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Kotimaisen aanituotanto- ja pelialan valista yhteistyota ja sen kehittdmisen mahdolli-
suuksia ei ole aikaisemmin juuri tutkittu, ja siksi tdman opinndytetyon ensisijaisena tar-
koituksena oli luoda uutta tietoa molemmille aloille. Padasiallisena tarkastelun kohteena
olivat kotimaisen pelialan yritysten nykyiset adnituotannolliset toimintaperiaatteet seka
alojen vilisen yhteistydén maara ja laatu. NyKyista danituotantoa ja yhteistyota tutkittiin
paaasiassa haastattelemalla molempien alojen kotimaisia ammattilaisia. Lisaksi tyota
varten selvitettiin pelialan rakenteita seké pelidadnen teoriaa, silld molemmat vaikuttavat
osaltaan siihen miten ja missd méérin yhteistyota voidaan kehittdd. Ongelmina yhteis-
tyon selvittdmisessé olivat kuitenkin aiemman tiedon puute seka se, etteivat ndma kaksi
tuotantoalaa tuntuneet kohtaavan pelialan tuotantomarkkinoilla. Tavoitteena olikin en-
nen kaikkea luoda ja lisata tietoa, jotta mahdollisen yhteistyon kehittdmista voitaisiin
edes jossain maarin harkita.

Esitutkimuksen aikana selvisi, etteivat pelialan yritykset juuri ulkoistaneet d&nituotanto-
aan tai sen osia kotimaisiin &anituotantoalan yrityksiin, jotka puolestaan keskittyivat
l&hinn& elokuva- ja televisiotuotantoon. Pelialan yrityksiin on muodostunut vakiintunei-
ta suhteita pelidanen itseoppineisiin freelancereihin, joista useimmat toimivat erityisesti
pelimusiikin saveltdjiné toimittuaan ensin pitk&an pelialan harrastuspiireissa. Satunnais-
ta yhteisty6td muun muassa Foley -tuotannon osalta on etenkin suurissa peliprojekteis-
sa, mutta tdméakin tapahtuu ensisijaisesti pitkd&n yhteistyota tehneiden tahojen valilla.
Mielenkiintoinen havainto oli, etta joillain kotimaisilla aanituotantoalan yrityksilla on
kuitenkin ollut yhteisty6ta ulkomaisten pelialan yritysten kanssa erittain hyvin lopputu-
loksin.

Taman tyon ensisijaisena johtopéatoksena on, etteivat alat juuri tieda toisistaan tai tois-
tensa toimintakulttuurista eivétkd kohtaa nykyisill& tuotantomarkkinoilla. Vaikka mo-
lempien alojen danituotannon ammattilaiset tuntevat perinteiset tavat tuottaa aanta tois-
tensa medioihin, vaikuttaa siltd, etta erityisesti ddnta ja sen tuotantoa tuntemattomille
pelialan toimijoille yhteistyon tekeminen &&nituotantoalan yritysten kanssa tuntuu etéi-
seltd vaihtoehdolta nykyisessé tilanteessa. Tama johtuu erityisesti alojen tuotantoproses-
sien eroista, resurssihaasteista sek& &anituotantoalan yrityksiin kohdistuvista kehitta-
mispaineista. Pelikehitys- ja &anituotantoalan yhteistyon laajentaminen edellyttaakin
panostamista erityisesti koulutuksen kehittdmiseen seké pelikehitysta ettd danituotantoa
opettavissa koulutusohjelmissa.

Asiasanat: esitutkimus, yhteistyo, pelikehitys, &anituotanto, peliaani.



ABSTRACT

Tampereen ammattikorkeakoulu
Tampere University of Applied Sciences
Film & Television

Sound Design

LA GRASSA PHILIPPE:
Qualitative Feasibility Study on Developing Collaboration between Finnish Game De-
velopment and Sound Production Companies

Bachelor's thesis 77 pages, appendices 4 pages
June 2014

The possibilities of collaboration between the Finnish game industry and sound produc-
tion companies have not previously been studied to this extent. Therefore the primary
purpose of this study was to create new information for both sectors. The two main fo-
cuses on this study were the current operational models of audio production in Finnish
game companies and both the amount and quality of collaboration between companies
of the two fields. This study was primarily conducted by interviewing professionals of
both sectors. Furthermore, the theory of game audio and the structures of the game in-
dustry were researched because both affect on how and to what extent collaboration
between companies can be developed. The lack of previous research data especially on
collaboration and the fact that companies operating in these fields did not meet in cur-
rent markets were a challenge regarding the research process. Thus, one goal for this
study was to create new information for both areas hoping it will help companies and
industry professionals alike to consider developing collaboration between one another.

The study revealed that game companies have outsourced only very little or none of
their audio production to sound production companies, which have been mainly operat-
ing in the fields on cinema and television. Game companies have developed strong rela-
tionships with few game audio freelancers, who have fallen into the field mainly
through personal interest and avocation. Most sound professionals working with game
audio are either composers or have a background in the vibrant Finnish demo scene.
There is some arbitrary outsourcing of audio, such as Foley, but this is mainly possible
for big game companies through established collaboration. Some Finnish sound produc-
tion companies have collaborated with foreign game companies with very good results.

The primary conclusion of this study is that the two fields do not meet in current mar-
kets, do not know much about each other’s operational models, and are not aware of the
possibilities of collaboration. Although most audio professionals know the traditional
ways of producing sound for both games and film, it seems that game developers not
familiar with sound or its production feel that collaboration is a far alternative in the
current situation. This is mainly due to differences between production models, resource
related problems and the inner development pressure on increasing the know-how in
sound production companies. Developing especially the degree programs offering stud-
ies in both fields is a key factor in improving and meeting the needs of collaboration.

Key words: study, collaboration, game development, sound production, game sound.
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1 JOHDANTO

Tassa tyossa kasittelen kotimaisen peli- ja &anituotantoalan yhteistydmahdollisuuksia
seka yhteistyon kehittamispotentiaalia. Aénituotannon osalta keskitytaan lineaarisen
median &&nituotantoalaan, ja yhteisty6lla tarkoitetaankin tassa tyossa peli- ja danituotan-

toalan yhteisty6ta pagosin yritystasolla.

Alkusysays tyon tekemiselle tapahtui vuonna 2010 pééatyessani taysin sattumalta Tam-
pereen ammattikorkeakoulun opiskelijoista koostuneen pelikehitystiimin Xbox -
pelikonsolille tarkoitetun SWARMS -pelin &&ni- ja musiikkisuunnittelijaksi. Minulla ei
ollut muutamia multimediasovellutuksia lukuun ottamatta aiempaa kokemusta muusta
kuin elokuva- ja televisioddnen toteutuksesta, mutta olin jo pitkaan ollut kiinnostunut
pelikehityksesté ja etenkin pelien d&nisuunnittelusta. Kokemukseni puute ei kuitenkaan
haitannut minua, silld halusin oppia, kuinka pelid&nen tuotantoprosessi toimii. Projekti

oli myds danituotannon osalta sopiva ensimmaiseksi peliprojektiksi.

Peliprojektiin osallistuminen heratti minussa entistd suuremman mielenkiinnon pelidan-
t4 kohtaan etenkin siksi, ettd sain kdytannon kosketuksen siihen, kuinka erilaista ja mie-
lenkiintoisella tavalla haasteellista pelidganen suunnittelu oli elokuvaddnisuunnitteluun
verrattuna. Sen aikana heranneen innostuksen motivoimana pyrin I6ytdmaéan opiske-
luideni ja muiden projektieni ohessa uusia peliprojekteja kokemusta kartuttaakseni. Ta-
ma osoittautui kuitenkin yllattdvan haasteelliseksi. Aktiivisista pyrkimyksistani huoli-
matta peliprojektini jaivat valitettavasti vain edella mainittuun, silld minulla ei myos-
kaan ollut resursseja kehittda peleja alusta asti itse. Pohdin erityisesti sitd, miksi
TAMK:n tietojenkasittelyn koulutusohjelman pelikehityksen opiskelijoilla ja oman kou-
lutusohjelmamme opiskelijoilla - liiketalouden opiskelijoita unohtamatta - ei ollut opin-
toihin sisaltyvad, projektiluonteista yhteisty6td alati kuumenevan pelialan puitteissa

esimerkiksi startup-yrityshautomon muodossa.

Aloittaessani vuoden 2011 kesélla ty6harjoittelijana elokuvadéniyhtié Kalevalastudiossa
minulla heré&si ajatus kotimaisten &anituotanto- ja pelialan yritysten yhteistyon laadun
kartoittamisesta. Toimin Kalevalassa muun muassa tiedottajana, ja harjoitteluni aikana
vastuualueisiini kuului kontaktoituminen my6s uusiin potentiaalisiin yhteistydkumppa-

neihin. Ehdotin yhteistyon selvittdmista myos pelialan yritysten osalta, ja ideaa pidettiin



hyvané. Asia oli kuitenkin helpommin ideoitu kuin saavutettu, ja tdmé heratti mielen-
kiintoisia tutkimuskysymyksid, joihin halusin saada vastauksen. Tama ty6 olikin alku-
jaan tarkoitus olla yritysyhteistyoselvitys vain Kalevalastudion nakokulmasta, mutta
mitd enemman asiaa selvitin, sitd suuremmassa maérin kavi selvéksi, ettei asiaa voinut

rajoittaa vain yhden yrityksen nakdkulmaan.

Tyo6harjoitteluni aikana minulle selvisi, ettei suurimmassa osassa pelialan yrityksista
juuri tunnettu &anituotantoalan yrityksia ja niiden tarjoamia mahdollisuuksia lukuun
ottamatta pelialalla aktiivisesti toimivia, pelidénituotantoon jo valmiiksi erikoistuneita
freelancer -&é&nisuunnittelijoita ja -sdveltdjid. Pohdin erityisesti missd méaéarin peli- ja
aanituotantoalan yritysten vélilla oli yhteisty6td. Mikali yhteistyota olisi, olisiko sita
mahdollista kehittda ja parantaa laadullisesti? Jos sité ei olisi, mista tdmé johtui? Voisi-
ko alojen yritysten vélille luoda yhteistyota seka néité aloja ettd oppilaitoksia hyddytta-
valla tavalla? Entd miten kaikki tahot saadaan parhaiten kohtaamaan toisensa tuotanto-

markkinoilla?

1.1 Tutkimusmetodit

Jo seminaarityoni aikana ilmeni, ettei peli- ja &anituotantoalan vélista yhteistyota ollut
tutkittu. Tyon tekemisen aikana pyrin toistuvasti 16ytdmaan sekd kotimaisia etta ulko-
maisia asiaan liittyvié selvityksid, mutta niitd ei ollut. Liséksi peli&&nen teoriaa ja kay-
tdnnon toteutusta kasittelevad kirjallisuutta tuntui olevan suhteellisen vahan saatavilla
verrattuna esimerkiksi elokuvaddnta kasittelevaan Kirjallisuuteen. Suuri osa pelidénen
merkittadvimmista teoksista keskittyy pelidédneen tutkimukseen, ja vain muutama teos
kasittelee sen varsinaisia tuotantoprosesseja. Nekin teokset, jotka tuotantoa kasittelevat,
ldhestyvat aihetta hyvin erilaisista ja tarkoin rajatuista nakokulmista. Koin tdmén var-
sinkin aluksi turhauttavana, mutta pelialan ja peliddnen lainalaisuuksiin uppoutuessani

kavi entistd selvemmaksi, miksi asia oli néin.

Sen liséaksi, ettd kirjallisuutta on vahén, on monen pelidanta késittelevan teoksen julkai-
susta kulunut jo siind méaéarin aikaa, etta ne ovat pelialan hyvin nopean kehityksen vuok-
si osittain vanhentuneita. Tdman vuoksi en kokenut voivani pidattaytya pelkéassé teo-
riakirjallisuudessa, vaan minun oli valittava toisia menetelmia ajankohtaisemman tiedon

hankkimiseksi. Taltd osin koin parhaaksi ja mielekk&immaksi metodiksi haastatella pe-



li- ja elokuvaddnituotannon ammattilaisia. Erityisen hyoddyllisind koin haastattelut peli-
aanen ammattilaisten kanssa, sill4 heidan on jatkuvasti yllapidettdvd omaa ammattitaito-
aan pysyakseen mukana alan nopeassa kehityksessé. R&&taloin jokaista ammattilais-
ryhmaa varten omat kysymyksensd, ja muutamassa tapauksessa koin tarpeelliseksi teh-
da vain kyseiselle haastateltavalle suunnattuja kysymyksia riippuen siitd, missa hén

tyoskenteli ja minka asian osalta hédnen asiantuntemuksensa oli suurin.

Pelidénen tuotantoprosessien ja lainalaisuuksien kartoittamisen osalta péaatavoitteenani
oli saada haastattelut alalla pitkaan toimineissa pelialan yrityksissa tyoskenteleviltd pe-
liddniammattilaisilta. Olin opinndytetyoni suunnitteluvaiheessa alustavasti paattanyt
rajaavani aiheeni koskemaan vain PC- ja pelikonsolialustoille peleja kehittavia yrityk-
sid, silla paattelin niiden &anituotannon olevan lahempana elokuvaaanituotannon proses-
seja muun muassa mobiilipelikehitykseen verrattuna. Hyvin pian kévi kuitenkin sel-
vemmaksi, ettd asiaa kannatti Suomen pelialan rakenteista johtuen lahestya laajemmasta
nakokulmasta. Esimeriksi mobiilipelien parissa tyoskentelevien &anisuunnittelijoiden ja
mobiilipeliyritysten jattdminen pois esitutkimuksen piiristd olisi viimekadessa jattanyt

merkittdvan osan kotimaista pelialaa selvityksen ulkopuolelle.

Elokuvadanituotannon ammattilaisia haastattelin ensisijaisesti kartoittaakseni alan teki-
joiden ndkemyksia yhteistyosta ja sen kehittdmisesta. Halusin lisaksi selvittad myos sité,
missa madrin peliala, pelidanisuunnittelu ja niin sen prosessit kuin lainalaisuudetkin
olivat heille tuttuja. Haastateltavat pyrin valitsemaan ensisijassa yrityksistd, koska tyén
perimmaisend tarkoituksena oli juuri yritysyhteistydon maarén, laadun ja kehittdmismah-
dollisuuksien selvittdminen. Pidin kuitenkin tarkoituksenmukaisena haastatella myos
aanituotannon freelancereita, silld pidin heitd potentiaalisina yhteistyokumppaneina
etenkin pienempien pelikehitysyritysten ndkdkulmasta. Tyon tekemisen aikana kavi yha
selvemmaksi, ettd myos koulutuksellinen ja koulutuksen kehittdmisen nékdkulma oli
sisallytettdvd mukaan tutkimukseen. Tamén vuoksi haastattelin myos pelialan koulutuk-
sen parissa tyoskentelevid alan ammattilaisia sekd muutamaa Tampereen ammattikor-
keakoulussa kanssani samaan aikaan opintojaan suorittanutta, nykyisin pelialalla tyos-

kentelevaa alumnia.

Ajankohtaisen ja asiaan liittyvéan tiedon hankintaosuus oli varsinaisten haastatteluiden
jarjestdmistd lukuun ottamatta yksi tdman tyon aikaa vievimmistd vaiheista. Etenkin

tyon tekemisen alussa haastatteluiden toteuttamiseen liittyneiden haasteiden seka peli-



aaneen liittyvan ammattikirjallisuuden véhaisyyden vuoksi koin paineita hankkia tausta-
tietoa my6s muista lahteistd. Muuhun hankkimaani ldhdemateriaaliin sisaltyivat pe-
lialaan ja pelidadneen liittyvat selvitykset, tutkimukset, www-sivut, verkkoartikkelit ja -
materiaalit, opinnaytety6t ja muut lopputy6t seka tyon tekemisen aikana jatkuvasti kas-

vanut pelialasta uutisointi.

Tyon rakenne on kaksijakoinen. Luvuissa 2 ja 3 késittelen pelialan sek& pelidénituotan-
non rakenteita ja prosesseja. Nama kappaleet on ensisijaisesti tarkoitettu aanituotan-
toalan tekijoille ja yrityksille, jotka ovat kiinnostuneita pelialasta mutta eivat tunne sita
erityisen hyvin. Toisaalta kappale 3 kiinnostanee myos pelialalla tyoskentelevié tuotta-
jia. Kappaleessa 4 kasittelen alojen vélista yhteistyotd ja sen kehittdmistd kummankin

alan yritysten seké koulutuksen ndkékulmasta.

Pelialaa ja sen rakenteita kasittelevd luku 2 nojaa paljolti Suomen pelialaa tutkivan
Neogamesin selvityksiin. Neogames on voittoa tavoittelematon pelialan yhdistys, joka
koordinoi ja tukee kotimaisen pelialan kasvua sekéd kehitystda yhdessd muun muassa
TEKESIn ja Suomen IGDAnN eli kansainvélisen pelikehittdjien jarjestdosaston kanssa.
On kuitenkin huomioitava, ettd vaikka yhdistys ajaa padosin pelialan eri sektoreiden
toimijoiden etuja, ei sen selvityksissa ole juurikaan huomioitu esimerkiksi pelialan ja
kotimaisten &anituotantoalan vélista yhteistydtd. Pelialan tietopohja onkin pédosin
suunnattu aanituotantoalan toimijoille, joita kiinnostaa millaisissa olosuhteissa pelialan
yrityksen parhaimmillaan toimivat. Koska danituotantoalan ammattilaisilla on hyva tun-
temus oman alansa rakenteista, tdman tiedon onkin pitkélti tarkoitus herattaa ajatuksia ja

olla apuna heidan mahdollisissa pyrkimyksissaan laajentua toimimaan myos pelialalla.

Pelidéneen liittyvassa tiedossa on nojattu pitkélti Waterloon yliopistossa taiteen ja tek-
nitkan keskuksessa tutkijaprofessorina toimivan peliddnitutkija Karen Collinsin sek&
pelidénestd paljon kirjoittaneen peliddnen moniosaaja Rob Bridgettin luomaan teoriatie-
toon. Molemmat ovat hyvin vahvasti vaikuttaneet pelid&nesta saatavilla olevan tiedon

kasvattamisessa, ja etenkin Bridgett on aktiivinen peliddnen puolestapuhuja.



2 JOHDATUS PELIALAAN

Peliteollisuus on ollut viihdeteollisuuden nopeimmin kasvava osa-alue 2000-luvun alus-
ta lahtien, ja sen kasvu jatkuu edelleen voimakkaana. Ala on suhteellisen nuoresta ids-
taan huolimatta noussut kaupallisesti tarkasteltuna hyvin merkittavéksi, ja se on eloku-
va- ja musiikkiteollisuuden ohella suurimpia viihdeteollisuuden muotoja. Tasté kertovat
useat menestystarinat niin ulkomailla kuin Suomessakin. Nopeaan kehitykseen ovat
vaikuttaneet erityisesti muutokset ansainta- ja jakelumalleissa, teknologinen kehitys
sekd mobiilialustojen yleistyminen. Teknologian kehitys on mahdollistanut pelien sisal-
I6llisen kehittdmisen ja siten taysin uusien kohderyhmien huomioimisen. Erityisesti
Internet- ja mobiilitekniikan kehittymisellda on ollut mullistava vaikutus pelien jakelu-
muotoihin, ja tdima on edelleen muuttanut koko alan arvoketjua ja mahdollistanut uu-
denlaiset myyntitavat, joita erityisesti mobiilipelikehittdjat ovat hyddynténeet. (Heikki-
nen & al. 2010, 3—4; Ahokas & al. 2011, 17; Chan 2011; Kain 2013; Hiltunen, Kaleva
& Latva 2013, 6, 21; Laaksonen 2013, 31.)

Pelialan historiasta johtuen pelikehittdjat joutuivat pitkd&n turvautumaan julkaisijaan
saadakseen pelinsd markkinoille (Isbister & Schaffer 2008, 16-17). Viel& nykyisinkin
suurimpaan osaan AAA- eli tuotantoarvoiltaan korkeatasoisten ja budjetiltaan suurien
pelien kehitykseen tarvitaan julkaisijan rahoitusta. Ndiden pelien kehitys maksaa useita
miljoonia, eik& pelikehitysstudioilla yleensa ole riittavia kassavarantoja niiden itsendi-
seen toteuttamiseen. Konsolivalmistajien verkkokaupoissa ei mydskaan ole mahdollista
julkaista pelia ilman ison julkaisijan taustatukea, ja hankaloittava asia on liséksi vaati-
mus laitevalmistajien lisensseistd. Konsolilaitevalmistajat tekevét yhteistyota kaytan-
ndssa vain merkittavien julkaisijoiden kanssa, ja pienten itsendisten kehittdjien on lahes
mahdotonta saada kehityslisenssié ilman ison ja tunnetun julkaisijan taustatukea. Vaik-
ka pelikehitysyritys rahoittaisikin pelinsa kehittamisen itse, tarvitsee se silti julkaisijan
tuekseen muun muassa pelin julkaisua ja markkinointia varten. (Anttila, Lapington &
Sorsa 2013; Haila 2013; Laaksonen 2013, 29.)

Edelld mainittu koskee kuitenkin padasiassa konsolipelejd, ja esimerkiksi PC- ja mobii-
lipelikehityksessd omakustanteisen pelin julkaiseminen on huomattavasti haasteetto-
mampaa. Mobiili- ja PC-pelikehityksen etuna on avoimuus, silld laitevalmistajat eivat
paatd, kuka peleja voi kehittdd tai millaisia niiden on oltava, eika pelien kehittdminen



vaadi sijoituksia laitevalmistajien lisensseihin ja rajattuihin kehitystydkaluihin. Erityi-
sesti mobiilipelien kehitys on suuressa suosiossa ja usein etenkin pienille kehitystahoille
motivoivampaa, silld kehitys- ja ansaintamallit mahdollistavat kehittgjille paremmat
tuotot. (Anttila, Lapington & Sorsa 2013; Haila 2013; Laaksonen 2013, 29.)

2.1 Pelien tuotanto-, ansainta- ja kehitysmallit

Peliteollisuuden tuotanto-, liiketoiminta- ja jakeluprosessit ovat olleet murroksessa 2000
-luvun puolivalista lahtien, jolloin ensimmaiset pelien digitaaliset jakelukanavat ilmes-
tyivat. Tuotantomallit voidaan karkeasti jakaa perinteiseen malliin ja digitaaliseen jake-
luun perustuvaan malliin. Siihen, kumpaa pelikehitysyritys hyodyntdd, vaikuttavat
muun muassa laitealustat seké hyddynnettavat ansaintamallit. (Heikkinen & al. 2010, 7;
Kohler 2012, 33; Hiltunen, Kaleva & Latva 2013, 21; Haila 2013.)

Perinteinen tuotantomalli perustuu julkaisijayrityksen ja pelikehitysyrityksen yhteistoi-
mintaan, ja ennen digitaaliseen jakeluun perustuvan mallin yleistymista se oli pitkaan
vallitseva pelien tuotantotapa. Malli on edelleen kdytdssé, ja etenkin konsolipelikehityk-
sessé se on voimissaan johtuen muun muassa tuotannon jaykista rakenteista. (Heikkinen
& al. 2010, 7; Kohler 2012, 47.) Perinteinen tuotantoketju nojaa hyvin selkeaan roolija-
koon ja on tasta johtuen moniosainen. Se on rakenteeltaan padomaintensiivinen fyysis-
ten tuotteiden jakelukustannuksista, markkinoinnin ja jakelun vaatimista resurssitarpeis-
ta sekd pelilaitevalmistajien edelld mainituista k&ytdnngista johtuen, ja tdsta aiheutuu
my06s merkittava tulonjaollinen ero digitaaliseen jakeluun verrattuna (liite 1). Pelikehit-
tajilla ei perinteisesti ole ollut mahdollisuuksia hallita kaikkia runsaasti padomaa vaati-

van tuotantoketjun osa-alueita. (Heikkinen & al. 2010, 7.)

Kuviossa 1 on esitetty esimerkki perinteisen tuotantomallin rakenteesta. Pelid kehittavé
yritys tekee sopimuksen pelin tai osan sen kehitystyosta rahoittavan julkaisijayrityksen
kanssa, joka huolehtii rahoituksen lisdksi myos jakelijoiden ja jalleenmyyjien kanssa
tehtavistd sopimuksista. Vastineeksi panoksestaan ja riskisijoituksestaan julkaisija pyr-
kii saamaan sijoitukselleen mahdollisimman suuret tuotot. Julkaisijan ndkokulmasta
taloudellinen riski on usein todellinen, silld kymmenesté pelistd arviolta seitseman on
tappiollisia tuotteita, kaksi on taloudellisesti kannattavia ja vain yksi merkittavén tuoton
hittituote. (Heikkinen & al. 2010, 7; Hiltunen, Kaleva & Latva 2013, 19-21.)
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Peliyhtid kehittdd ideasta konseptidokumentaation.

\4

kKonseptidokumenttien pohjalta pelista
toteutetaan demo.

‘E- Oston yhteydessa pelin
immateriaalicikeudet, kuten
jatkaokehitys- ja
muokkausoikeudet seka
oikeudet tuotteesta saatavaan
: taloudelliseen hydtyyn, siirtyvat

v padsaantdisest julkaisijalle.

Pelidemaon avulla pelituotanto myydaan pelin
tuottavalle yritykselle eli julkaisijalle.

Julkaisija maksaa pelin kehityksen hyvaksyttavien
toimitusten eli tuotannollisten virstanpylvaiden
tavitymisen perusteella.

v
Julkaisija julkaisee pelin, jonka jalkeen se siityy Julkaisija huolehtii
jakelijan kautta vahittdiskauppaan ja sieltd edelleen pelin markkinoinnista.
kuluttajalle.

KUVIO 1. Esimerkki perinteisen tuotantoketjun etenemisesta (Heikkinen & al. 2010,
7).

Etenkin konsolipelikehityksessa kehitysbudjetit ovat perinteisestd liiketoimintamallista
johtuen usein jopa kymmenia miljoonia dollareita, ja kehitystiimit ovat PC- ja mobiili-
pelikehitykseen verrattuna huomattavasti isompia. Vaikka digitaalinen malli yleistyy-
kin, tarvitaan pelien julkaisijoita tastd huolimatta kattamaan etenkin isojen pelien mark-
kinointikuluja kuten myos pelikehitysyritysten rahoittamista. Huolimatta siitd, etta tie-
tyilla pelikehityksen osa-alueilla julkaisumallit ovat muuttuneet huomattavastikin, on
julkaisijoilla edelleen merkittdva rooli etenkin suuren mittakaavan pelikehitysprojek-
teissa. Pelien markkinointikulut ovat niissé usein niin suuri menoerad, ettei pelin kehitta-
jataholla ole resursseja kulujen kattamiseksi. Ilman kattavaa markkinointia pelid on
luonnollisesti huomattavasti hankalampi saada myydyksi niin paljon kuin olisi mahdol-
lista. (Anttila, Lapington & Sorsa 2013; Laaksonen 2013, 29.)
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Digitaaliseen jakeluun perustuva liiketoimintamalli kdynnisti voimakkaan muutospro-
sessin niin pelien kehityksessa kuin niiden jakelun arvoketjussa. Digitaalinen jakelutapa
onkin yksi eniten pelialan kehitykseen ja kasvuun vaikuttaneista asioista, ja se on osal-
taan mullistanut pelikehityksen koko tuotantokulttuurin. Se on suoraviivaisempi ja dy-
naamisempi kuin perinteinen jakelumalli p&dasiassa siksi, etta jakelija- ja vahittaiskaup-
paportaat seka fyysisten tallenteiden tuotanto- ja jakelukulut jaavat pois (kuvio 2). Peli-
kehittajien nakokulmasta digitaalinen jakelu on paitsi avannut uusia markkinointi- ja
myyntikanavia, myos parantanut etenkin pienten ja keskikokoisten pelikehitysyritysten
jakelumahdollisuuksia. (Heikkinen & al. 2010, 8-9; Hiltunen, Kaleva & Latva 2013, 9,
19-25; Laaksonen 2013, 29; Neogames 20144, 5.)

PERINTEINEN LITKETOIMINTAMALLT DIGITAALINEN LITIKETOIMINTAMALLT

PELIKEHITTAJA PELIKEHITTAJA

(JULKAISIJA)

JULKAISITA

{

JAKFLITA

v

{

VAHITTAISMYVYJA JAKFLUKANAVA

EULUTTAJA

EULUTTAJA

KUVIO 2. Perinteisen ja digitaalisen liiketoimintamallin ero (Heikkinen & al. 2010, 7—
8).

Pelialan yrityksilla on digitaalisen mallin ansiosta aiempaa suurempi vapaus valita jake-
lukanavansa liséksi myos yhteistyokumppaninsa. Digitaalinen jakelu onkin perinteisté
mallia kustannustehokkaampana ja joustavampana luonut pelikehittdjille itsendisemman

aseman, ja se mahdollistaa pelien tuottamisen hyvéalla panos/tuotto-suhteella. Digitaali-
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seen jakeluun liittyy kuitenkin riskejd, joiden vuoksi osa pelikehitysyrityksista valitsee
edelleen julkaisijapohjaisen toimintamallin. Pelikehitysyritysten onkin punnittava li-
sadantyneiden mahdollisuuksien tuomat edut tarkkaan, sill& riskit ovat osaltaan suurem-
mat ja toimintakentta laajempi. Julkaisija voi télldin olla kehittdjalle merkittava yhteis-
tyékumppani. (Heikkinen & al. 2010, 8; Hiltunen, Kaleva & Latva 2013, 21-25; Nur-
minen 2013, 29.)

Pelikehitysyrityksen ansaintamalli riippuu pitkalti kdytetysta tuotantomallista ja kohde-
ryhmésegmentista. Ansaintamalleihin liittyvien kasitteiden merkitys ei ole taysin va-
kiintunut, mutta ne voidaan karkeasti jakaa maksullisiin eli Premium- ja ilmaisiin eli
Freemium -malleihin, jotka voivat sisaltdd rakenteellisia elementtej& toisistaan. Premi-
um -malleja ovat esimerkiksi fyysisten tuotteiden vahittaismyynti, maksullinen lataus
digitaalisesta palvelusta sekd kuukausimaksuperusteinen malli. Freemium -malleja ovat
muun muassa maksulliseen lisasiséltoon perustuva, erityisesti mobiilipelikehityksessa
trendiksi noussut Free-to-Play -malli, ilmaiseen kokeiluun perustuva malli sek& mainos-
rahoitukseen perustuva malli. (Kohler 2012, 33; Hiltunen, Kaleva & Latva 2013, 31-32;
Nurminen 2013, 29-30.)

Koska peliala on verrattain nuori, siind ei ole muodostunut yht& vahvasti vakiintuneita
tuotantokéytantdja kuin esimerkiksi elokuvien tuotannossa. Siten on haastavaa esitella
yhta tiettyd rakennetta, jonka mukaisesti pelituotannot ja -kehitysprosessit etenevit.
Kehitysprosessien luonne, rytmi ja kdytdnnot vaihtelevat niin yrityksittdin kuin pelipro-
jekteittain. Kehitysmalleihin ja tuotantojen kestoon vaikuttavat monet eri osatekijat,
kuten resurssit, mille alustalle pelid kehitetadn, millainen ja kuinka laaja peli on sekéa
millaisessa toimintaympaéristossa peliyritys toimii. Esimerkiksi mobiilipelin kehittami-
nen kestdé noin kolmesta viiteen kuukautta, kun taas konsolipelin kehitys voi vieda pi-
simmilld&n useamman vuoden. (Brandon 2005, 129; Pitkdnen 2013a; Anttila, Lapington
& Sorsa 2013; Haila 2013.)

Pelikehittajat voidaan yleistden jakaa kolmeen kategoriaan: ulkopuolisiin (eng. Third-
party developers), sisdisiin (eng. In-house developers) ja itsendisiin pelikehittdjiin (eng.
Indie developers). Ulkopuoliset pelikehittdjat tekevat usein yhteisty6td yhden tietyn
julkaisijan kanssa jokaisen projektin kohdalla. Sisdiset kehittdjat taas ovat julkaisijayri-
tysten omistamia pelikehitysstudioita, jotka toimivat joko julkaisijan tiloissa tai omina
tytaryhtidinaan, ja ovat siten suoraan julkaisijan johdettavissa. Itsendisilla pelikehittajil-
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I& ei ole sopimuksia ulkoisten julkaisijoiden kanssa ja ne julkaisevat pelinsd usein itse
esimerkiksi ulkoisen verkkopalvelun kautta. Monet nykyisistd mobiilipeliyrityksista
ovat itsendisié pelikehitysyrityksid. (Collins 20083, 86.)

Pelikehitysyritys PlayRavenin tuotepaéllikkd Teemu Hailan (2013) mukaan pelien kehi-
tysmallit voidaan karkeasti yleistden jakaa vanhaan ja uuteen kehitysmalliin (kuvio 3).
Vanha kehitysmalli on paljolti kaytossa esimerkiksi konsolipelikehityksessa kun taas
moni mobiilipeleja kehittavad yritys toimii uuden mallin mukaisesti. Yksinkertaistaen
vanha kehitysmalli perustuu siihen, ettd pelin kehitystydn valmistumisen jélkeen peli
julkaistaan, jonka jalkeen kehitetd&n erikseen ladattavaa lissmateriaalia. Kun ladattava
paketti julkaistaan, pelin koko kehitysprosessi on valmis. Uudessa kehitysmallissa pelis-
ta kehitetdan aluksi pienempi kokonaisuus, jota paivitetaan, kun peliin kehitetdén uutta
sisaltéa. (Haila 2013.)

VANHA KFHITYSMATILY UUST KEHITYSMALLT
Kehitystyd Kehitystyd
Massiivinen

julkaisu Lisdpdivitys
(eng. Launch) v

DLC:n kehitys Lo

DLC:n julkaisu Lisdpdivitys

\\/,/ v

KUVIO 3. Pelien vanhan ja uuden kehitysmallin rakenne-ero (Haila 2013).

Elokuva- ja pelituotanto sisaltavat samanlaisia rakenteellisia elementtejd, mutta ne ovat
kuitenkin hyvin erilaisia prosessiymparistdja. Kummankin median tuotannoissa proses-
sikulut ovat hyvin yksil6llisia, ja prosessin etenemisesté riippumatta ne sisaltavat hyvin

paljon erilaisia prosessikokonaisuuteen vaikuttavia muuttujia. Yksi suurimmista pelituo-
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tannon rakenteellisista eroista elokuvatuotantoon verrattuna on se, ettei pelikehityksessa
tunneta vakiintunutta jalkituotantovaihetta samassa merkityksessé kuin elokuvan tuotan-
toprosessissa. Tama johtuu ensisijaisesti siitd, ettei pelituotannossa kdytannossa paasta
vaiheeseen, jossa kehitysprosessi olisi jalkituotannossa samaan tapaan kuin elokuvapro-
jekteissa. Erityisesti tdmé patee pelin aanituotantoon. (Brandon 2005, 5; Collins 2008a,
89; Anttila, Lapington & Sorsa 2013; Pitkanen 2013a;)

2.2 Pelikehityksen prosessi

Pelikehityksen prosessia vertaillaan tassé opinnédytetydssa elokuvatuotannon prosessiin,
silld suurin osa &anituotantoon erikoistuneista yrityksista ja freelancer -
aanisuunnittelijoista tuntee sen rakenteen hyvin. Elokuvatuotantojen lailla peliprojektit
ovat hyvin yksil6llisia ja esimerkiksi niiden toteuttamiseen tarvittavat resurssit riippuvat
useista eri tekijoista. Projektien luonne, rytmi, prosessikulku ja kaytannot vaihtelevat
niin peliprojekti- kuin yrityskohtaisestikin. Peliyritysten keskindisia toimintatapoja ei
ole perusteltua verrata toisiinsa etenkaan AAA -peleja kehittavia pelialan yrityksia ja
pieni& itsendisié peliyrityksisté tarkastellessa. Seuraavissa kappaleissa esittelen lyhyesti
kunkin prosessivaiheen sisaltdd ja piirteita.

Vaikka pelikehityksesséa kaytetaankin periaatteessa jossain maarin samoja tyotapoja ja -
vaiheita kuin elokuvatuotannossa, ei pelituotannoissa ndilla vaiheilla ole yhtd selvia
rajoja, ja siksi myos eri peliyritysten keskindisia toimintatapoja on myos turha vertailla.
Esimerkiksi niin kutsuttujen, laajuudeltaan ja idealtaan suppeiden ajanviete- eli kasuaa-
lipelien (eng. casual games) kehitysprojektit ovat nopeatempoisia, jolloin iterointiin ja
hienosaatdon jaa vahemman aikaa. Koska AAA - pelejé saatetaan kehittdd jopa vuosia,
niiden kehityksessé ei vélttdmatta tarvitse tehdd yhtd usein kompromisseja. (Pitkanen
2013a; Viitala 2013.) Lahestymistapa mobiilipelien kehityksessd on luonnollisesti tay-
sin erilainen kuin tarinavetoisten pelien tuotannossa, sill4 kasuaalipeleissé ei useinkaan
ole tarinaa, kaannekohtia taikka edes pelihahmoja, eiké& niiden kehitysprosessi lahde
liikkeelle tarinankaaresta. My6s niiden funktiot pelaajan kannalta ovat viihteellisyyste-
kijd4d lukuun ottamatta taysin erilaiset kuin tarinankerronnallisissa peleissd. (Haila
2013.)
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Perinteisimmassa muodossaan pelituotannon prosessi on hyvin hierarkkinen ja jahmeé.
Esimerkiksi konsolipelikehityksen standardiksi on muodostunut melkeinpé byrokraatti-
seen rakenteeseen perustuva porttivaiheinen tuotantoprosessimalli (eng. Stage-gated
process), jossa peliprojektin on edettdva saannollisten valitarkistus- ja hyvéksymispro-
sessien kautta ennen seuraavaan vaiheeseen siirtymistd. Tuotannot, jotka eivéat vastaa eri
vaiheissa niille asetettuja vaatimuksia yleensd keskeytetadn. Mobiilipeliyrityksissé on
pyritty irtautumaan perinteisten rakenteiden jahmeydestd, ja monesti mobiilipelikehi-
tyksen prosessit ovatkin tuotannollisesti kevyempia ja joustavampia. (Kohler 2012, 47—
48; Lappalainen 2012; Anttila, Lapington & Sorsa 2013)

Yksinkertaistaen esimerkiksi konsolipelin kehitysprosessi voi edetd seuraavasti: kehi-
tysprosessi aloitetaan suunnittelun ohella pelin luomista varten kehitettéavien teknisten
tyokalujen toteutuksesta. Kun tyokalut ovat valmiit, pelid kehitetddn pala kerrallaan
kunnes siitd on olemassa pelattava versio. Tamén jalkeen kehitystiimi voi keskittya pe-
lin ja pelattavuuden hiomiseen. Kun peli on toiminnallisesti valmis ja pelattavuus on

kunnossa, se lahetetdédn mahdolliselle julkaisijalle. (Ishister & Schaffer 2008, 40.)

Peliprojekteille on yhteista se, ettd pelin kehitys jatkuu kaytdnnossa siihen asti kunnes
peli on julkaisuvalmis ja etta eri prosessivaiheet maarittavat projektin kulloisenkin tilan-
teen. Pelikehityksessa, ja erityisesti konsolipelituotannossa, on esituotanto- ja tuotanto-
vaiheen liséksi yleisesti kaytossa sovelluskehityksestd juontuva kuviossa 4 kuvattu
Alpha-, Beta- ja Gold -vaiheisiin perustuva rakenne (ABG -malli). (Brandon 2005, 5,
134; Anttila, Lapington & Sorsa 2013; Pitkéanen 2013a.) Alpha- ja Beta -vaiheet voivat
sisaltyvat myos jalkituotannon siséan, joten tassa mielessa pelikehityksen jalkituotanto-
vaiheena voidaan tietyssa maarin kasittaa tuotantovaiheen ja pelin julkaisun valiin si-

joittuva prosessin vaihe (Kohler 2012, 52).

Esituotantovaihe on yksi pelituotannon tarkeimmistad vaiheista, sill4 se kasittdd pelin
varsinaisen suunnittelun ja sen eri osa-alueiden maéarittelyn (Anttila, Lapington & Sorsa
2013). Nakemykset pelin esituotannon rakenteesta vaihtelevat, ja muun muassa peli-
aanisuunnittelijana pitkaan toiminut Rob Bridgett (2010, 42-43) jakaa sen kahteen ja
pelialan luovista prosesseista Warwickin yliopistolle tohtorinvaitéskirjansa tehnyt W.
Paul Kohler (2012, 50) kolmeen vaiheeseen (liite 3). Ensimmaisessd vaiheessa muun
muassa pelin konsepti on ensimmaiselld kehitysasteella ja se kdy lapi useita muutoksia.

Esituotannon jalkimmaéisessa vaiheessa luodaan usein pelattava konseptiversio (eng.
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Proof of Concept; POC), jonka pohjalta siirrytddn varsinaiseen tuotantoon. Pelin toimi-
vuutta esittelevan POC:n tarkoituksena on osoittaa, ettd peli on toteutettavissa ja va-
kuuttaa esimerkiksi peliyrityksen johto idean kannattavuudesta (Bridgett 2010, 42—43;
Kohler 2012, 47, 50-51).

Esituotantovaihe }-.

@

KUVIO 4. Konsolipelikehityksen ABG -prosessi (Anttila, Lapington & Sorsa 2013).

.

Esituotanto- ja konseptointivaiheeseen osallistuu yleensa vain muutaman henkilon ydin-
tiimi, joka koostuu tuottajien ja suunnittelijoiden lisaksi tuotannollisten osa-alueiden
vastuuhenkil6istd. Sen aikana syntyy pelin perusidea, joka madarittelee mista pelissé on
kysymys. Téarkein esituotantovaiheessa toteutettava asia on tuotantorakennesuunnitel-
mana toimiva pelisuunnitteludokumentti (eng. game design document; GDD), joka on
yksi pelituotannon tarkeimmista prosessityokaluista ja johon on madritelty olennaisim-
mat tuotannossa tarvittavat ja siihen vaikuttavat tekijat. GDD:n liséksi esituotannon
keskiossé on projektin keskeisten suunnittelullisten konseptien luominen ja tuotantopro-
jektiin tarvittavan budjetin madrittely. Konseptoinnin valmistuttua mukaan tulevat eri-
koisosaajat, kuten ohjelmoijat, graafikot ja parhaimmassa tapauksessa myds danisuun-
nittelijat. Eri osa-alueiden toteuttajat vievét konsepteja tahoillaan eteenpéin. (Kohler
2012, 38, 49; Anttila, Lapington & Sorsa 2013.)
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Mikali kehitysprojektissa on Vertical Slice -vaihe, se sijoittuu esituotannon ja tuotanto-
vaiheen valiin. Sen aikana pelista toteutetaan pelattava tai muutoin pelia esitteleva, tay-
sin toiminnallinen demo, joka vastaa laadullisesti lopullista pelid. Demon tarkoituksena
on toimia konseptitodisteen tavoin esimerkiksi julkaisijalle tai muulle pelin kehittamista
rahoittavalle taholle. (Kohler 2012, 50-51; What Games Are 2013; Anttila, Lapington
& Sorsa 2013.)

Pelikehityksen tuotantovaiheen tarkein osa-alue on pelin esituotantovaiheessa méaritel-
tyjen siséltdelementtien tuotanto seka pelin ohjelmallisen toimintarakenteen toteutus.
Kéytannossé tuotantovaiheessa luodaan siten kaikki tai ainakin suurin osa pelissa tarvit-
tavasta taiteellisesta materiaalista ja ohjelmallisesta toiminnallisuudesta. Tuotantovaihe
onkin eniten resursseja vaativa pelikehityksen vaihe ja myos kaikkein kriittisin pelin eri
tuotannollisten osien toteutuksen kannalta. (Kohler 2012, 47-51; Anttila, Lapington &
Sorsa 2013.)

Tuotantovaiheen jalkeen alkaa pelin kehittdmisen kannalta hyvin merkittdva kolmiosai-
nen osuus. Alpha-vaiheessa peli on ominaisuuksiltaan ja toiminnoiltaan valmis mutta
siséllontuotanto jatkuu, tai vastaavasti audiovisuaaliset elementit ovat pa&osin valmiit
pelin ollessa kuitenkin ohjelmallisen toiminnallisuuden osalta kesken. Alpha-vaiheessa
peli sisaltaa vield paljon toiminnallisia virheitd, vaikka se onkin jo pelattavissa. (Bran-
don 2005, 136; Kohler 2012, 52-53; Anttila, Lapington & Sorsa 2013.)

Beta-vaihe sijoittuu yleensa muutamaa kuukautta ennen Gold-vaihetta. T&ssé vaiheessa
kaikkien tuotannollisten elementtien, saatdjen ja suunnittelumuutosten on oltava valmii-
ta. Vaikka sisalto ja ohjelmallinen toiminnallisuus ovat valmiit, peli sisaltaa viela vahai-
sesti toiminnallisia virheitd eli bugeja. Beta-vaiheen tarkein tavoite on saada pelista tay-
sin toimiva versio. Konsolipelikehityksessa Beta-vaiheen lopussa peli lahetetddn paa-
saantoisesti konsolivalmistajalle sertifioitavaksi. Tdman tarkoituksena on varmistaa, etta
peli tayttdd konsolilaitevalmistajan teknis-laadulliset standardit. Laitevalmistajan hy-
vaksyttya pelin tuotanto siirtyy Gold-vaiheeseen, jossa valmis peli toimitetaan julkaisi-
jayritykselle, josta se paatyy myyntiin. (Brandon 2005, 136; Kohler 2012, 52-53; Ant-
tila, Lapington & Sorsa 2013.)

Vaikka pelikehityksessa ei tunnetakaan jalkituotantovaihetta, monissa pelikehityspro-

sessia kasittelevissé lahteissd pelituotannon rakenne esitetdan elokuvatuotannosta tutun
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ETJ- eli “esituotanto-tuotanto-jalkituotanto” -mallin kautta. Esimerkiksi pitk&n linjan
peliddniammattilainen Alexander Brandon (2005, 5), Bridgett (2010, 42-43, peli&éni-
suunnittelusta opinndytteensé tehnyt Timo Elsila (2010, 18-45) sek& Kohler (2012, 47—
54) esittelevat pelikehitysprosessin rakennetta sen mukaan. Brandon (2005, 5) toisaalta
toteaa, ettei useimmissa peliyrityksissa ei ole kdytdssa varsinaista jalkituotantovaihetta.
Raja peliddnen tuotanto- ja jalkituotantovaiheen vélilla onkin hdilyvd muun muassa sik-
si, ettd adnet ovat jo lahes valmiit tuotantovaiheen lopussa. Kun tuotanto siirtyy niin
sanottuun jalkituotantovaiheeseen, kyse on pikemminkin dénen testauksesta pelissé ja
tarvittavien muutoksen tekemisestd joko &aniin tai pelin ohjelmalliseen toimintaan (Pit-
kénen 2013b, 25). Liitteessd 2 on kuvattu esimerkki mobiilipelikehitysprojektin ETJ -

mallista.

Jalkituotantovaiheen aikana pelin toiminnallisuuksia hienosaadetaan ja pelin elementte-
ja viimeistelld&n ennen pelin toimittamista julkaisijalle tai suoraan myyntikanavaan. Sen
aikana poistetaan jaljella olevat luovien osa-alueiden ongelmat ja toiminnalliset virheet.
(Bridgett 2010, 42-43; Kohler 2012, 48). Kyse on siis padasiallisesti viimeistelyvai-

heesta, jossa ei endd tapahdu isoja muutoksia.

2.3 Peliala Suomessa

Kotimainen peliala on perinteisesti rakentunut vahvaan itsenéiseen pelikehitystoimin-
taan. Peli- ja pelikehityskulttuuri ovat muodostuneet noin kymmenen vuoden aikana 80-
luvun alusta 90-luvun alkuun, minké jalkeen pelikehitysharrastajat alkoivat jarjestaytya
pelikehittajaryhmiksi ja edelleen pelialan yrityksiksi. Vaikka Suomessa olikin muutamia
pieni& pelikehitysyrityksia jo 80-luvulla, ovat ensimmaéiset, edelleen toiminnassa olevat
kotimaiset pelialan yritykset syntyneet vasta 90-luvun puolivalissa. Vuosituhannen tait-
teessa Suomen pelialaan tehtiin ensimmaiset isot investoinnit ja mobiilipelikehitys otti
ensimmaisia askeliaan. Ensimmaiset maailmanlaajuista huomiota herattaneet suomalai-
set konsolipelihitit, kuten Remedy Entertainmentin Max Payne -pelisarjan kaksi en-
simmaista osaa, ilmestyivat 2000-luvun alussa, ja erityisesti Facebookin ja mobiilisisél-
toon keskittyneiden sovelluskauppojen lanseeraus aloitti 2000-luvun lopulla voimak-
kaan sosiaaliseen mediaan suunniteltujen pelien ja mobiilipelien kehitystrendin myos

Suomessa. Vuosien 2011 — 2012 aikana Suomen pelialaan tehtiin isoja kansainvélisia
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investointeja, joka osaltaan aiheutti rdjahdysmaisen kasvun pelialan startup-yritysten
méaéarassé. (Hiltunen, Kaleva & Latva 2013, 8; Tiihonen 2013; Neogames 20143, 4-5.)

Kotimainen peliala on kasvanut viimeisten kymmenen vuoden aikana, mutta erityisesti
viimeisten kolmen vuoden aikana kasvu on ollut huomattavaa. Pelialan globaali luonne
yhdistettynd pieniin kotimaan markkinoihin on kuitenkin kéytdnngssa tarkoittanut sita,
ettd kotimaisten pelialan yritysten on suunnattava alusta asti kansainvélisille markki-
noille. Tamé ei kuitenkaan ole ongelma vaan positiivinen Kilpailutekija, silla taloudelli-
sesti peliala on yksi merkittdvimmistd kulttuurivientialoistamme. Se on myds nopeim-
min kasvava luovan teollisuuden ala Suomessa. Nousujohteiseen kehitykseen ovat vai-
kuttaneet erityisesti Suomen hyva teknologinen, ekonominen ja yhteiskunnallinen infra-
struktuuri sekd suomalaisen pelialan yritysten kyky kehittda tuotteita useille eri lai-
tealustoille. Peleistd on muodostunut myds Suomessa entista hyvaksytympi viihteen ja
harrastamisen muoto, ja kasvu on luonnollisesti heijastunut myos pelialan koulutukseen
sen kasvaneena suosiona. (Heikkinen & al. 2010, 2-5; Hiltunen & Latva 2011, 6-10;
Hiltunen, Kaleva & Latva 2013, 6-8; Neogames 2014a, 2-4; 21.)

Suomalainen pelikehitys on hyvin teknologiaorientoitunutta ja kansainvalisesti kilpailu-
kykyistd. Viimeisten neljan vuoden aikana syntyneet menestyspelit sek& niitd seuran-
neet kansainvaliset investoinnit ovat nostaneet kotimaisen pelialan potentiaalin maail-
mankartalle. Kilpailutekijoitd ovat vahvan peli- ja startup-kulttuurin lisdksi myds kor-
keatasoinen teknologia ja osaaminen sekd TEKESIn rahoitus. Vuosina 2011 - 2013
suomalaisiin pelialan yrityksiin on sijoitettu yhteensd 165 miljoonaa euroa, ja suurim-
mat sijoitukset ovat ldhes poikkeuksetta tehty mobiilipeleja kehittaviin yrityksiin. Ko-
timaista pelikehitysta arvostetaan myos hyvan hinta-laatu -suhteen vuoksi. Suomi ei ole
pelituotantomaana halpa mutta lantiseen hintatasoon verrattuna kuitenkin edullinen.
(Heikkinen & al. 2010, 2-6; Hiltunen, Kaleva & Latva 2013, 7-9, 28-30; Neogames
2013, 15; Neogames 2014a, 6-8, 25-27.)

Kotimaisella pelialalla syntyykin jatkuvasti uusia toimijoita. Kun vield vuonna 2010
yrityksia oli noin 70, on niiden maara kasvanut jo yli 200:een. Myds tyollistyminen pe-
lialalle on ollut p&dosin kasvujohteista. Tyypillinen suomalainen peleja kehittava yritys
on kuitenkin kansainvalisesti vertailtuna pieni. Toisaalta vaikka suurin osa yrityksisté,
noin 80 %, keskittyy mobiilipelikehitykseen, ja toiseksi eniten on verkkopelejé kehitta-
vid yrityksid, ovat konsoli- ja PC-alustoille kehittavét pelialan toimijat edelleen tarkeés-
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sé roolissa. Yritysten alueellisessa sijoittumisessa on tapahtunut jonkin verran, joskaan
el merkittdvad, muutosta. Suurin osa yrityksista sijoittuu edelleen padkaupunkiseudulle
(kaavio 1), mutta pelialan kehitys on ollut nopeaa my6s muualla Suomessa. Tampere on
Helsingin jélkeen ollut Suomen toiseksi suurin pelialan keskittyma, ja esimerkiksi Ro-
vio ja Bugbear ovat laajentaneet yritystoimintaansa myés sinne (Hiltunen & Latva
2011, 6-9; Hiltunen, Kaleva & Latva 2013, 6-7, 41, 48; Neogames 2013, 2, 9, 22; Lyy-
tikdinen 2013; Neogames 20144, 2, 11-12).

Lansi-Suomi
Itd-Suomi
Pohjois-Suomi

Keski-Suomi 25,0 %

Padkaupunkiseutu 35,0%

KAAVIO 1. Pelialan yritysten sijoittuminen Suomessa v. 2014 (Neogames 2014b).

Kotimaisen pelialan yhtend suurimpana haasteena on pula osaavasta tyévoimasta. Vuo-
sittain noin 300 aloituspaikkaa tarjoava koulutushaara on verrattain nuori, eika tyévoi-
mapulaan ole kyetty vastaamaan koulutuksen osalta yritysten tarpeen vaatimalla tahdil-
la. Tasta johtuen pelialan yritysten on usein rekrytoitava osaavaa tydévoimaa ulkomailta.
Suomalaisiin pelialan yrityksiin on perinteisesti palkattu tyontekijat alihankinnan sijaan,
silla osaavia alihankkijoita ei ole ollut tarjolla. Pelialan koulutus on kuitenkin lisédanty-
nyt huomattavasti, mihin on luonnollisesti vaikuttanut myds kasvanut kiinnostus koulu-
tusta kohtaan. (Kilpeldinen 2013; Holopainen 2014.)

Yhé useammassa oppilaitoksessa niin yliopisto-, ammattikorkea- kuin opistotasolla on
tarjolla pelialan koulutusta (liite 4). Koulutuksessa on kuitenkin viel& merkittavid puut-
teita esimerkiksi liiketalouden ja &anituotannon suhteen, ja yhteistyota néit4 osa-alueita
opettavien koulutusohjelmien kanssa tulisikin tehostaa esimerkiksi monialaisia, startup-

yritysten perustamiseen tdhtaavia prosessimalleja kehittamalla.
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3 PELIAANEN JA SEN TUOTANNON PERUSTEET

Pelien paaasiallinen &anielementti oli hyvin pitkd&dn musiikki, koska sen avulla oli huo-
mattavasti helpompi tukea pelin visuaalista estetiikkaa, pelitapahtumia, hahmoja, objek-
teja ja tarinaa kuin yksinkertaisilla, abstrakteilla ddniefekteilla. VVarsinkin pelikehityksen
alkuaikoina pelikehitysyrityksissa ei tyoskennellyt varsinaisia peliddnisuunnittelijoita.
Adni ja sen taysi toiminnallisuus oli ohjelmoitava alusta asti suoraan pelin ohjelmakoo-
diin, ja ainen toteuttivat audio-ohjelmoijat. Aanityo oli teknisista rajoituksista johtuen
hyvin haastavaa etenkin siksi, ettd adnien oli mahduttava pelikoneissa ja mydhemmin
aanikorteissa olevaan hyvin rajalliseen, usein pelin muiden elementtien kanssa jaettuun
kayttomuistiin. Audio-ohjelmoijien oli kyettava yllapitamaan laadun ja koon suhde op-
timaalisena, eiké tdma ollut helppoa. (Brandon 2005, XII-XIII; Collins 2008a, 9; Brid-
gett 2010, 96, 113.)

Pelikehityksen alkuaikoina dénta ei koettukaan taloudellisesti jarkevand panostuskoh-
teena toteutuksen aikaa vievan luonteen seké paatelaitteiden heikkojen &aniominaisuuk-
sien vuoksi. Vaikka innovatiivisia pelidaniteknisia ratkaisuja syntyikin, jaivét edistysas-
keleet lyhyiksi muun muassa pelialan ankaran kilpailullisen ilmapiirin vuoksi. Patentti-
en ja tarkoin varjeltujen suljettujen ohjelmointiratkaisujen luoma Kilpailuetu koettiin
tarkedmmaksi kuin pelikehitysta yleisesti hyoddyttavien standardien kehittdminen, ja

tdm4 asia vaivaa pelialaa osittain vielakin. (Collins 2008a, 29, 58-61.)

Pelidanen kehittyminen on tapahtunut elokuvadéneen verrattuna lyhyessa ajassa. 1980-
ja 1990 -luvuilla kehitetyista &aniteknisista innovaatioista huolimatta olennaisimmat
parannukset peliddneen ovat syntyneet vasta 2000-luvun aikana, mutta toisaalta kehitys
on ollut hyvin nopeaa. Erityisesti parannukset laitealustojen adniteknisissa ominaisuuk-
sissa sekd ohjelmallisissa ratkaisuissa ovat vaikuttaneet olennaisesti pelidanen kehityk-
seen. Tekniset innovaatiot ovat olleet merkittadvia pelid&nen ndkokulmasta myos siksi,
ettd ne ovat muuttaneet pelialan yritysten suhtautumista pelid&nen tuotantoprosesseihin.
Aanta ei enaa pideta vain "valttamattomana pahana" kuten ennen. Erityisesti monet suu-
rista pelialan yrityksist4 ovat sijoittaneet entistd enemman daniosastoidensa toimintaan,
ja etenkin AAA -pelituotannoissa &&niammattilaisten roolit ovat muuttuneet erikoistu-
neiksi tuotantoprosessien monimutkaistumisen myoéta. Kun pelien danituotanto kuului

aikaisemmin audio-ohjelmoijien tyonkuvaan, peliddnen uudet kehitelmat ovat luoneet
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niin uusia tyonkuvia kuin mahdollisuuksia perinteisempien viihdemedioiden parissa
tyoskenteleville &&nituotannon ammattilaisille. (Collins 2008a, 28-29, 58-61; Marks
2009, XX-XXI; Collins 2013, VII-VIII; Ikonen 2013.)

Adanettomista peleista on kuljettu pitka matka monofonisten &anisynteesipiirein luodun
yksinkertaisen adnen kautta stereofoniseen ja edelleen hyvin monimuotoiseen moni-
kanavaiseen, elokuvalliseen pelidéneen. Yksittaiset aaniefektit ja yksinkertainen mu-
siikki ovat vaihtuneet interaktiiviseksi, huimia dialogimééaria ja yksityiskohtaisia &a-
niefekteja kasittaviksi elokuvamaisiksi danimaailmoiksi. Adnesta on tullut erityisesti
tarinankerrontaan yha enemman tahtadvien suunnitteluprosessien ansiosta entista tarke-
ampi ja elokuvamaisempi osa pelien ilmaisua. Pelit Kilpailevatkin nykyisin elokuvien
kanssa kotiviihteen ykkossijasta viihdearvon lisdksi myos sisélloltaan, ja odotukset aa-
nelliselle siséllolle ovat kasvaneet visuaalisuuden Kkehittyessa entistd paremmaksi.
(Bridgett 2010, 1-2.)

Aéanelld onkin aiempaa merkittavampi rooli kuluttajien valinnoissa, ja siihen kiinnite-
tdan entistd enemméan huomiota myds peliarvosteluissa, joissa sen osuus saattaa olla
jopa 20 % kokonaispistemaérastd. Tdma on osaltaan vaikuttanut &anen huomioimisen
yleistymiseen etenkin isojen AAA -pelien kehitysprojekteissa. (Pitkdnen 2013a; Viitala
2013; Tuomela 2013.)

Pelit ovat suunnittelun, audiovisuaalisten elementtien ja teknologian muodostama mo-
nimutkainen yhdistelmd, jotka kokonaisuutena luovat parhaimmassa tapauksessa im-
mersiivisen ja tunnelmaltaan saumattoman, uskottavan pelikokemuksen. Aanelld on
tassa yhtélossd hyvin suuri mutta harvoin tunnustettu merkitys. Pelidéni ei ole vain aan-
t4, vaan kokonainen &anellisten elementtien jarjestelma, joka parhaimmassa tapauksessa
toimii vuorovaikutuksessa sek pelin muiden toimintojen etta pelaajan kanssa. Aani luo
osaltaan identiteetin pelin visuaaliselle sisallolle ja antaa pelaajalle tunteen lasnéolosta
pelimaailmassa auttaen hantd muun muassa samaistumaan pelin hahmoihin ja ymparis-
toon, jolloin pelikokemuksesta muodostuu intensiivisempi. Aanen yksi tarkeimmista
toiminnallisista tehtdvistd onkin peleissa sama kuin elokuvissa: pelaaja on saatava us-
komaan epétodelliseen (eng. suspension of disbelief) eli pelin maailmaan ja sen sisal-
toon (Anttila 2007, 19; Stevens & Raybould 2011, 275).
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Pelidénen kerronnallisuus nojaa sekd estetiikaltaan ettd kerrontakeinoiltaan elokuvan
traditioon. Elokuvat olivat pitkdan d&nellisesti peleja edelld, mutta nykyisin tietyt pelit
ovat aanellisesti hyvin lahelld samojen lajityyppien elokuvia. Tdmd on huomattavissa
etenkin draamavetoisissa peleissd, joissa elokuvamainen kerrontatyyli on korostunutta

my06s muilta osin. (Ikonen 2013; Anttila, Lapington & Sorsa 2013.)

Integraatio elokuvan ja pelien tuotannollis-laadullisten arvojen vélill4 on tapahtunut
kohtalaisen nopeasti erityisesti laitealustoihin ja &anisovelluksiin liittyvien teknisten
innovaatioiden ansiosta, jotka ovat padasiassa mahdollistaneet estetiikaltaan entista elo-
kuvamaisempien adnimaailmojen luomisen peleihin. Elokuvallinen estetiikka on paitsi
vaikuttanut pelialan yleisiin tuotantoarvoihin nostaen muun muassa pelien tuotantovaa-
timuksia, mutta toiminut myos taustavoimana uusille pelikehitysteknisille innovaatioil-
le. Yleisella tasolla elokuvan estetiikan ja dramaturgian hyddyntaminen pelien tarinois-
sa, visuaalisuudessa ja danimaailmoissa voidaan maaritella immersiivisen realismin ja
hahmokeskeisen nédkokulman yhdistelméksi, jolla tarkoitetaan pelin maailman suodat-
tumista pelaajalle padhahmon tai -hahmojen psykologisen tietoisuuden ja aistimusten
kautta. Elokuvallistuminen tarkoittaakin pelidédnen osalta kaytdnnossa entista kerronnal-

lisempia ja toiminnallisempia &animaailmoja. (Bridgett 2010, 1, 9-10.)

Etenkin AAA -luokan peleissa emotionaalinen ja tarinaldhtdinen &anikerronta on lahes-
tymassa elokuvan danimaailmaa (Siirtola 2013). Pelien elokuvamaisuuden osalta on
kuitenkin huomioitava, ettd se on monien, erityisesti teknisten osatekijoiden, lopputulos.
Entistd paremmat tekniset ratkaisut ovatkin mahdollistaneet elokuvallisempien ddnimaa-
ilmojen rakentamisen muun muassa kehittyneempien prosessointi- ja miksausjarjestel-

mien ansiosta.

3.1 Pelidéanen funktiot ja erityispiirteet

Kaikkea pelaamisen kannalta tarkedd informaatiota ei voida valittd4 pelaajalle pelkan
visuaalisen sisallon kautta, ja &&nelld on tarked funktio esimerkiksi pelindkymaén ulko-
puolisen informaation vélittdmisessd. Visuaalisuuden osalta pelaaja on sidottu siihen,
mitd h&n nékee ruudulla, mutta &&nen — ja etenkin monikanavadanen — avulla pelaaja
padsee pelimaailman sisaan. Aani tuokin elokuvaiinen lailla kuvitteellisen maailman

osaksi reaalimaailmaa ulottuessaan pelaajan l&hitilaan. Muun muassa tasta syysta sen
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vaikutus ja osuus tunnelman luojana on huomattavasti suurempi kuin yleisesti ajatel-
laan. (Collins 2008a, 74, 84, 123, 128; Stevens & Raybould 2011, 279-289; Collins
2013, 3033, 4749, 57-58; Tuomela 2013.)

Adnelld onkin hyvin tarkea rooli hyvan pelikokemuksen luomisessa, silld se vaikuttaa
vahvasti pelattavuuteen ja pelin toiminnallisuuteen kokonaisuutena seka pelaajan tun-
nesiteeseen pelin maailmaa kohtaan. Se muun muassa luo pelaajalle odotuksia yll&pita-
en siten hanen valmiustilaansa. llman dénta pelaaja ei saa kaikkea tietoa pelikentan ta-
pahtumista, eiké han siten kykene tekemaan parhaita mahdollisia loogisia johtopé&atok-
sié pelissd edetédkseen. Kun pelaaja oppii yksittaisten adnten merkitykset pelin konteks-
tissa, hén kayttad naiden &anien vélittamaa informaatiota hyodyksi edetakseen pelissa.
Siten aani on tarked osa pelin kédytettavyyttd, ja sen luonne kayttdjasuuntautuneena jar-
jestelména karsii, mikéli &ani on huonosti toteutettu tai sitd ei ole. Hyvin toteutettuna
aani tekee pelin maailmasta parhaimmillaan autenttisemman vahvistaen hahmojen seka
objektien suhdetta peliin ja sen tarinaan. Adnen on kuitenkin oltava uskottavaa ja konk-
reettista pelin kontekstissa edesauttaakseen immersiivista kokemusta. Jos aanet ovat
hyvat, ne sulautuvat pelin maailmaan luonnollisesti eika pelaaja kiinnita niihin tietoises-
ti huomiota. (Anttila 2007, 13; 41-46, 66-67; Collins 2008b, 132-133, 175; Marks
2009, XX, 231; Stevens & Raybould 2011, 94, 275-277; Collins 2013, 20-25.)

Pelilaitteesta ja pelin lajityypistd riippuen joitain pelejd on kuitenkin voitava pelata
my0s ilman &&nié tai vain osittaisilla aanilla. Esimerkiksi mobiililaitteille kehitettdesséa
on otettava huomioon, ettd pelid pelataan hyvin suurella todennékoéisyydella paikoissa,
joissa aénet hairitsisivat. Vaikka tiettyjen lajityyppien mobiili- tai verkkopeleissa selviy-
tymiseen ei tarvittaisikaan daanta, on esimerkiksi paljon dialogia ja muita hyvin tarkeita
aanellisid osatekijoita sisaltavien pelien osalta tilanne aivan toinen. Mobiilipelien luon-
teesta huolimatta &4nen merkitys pelikokemukseen vaikuttavana yleisend tekijand on
kuitenkin kiistaton. Adni on tirkeda peleissa yksinkertaisesti jo siitakin syysta, etta il-

man sité peli ei olisi niin hyva kuin se voisi olla (Anttila, Lapington & Sorsa 2013).

Toisaalta vaikka mobiilipelien d&nimaailmat ovat usein yksinkertaisia ja musiikkipai-
notteisia sisaltden vain véhan aanellistd variaatiota, ja vain harvoissa esiintyy ainakaan
taysimaardaista dialogia, on tdma nykyisin pitkélti riippuvaista lajityypista seka siit,
millaiselle laitteelle peli on tarkoitettu. Monet tehokkaimmille tableteille suunnatut pelit

ovat nykyisin entistd monipuolisempia paitsi visuaalisesti mutta myds danimaailmojen
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suhteen, silla entistd korkeatasoisempi visuaalisuus on osaltaan luonut paineita realisti-

semman ja laadukkaamman &énen tuottamiselle.

Pelidanituotanto kasittaa pitkalti samat aanituotannolliset elementit kuin elokuvaéani-
kin. Yhten& suurimpana erona luonnollisesti on, ettei pelid&nituotannossa synny kentté-
aanté ja etenkdan dialogia samaan tapaan kuin elokuvan kuvausvaiheessa. Kaikille peli-
projekteille on kuitenkin yhteista se, ettd &anisuunnittelijan on ennen tyonsa aloittamista
maadriteltdva mitk& danet ovat olennaisimpia pelaamisen kannalta ja mita &ania pelaaja
eniten kuulee. Aanisuunnittelijan tulisi keskittya ensisijaisesti naihin &aniin ja pyrkia
niiden osalta siihen, ettd ne eivét arsytd pelaajaa. Mikali pelin d4net ovat arsyttavi,
epdmukavan kuuloisia tai muutoin huonoja, pelaaja kytkee &anet mitd todennékdisim-

min pois paaltd. Tama taas heikentad pelikokemusta entisestaén. (Pitkdnen 2013a.)

Pelin sisaltamat danelliset elementit, nilden maéra seké elementtien vélinen suhde vaih-
televat pelin lajityypista ja pelimekaniikasta riippuen (Collins 2013, 3-4). Musiikilla on
peleissé pitkalti sama funktio kuin elokuvassa, mutta Foleylla, aaniefekteilld, ambiens-
seilla ja muilla &anilla on erilainen luonne kuin elokuvadanessa. Esimerkiksi Foley -
askelien toteutus saattaa erota huomattavastikin pelidanituotannon ja elokuvatuotannon
vililla, vaikka kaytdnndssa kyse on molemmissa tapauksissa samasta sovellutuksesta
(Sarhamaa 2013). Rovion Tampereen kehitysstudiossa aanisuunnittelijana tydskentele-
van Pasi Pitkasen (2013a) mukaan musiikki, dialogi ja aaniefektit ovat osaltaan yhta
tarkeitd ja muodostavat harmonisen kokonaisuuden. Pelin lajityypista riippuen on mah-
dollista kdytta& vain yhtd naista elementeista, mutta jos kaksi tai kaikki kolme ryhmaa
yhdistetadn, peli nousee aivan eri tasolle. Kaikki kolme elementtia sisaltava peli on kui-

tenkin paras mahdollinen vaihtoehto. (Pitkanen 2013a.)

Aiemmin Digital Chocolatella ja Bugbear Entertainmentilla, nykyisin Roviolla &ani-
suunnittelijana tyoskentelevén pitkén linjan peliddniammattilaisen Jakke Viitalan (2013)
mukaan pelidénet voidaan raa’asti jakaa kahteen ryhméan: tunnelmaédéaniin ja interaktii-
visiin aaniin. Tunnelmadaniin kuuluvat kaikki ne &anet, efektit ja ambienssit, jotka luo-
vat pelin tunnelman ja herattédvét pelimaailman eloon. Interaktiiviset 44net ovat peleissa
avainroolissa. Ne vélittavat pelaajalle sellaista informaatiota, jonka perustella han voi
reagoida pelin tapahtumaan ja toimia sen mukaisesti. Esimerkki interaktiivisesta 4anesta
ovat muun muassa erilaiset pelaajan pelihahmon tilaan liittyvat aanet, kuten alhainen

energiataso tai aseen latautuminen. Tunnelma&énien ja interaktiivisten aanien valilla ei
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ole ristiriitaa, silla niilla on eri funktiot. Interaktiiviset &&net tarjoavat pelaajalle pelin
kannalta tarpeellista informaatiota kun taas tunnelmaddnet aiheuttavat osaltaan immer-
siivisemman pelikokemuksen. Interaktiivisille &&nille on I0ydettdvd oma tilansa pelin
aanimaailmasta, ja niiden on erotuttava selkedsti tunnelmaaanistd, jotta pelaaja ei hdm-
mentyisi. (Viitala 2013.) Pelin lajityypisté riippuen sen pelinaikainen ja mahdollisten
vélianimaatioiden &animaailma voi yleistaen sisaltad kaikki tai vain osan taulukossa 1

listatuista adnielementeista.

TAULUKKO 1. Pelidénen paaelementit (Collins 2008a, 96-97).

Aaniefektit Dynaaminen dialogi

Aani- eli pistetehosteet Tekodalyohjattu pelinaikainen dialogi
Ambienssit eli &anipohjat Skriptattujen pelitapahtumien dialogi
Foley- eli synkronitehosteet Pelinaikainen informoiva dialogi
Kéayttoliittyman aaniefektit Pelinaikainen walla eli taustadialogi
Musiikki Lineaarinen dialogi

Pelinaikainen musiikki Valianimaatioiden hahmodialogi
Kéayttoliittyman taustamusiikki Vélianimaatioiden informoiva dialogi

Aaniefektit ovat valttamiton ja olennainen osa pelien danimaailmaa, ja ne ovat yleisin
pelien &anellinen osa-alue musiikin ohella. Vaikka niiden kéyttdtarkoitus ja dramaturgi-
nen merkitys on teoriassa sama kuin elokuvassa, niiden funktio informaation valittajana
on peleissd huomattavasti korostuneemmassa asemassa. Aaniefektit antavat pelaajalle
pelaamisen ja sen onnistumisen kannalta olennaista palautetta, ja ne toimivat tarkedna
osana pelin kerrontaa, mekaniikkaa ja kayttoliittymaa. (Anttila 2007, 2, 26, 65; Collins
2008a, 92.)

Ambienssidanen kayttd on peleissd huomattavasti lajityyppiriippuvaisempaa verrattuna
pistemaisiin &&niefekteihin tai musiikkiin, mutta sen funktio on pitkélti sama kuin elo-
kuvassa. Ambienssit ja abstraktit &4nimatot vaikuttavat pelaajaan alitajuisesti viestimal-
l& esimerkiksi erilaisista peliympériston ominaisuuksista tehden siitd osaltaan aidom-

man, eldvaisemman ja tdydemman kuuloisen. (Bridgett 2010, 121-123.)
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Foley- eli synkronitehosteita hyddynnetaan peleissé vaihtelevasti, ja useimmiten niita
kéytetdan elokuvallisissa valianimaatioissa. Niiden tuotanto eroaa elokuvaan verrattuna
kuitenkin usein siing, ettei pelien Foleyn toteuttamisessa ole vélttaméatta muita kuvallisia
referensseja kuin konseptitaidetta tai rautalanka-animaatioita seké tekstikuvaukset esi-
merkiksi eri objektien ominaisuuksista. (Anttila, Lapington & Sorsa 2013.) Toisaalta
pelien elokuvalliset vélianimaatiojaksot ovat suhteessa lyhyitd, jolloin vaadittava tyo-
maarad on monesti pienempi ja toteutukseen on mahdollista paneutua yksityiskohtai-
semmin. Vaikka synkronitehosteiden rooli peliddnituotannossa ei sinansa ole yhta mer-
kittdva kuin elokuvadanituotannossa, muuttuu sen osuus entistd monimuotoisemmaksi
pelikehitystekniikan mahdollistaessa monimutkaisemman interaktiivisuuden. (Ament
2009, 25, 51.)

Dialogin tarkein funktio peleissa on informaation valitys. Se antaa pelaajalle palautetta
seka luo tunnelmaa ja osaltaan pelaajan oman ja muiden pelihahmojen luonteen. Dialo-
gin kautta pelaaja saa vihjeita ja tietoa, joka edistdd hanen etenemistadén pelissa ja osal-
taan kertoo, mité hénen tulee seuraavaksi tehdad. Se myos vélittaa pelaajalle informaatio-

ta toisten pelihahmojen tunnetiloista ja kuljettaa tarinaa eteenpéin. (Collins 2008a, 131.)

Lineaarinen dialogi on elokuvallista ja perinteisté kasikirjoituksellista dialogia. Dynaa-
minen dialogi taas on pelaamisen aikana kuultavaa, reaktiivista dialogia. Esimerkki dy-
naamisesta dialogista on NPC eli Non Person Character -pelihahmojen puhe, jonka
tehtdvand on muun muassa pelaajan informoiminen peliympdriston tapahtumista tai
pelitilanteen yleisen tunnelman tukeminen. Dynaamisen dialogin toiminnallisuus ja
luonnollisuus, ja siten sen realistisuus, on pitkalti kiinni tekoalyohjelmoinnista, kun taas
lineaarinen dialogi on riippuvaisempi késikirjoituksesta sekd aaninayttelijan suorituk-
sesta. (Collins 2008a, 96.)

Dialogi voi kuitenkin olla ongelmallinen elementti toteutuksellisesti etenkin tarinavetoi-
sissa peleissd, joissa sitd on paljon, jopa satoja tuhansia tiedostoja. Toisin kuin elokuvan
aanisuunnittelija, pelidanisuunnittelija ei voi esimerkiksi taysin vaikuttaa siihen, missa
tilanteessa, miten ja millaisessa tilassa dialogi toistuu. Vaikka pelin dialogi onkin jalki-
aanitettyja eika siivottavia taustahairioita elokuvan kenttadialogin tapaan ole, on dialo-
gituotannon erityishaasteena myos sen kalleus &anindyttelyn tarpeesta johtuen. (Anttila,
Lapington & Sorsa 2013.)
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Musiikki on hyvin tehokas mutta abstrakti pelidanielementti, ja sen kéyttdtapa riippuu
pelin lajityypistd. Etenkin musiikin &&nidramaturginen kayttd on peleissé hyvin saman-
kaltaista elokuvaan verrattuna, ja sen padasiallinen funktio onkin pelin tunnelman, siin&
tapahtuvien muutosten seka intensiteetin tukeminen. Draaman kaaren sidoksena toimi-
misen liséksi musiikki muun muassa alleviivaa toimintaa ja toimii teemana seké peli-
hahmoille ettd -tapahtumille. Se ei kuitenkaan ole yht& sidoksissa pelin hahmoihin ja
objekteihin kuin &aniefektit tai mahdollinen dialogi, mutta ilmaisee tunteita ja drama-
turgisia ké&anteitd huomattavasti niitd paremmin. (Brandon 2005, 85; Anttila 2007, 65;
Collins 20084, 5.)

Leeds Metropolitan Universityssa Master of Science in Sound and Music for Interactive
Games -koulutusohjelman johtajana toimivan Richard Stevensin ja samassa yliopistossa
muun muassa pelidantd opettavan yliopistolehtori Dave Raybouldin (2011, 163) mu-
kaan musiikilla kuvataan usein pelaajan kannalta tarkeité tilanteita, kuten toimintojen,
tapahtumien tai pelitehtavien alkua ja péattymistd. Pelin musiikkiin vaikuttavatkin eri-
laiset pelikohtaiset muuttujat, joita ovat esimerkiksi vihollisten lasnéolo ja pelaajan
energiataso. Silla on myds tarkea funktio palautteen antajana viestien pelaajalle joko

positiivisesta tai negatiivisesta lopputuloksesta. (Stevens & Raybould 2011, 165.)

Se ovatko tietyt danielementit tarkedmmassa osassa kuin toiset riippuu aina siitd, millai-
sesta ja minka lajityypin pelista on kyse. Esimerkiksi seikkailupeleissd ambiensseilla,
aanindyttelylla ja tarinaa tukevalla musiikilla on erittéin suuri merkitys pelikokemuksen
kannalta. Esimerkiksi Point-and-Click -lajityypin pelit puolestaan vaativat rauhallisem-
man aanellisen lahestymistavan kuin vaikkapa sotapelit, joiden reaaliaikainen hektisyys
ja aitouden tuntu on tuotava esiin my6s aanellisesti. Saman lajityypin peleissé voi esiin-
tya hajontaa &anellisen sisallon- ja &anien toteutustavan osalta, mutta eri genreja edusta-
vat pelit eroavat toisistaan monesti samassa suhteessa kuin vaikkapa epookkidraama- ja
action-elokuva. (Viitala 2013.)

Pelidaneen liittyykin useita erityispiirteitd, jotka vaikuttavat niin sen tuotantoon, siind
tarvittaviin teknisiin ratkaisuihin kuin pelaajalle vélittyvéaan esteettiseen lopputulokseen.
N&ma erityispiirteet vaikuttavat olennaisesti siihen, miksi pelid&nisuunnittelu on nahta-
vissa haastavampana prosessina kuin &anien tekeminen elokuvaan. Niitd kaikkia ei ole
mahdollista eika tarkoituksenmukaistakaan kasitelld tassé tydssd tyhjentavésti, mutta
olennaisimpia ja kenties eniten pelikehitys- ja &anituotantoyritysten valisen yhteisty6n
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kehittdmiseen vaikuttavia tekijoitd ovat epélineaarisuus, reaktiivisuus, interaktiivisuus ja
adaptiivisuus, toistuvuus ja priorisointi, proseduraalinen eli algoritminen &&nisisallon
satunnaisgenerointi, teknisyys ja laitealustasidonnaisuus, painottuneesti lajityyppiriip-
puvainen estetiikka, korostunut rooli immersiossa etenkin monikanavaisen dénen osalta,
valiohjelmistot ja adnen implementointi eli sisallyttdminen osaksi pelin toiminnallisuut-
ta, skriptaus eli aanielementtien toiminnallisuuden komentosarjakielinen ohjausmaarit-

tely sek& miksausprosessi.

Edella Kkasiteltiin lyhyesti lineaarista ja dynaamista dialogia, joiden osalta on havaitta-
vissa olennaisin ero elokuvan ja pelien vélill&: lineaarisuus ja epélineaarisuus. Tamén
lisdksi pelidanen erityispiirteisiin vaikuttavat pelien ja niiden dinen reaktiivinen seka
interaktiivinen luonne, joka osaltaan maarittelee pelin danen teknisyyden tason toteutus-
tyokaluineen. Pelin &&nimaailman nakokulmasta reaktiivisuuden ja interaktiivisuuden
kannalta on olennaista se, ettd pelaaja voi laukaista danellisia tapahtumia ja siten vaikut-
taa pelin maailmaan myos &éanellisesti (Collins 2008a, 3-4; 169-170). Peliympariston
dynaamisuus on yksi tarkeimpid huomioitavia asioita pelid &anisuunniteltaessa, eika
aanien ei tulisi siten olla vain reaktiivisia (Sarkula 2013). Interaktiivisuudesta voidaan-
kin erottaa adaptiiviset eli dynaamiset &anet, jotka reagoivat pelin tapahtumiin pelin
siséisilla parametreilla. Talloin pelaajan toiminta aiheuttaa pelin &animaailmassa useita
muutoksia sen reagoidessa ja mukautuessa pelaajan toimintaan. (Brandon 2005, 85;
Collins 2008, 139.)

Elokuvan &&nisuunnittelussa d&net yhdistetdan ja synkronoidaan lineaarisesti etenevaan,
valmiiksi méaariteltyyn, muuttumattomaan kuvakokonaisuuteen, ja ne toistuvat samalla
tavalla toistokerrasta riippumatta. Pelien aanitydssa apuna ei useinkaan ole viimeisteltya
materiaalia, vaan &anisuunnittelijat joutuvat tyoskentelem&én esimerkiksi konseptien
varassa. Epalineaarisuudesta juontuvat muuttujat vaikuttavat myos pelien &anien tekni-
seen toteutustapaan ja aanisuunnitteluun, silla muun muassa epéasaannéllinen toistumi-
nen mutta toisaalta myos &anien toistuvuus ja siité aiheutuva priorisoinnin tarve vaikut-
tavat estetiikan liséksi myos pelattavuuteen. (Marks 2009, 234; Bridgett 2010, 173-174;
Anttila, Lapington & Sorsa 2013; lkonen 2013; Pitkdnen 2013a; Sarhamaa 2013; Siirto-
la 2013.)

Juuri epalineaarisuus tekeekin pelidénesta ja sen toteutuksesta sekd omalaatuisen, haas-

tavan ettd erittdin mielenkiintoisen (lkonen 2013). Pelin &anituotannon nakokulmasta
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olennaista on muun muassa interaktiivisuudesta juontuva epasaannéllinen ja ennalta-
arvaamaton rytmi, jonka vuoksi esimerkiksi tilojen ja hahmojen d&nisuunnittelun merki-
tys on peleisséd korostuneemmassa asemassa kuin elokuvassa (Anttila 2007, 42). Esi-
merkiksi se, kuinka pitk&an pelaaja viipyy tietyssa pelimaailman tai -kentdn kohdassa
on asia, johon pelidénisuunnittelija ei voi vaikuttaa, mutta joka hanen on otettava huo-
mioon (Pitkdnen 2013a).

Reaktiivisuuden, interaktiivisuuden ja adaptiivisuuden vuoksi pelidéneen ja sen toteu-
tukseen vaikuttavat monet tekniset tekijat. Sen lisaksi ettd pelidénituotanto itsesséan on
teknispainotteinen prosessi, vaikuttavat sithen myos muut pelikehitysprosessissa kaytet-
tavéat tekniset ratkaisut seké laitealustan ominaisuudet. Teknisestd nakdkulmasta tarkas-
teltuna pelidénisuunnittelu onkin osaltaan toteutuksellisesti haasteellisempaa kuin elo-
kuvaéanisuunnittelu, sill& niin &&nien laadulliset ominaisuudet kuin niiden toiminta on

pidettava laitealustariippuvaisten rajoitusten ja teknisten raamien sisélla (Viitala 2013).

Pelidénen teknisempi lahestymistapa johtuu osaksi suuresta méaérasta erilaisia koh-
dealustoja ja lajityyppeja, jotka vaikuttavat myos déaniesteettisiin ratkaisuihin. Pelin laji-
tyyppi ja &anen toiminnalliset méaritelmat vaikuttavat olennaisesti &anen suunnittelu- ja
toteutusprosessin liséksi sen toiminnalliseen monimutkaisuuteen. Etenkin pelin dinien
implementoinnissa kaytettavien valiohjelmistotyokalujen (eng. middleware), kuten
FMOD:n, Wwise:n tai yrityksissa siséisesti projektin tarpeisiin kehitettyjen tydkalujen,
omintakeisuus tekee peliddnituotannosta perustavanlaisesti erilaisen prosessin verrattu-
na elokuva&dénituotantoon ja siind kaytettaviin tyokaluihin. Varsinkin kehitysalusta saat-
taa vaikuttaa pelin danisuunnitteluprosessiin hyvin paljon, silla jokaisella paatelaitteella
on omat ominaispiirteensa ja rajoitteensa seka usein myos omat kehitystyokaluymparis-
tonsa. Yleisesti véliohjelmistojen kayttd helpottaa huomattavasti paitsi aanisuunnitteli-
jan mutta my6s ohjelmoijien ty6td, ja niiden avulla on mahdollista luoda yksityiskohtai-
sempia, tasapainoisempia ja siten kokonaisuudellisesti rikkaampia &&nimaailmoja var-
sinkin skriptausta eli pelin danellisid tapahtumia ja toimintoja suhteessa pelaajan kayt-
tdytymiseen ohjaavaa metaohjelmointia hyddyntamélld. (Ikonen 2013; Viitala 2013;
Anttila, Lapington & Sorsa 2013.)

Interaktiivisuudesta ja dynaamisuudesta johtuen pelidanisuunnittelun yksi haasteelli-
simmista vaiheista on miksausprosessi, joka on my6s yksi merkittdva ero elokuvien ja

pelien vélill4. (Anttilan 2007, 56; Pitkdanen 2013a.) Kun elokuvien miksaaminen tapah-
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tuu lineaarisesti ja ennalta maariteltyja automaatioasetuksia noudattaen, pelien miksaus
nojaa pitkélti juuri dynaamisuuteen. Tasta johtuen pelin miksaaminen, tai pikemminkin
miksaantuminen, tapahtuu ajonaikaisesti erityisesti peliprojekteissa, joissa aanitiimilla
on kaytossaan valiohjelmistoja. (Bridgett 2010, 160, 192-193; Pitkanen 2013a; Anttila,
Lapington & Sorsa 2013.) Toisaalta varsinaiset miksaukselliset maérittelyt tekee aina
pelin d&nien miksaamisesta vastaava henkild, joka on usein &anisuunnittelija. Kaikkea
aanta ei myoskaan tarvitse miksata, sillda monesti esimerkiksi efektit ovat monikanavai-
sessa tiedostoformaatissa, ja niiden miksaaminen tapahtuu automaattisesti pelimoottorin
ohjelmallisen ja laitealustan fyysisen prosessoinnin toimesta. (Anttila, Lapington & Sor-
sa 2013.)

Vaikka pelialalla kiinnitetddn paljon huomiota uuden teknologian kehittamiseen, ei tek-
nologia itsessédén ole pelialan kiintopiste, vaikka monet etenkin pelialan ulkopuolella
nain luulevat. Pelkka teknologia ei ratkaise asioita, ja esimerkiksi peliddnisuunnittelijoi-
den on keskityttdva paljon myos pelin estetiikkaan ja tekniikasta johtuvien ongelmien
ratkaisuun. Vaikka teknologian suunnittelu on sindnsa nopeaa, kuluu siitd juontuvien

ongelmien ratkaisuun usein paljon aikaa. (Anttila, Lapington & Sorsa 2013.)

Peleja ja elokuvia sek& niiden adnituotantoa vertaillessa on myos huomioitava, etteivat
ne medioina sindnsa pyri samankaltaisuuteen esimerkiksi kerronnallisilta tavoitteiltaan.
Elokuvien tarkoitus on lahes poikkeuksetta kertoa jokin tarina yksittaisen tai useamman
asian, henkilon tai objektin ndkdkulmasta. Peleissa ensisijaisena padmaarana ei ole ta-
rinankerronta, eiké toteutuksessa tarvitse - eikd useimmiten edes voi - noudattaa jaykasti
perinteisen dramaturgian saantoja asetettujen kerronnallisten tavoitteiden toteutumisek-
si. Vaikka danen avulla pelaajalle on mahdollista viestia informaatiota samoin edelly-
tyksin kuin elokuvan &énikerronnassa, pelaajat kokevat aanen lineaarisia medioita mo-
nimerkityksellisempanéa. (Anttila 2007, 4-5, 41, 64.)

3.2 Tiimirakenteet ja tyonkuvat

Pelin &anta ei nykyisin enda véalttamatta toteuta vain yksi ja sama henkild yrityksen si-
sélla. Elokuvadéanen ja peliddnen parissa tyoskentelevien valilla ei ole myoskaan yhta
mustavalkoista rajanvetoa kuin ennen (Brandon 2005, X1V). Etenkin pienissa yrityksis-

sé& ulkoistaminen on yleistd, silld tarvetta tai resursseja taysipaivaiselle aanityontekijalle
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ei useinkaan ole (Hallikainen 2013; Pitkédnen 2013a; Tiihonen 2013; Autio & Heikkinen
2014). Pienissd, yksinkertaiseen peli-ideaan perustuvissa mobiilipeliprojekteissa yksi
henkil0 saattaa riittda d4nen toteuttamiseen etenkin, jos hdn hallitsee &aneen ja musiikin
toteuttamiseen liittyvét osa-alueet sekd tyon aikataulutuksen. On myds melko yleistd,
ettei pienissa peliprojekteissa tyollisteta lainkaan &&nituotannon ammattilaista, koska

resursseja ei ole tai télle ei koeta olevan tarvetta (Hallikainen 2013).

Adnityon kannalta tiimikoko onkin haaste etenkin pienissa ja uusissa pelikehitysyrityk-
sissa. Talloin pelin &anet toteuttaa jostain muusta osa-alueesta vastaava kehitystiimin
jasen, jolla voi olla esimerkiksi harrastuspohjaa musiikin parista tai kokemusta &&nioh-
jelmistoista. Pienissé yrityksissé tyotehtdvat ovat usein jakaantuneita tiimin kesken,
eivatka muistakaan osa-alueista ensisijaisesti vastaavat tiimin jasenet toteuta vain yhta
asiaa. (Pitkanen 2013b, 38.) Isoissa pelialan yrityksissé ja laajemman mittakaavan peli-
projektien toteutuksessa asia on kuitenkin toinen, silld tehtdvien mééra on yhdelle ihmi-
selle liikaa. T&lloin projektiin joko palkataan d&nituotannon freelancer tai yrityksen oma

aanitiimi toteuttaa aanituotannon. (Pitkédnen 2013a; Anttila, Lapington & Sorsa 2013.)

Vastuu pelin &&nistd on entista jakautuneempi ja erikoistuneempi kuin aikaisemmin.
Pelikehitysprosessissa kehitystiimin jasenten roolijaot ovat myos héilyvéisempia verrat-
tuna elokuvatuotantoon, jossa tydnkuvat ovat hyvin jaykasti méaariteltyja ja Kiinteasti
sidoksissa juuri tiettyyn tuotannon ajankohtaan (Bridgett 2010, 97-98). Kun aikaisem-
min &anituotannosta ja 4&nen implementoinnista vastasi usein sama henkil®, voi pelike-
hitysyrityksissd nykyisin tydskennelld peliddnituotannon ammattilaisista koostuva &ani-
tiimi, jossa jokaisella tyontekijalla on oma erikoisosaamisensa ja vastuualueensa. Aani-
tuotannon tiimien kokoonpano ja tyonkuvien maaritelmét vaihtelevatkin usein eri yri-
tysten vélilla. Samaa tyotd kdytannossa tekevien ihmisten tyonimikkeet saattavat vaih-
della riippuen esimerkiksi heidan vastuualueistaan. Karkeasti yleistden &&nitiimin ra-

kenne koostuu usein yhdesté tai useammasta taulukossa 2 luetellusta henkilOsté.

TAULUKKO 2. Pelidanitiimin rakenne-esimerkki (Anttila, Lapington & Sorsa 2013).

Audio Lead Pelidanisuunnittelija

Saveltdja Audio-ohjelmoija
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On pitkélti yritys- ja projektikohtaista seka resurssiriippuvaista millainen &énitiimi peli-
projektissa tydskentelee. Joissain tapauksissa myos pelin julkaisijalla on vaikutusta aa-
nituotantotiimin rakenteeseen. Yleensa aanitiimin koko on kahdesta kolmeen henkil®a,
mutta tiimin koko voi vaihdella projektin eri vaiheiden valilla riippuen kunkin osapro-
sessin tarpeista. Mikéli pelikehitysyrityksessa on vain yksi aanisuunnittelija, han yleen-
sé vastaa koko &anituotannosta mukaan lukien d&nien ja musiikin tekemisen seké naiden
implementoinnin. Suuremmissa pelikehitysyrityksissd on usein omat &&niosastonsa,
joissa voi danitiimin johtajana toimivan Audio Leadin ja &&nisuunnittelijoiden lisaksi
tyoskennelld saveltdja ja adnen implementoinnista seka tyokalujen kehittdmisesta vas-

taava audio-ohjelmoija.

Ulkoistaminen patee peliprojekteissa erityisesti pelin &anituotantoon. Tarpeen vaatiessa
ja resurssien salliessa ydinjasenten liséksi aanituotannossa voi olla mukana ulkoistetusti
hankittua tyovoimaa. Useimmiten ulkoistetaan pelin musiikin saveltdminen. Koska pe-
lid&nituotanto on pitkalti tiimity6td, danituotantotiimissa tyoskentelevat ovat riippuvai-
sia toistensa osa-alueista ja joutuvat ottamaan ne huomioon my6s omassa tydskentelys-
séan. (Collins 2008a, 86-87, 106; Stevens & Raybould 2011, 377, 379.) Erityisesti pie-
nissa kehitystiimeissd paikataan usein toisten tiimin j&senten taitoja, ja tyonkuvat eivéat
ole yhta tarkkoja kuin isoissa peliyrityksissa. Talloin joku muu tiimin jasen saattaa huo-

lehtia myds pelin &anien tuotannosta. (Haila 2013.)

Isoissa PC- ja konsolipelituotannoissa palkataan &&nituotantotiimi tai ainakin &anisuun-
nittelija vahintd&n tuotannon ajaksi, mikali peliyrityksell4 ei ole omaa &&nituotanto-
osastoa. Mikéli pienessa yrityksessa ei ole aanituotantoa hallitsevaa henkiloéa tai yrityk-
sessd ei ole resursseja irrottaa muusta osa-alueesta vastaavaa henkil6a tekemaan aania,

tuotetaan pelin &anet monesti alihankintana. (Sarkula 2013.)

3.3 Pelidanituotannon prosessi

Vaikka pelien ja elokuvien valilla onkin genrekohtaisesti useita adnikerronnallisia yht&-
laisyyksid, eroavat ndiden kahden median &&nitekniset ja -suunnittelulliset toteutustavat
toisistaan paljon. Pelien ja elokuvien danikerrontaa tai niiden toteutustapoja ei tulisikaan
itseisarvollisesti tarkastella toistensa ndkokulmasta, eika aanisuunnitteluprosesseja voi
verrata yhdenmukaisesti. (Anttila 2007, 4-6.)
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Pelien tuotantovuo on samanaikainen, eli asioita suunnitellaan ja toteutetaan yhtéaikai-
sesti eikd@ perakkaisessa jarjestyksessd, kuten elokuvatuotannon perinteisessa mallissa
yleensd. Pelituotantojen &anisuunnittelutyd on muuttunut huomattavasti teknologioiden
kehittymisesta johtuen, ja yksi merkittdvimpia muutoksia viimeisten kymmenen vuoden
aikana on ollut implementointiprosessin muodostuminen entista keskeisemmaksi. Aani-
en luomisesta ja niiden toiminnallisuuden méarittelystd on tullut kaksi erillistd mutta

yht& tarkedd saman suunnitteluprosessin osa-aluetta. (Bridgett 2010, 48.)

Toimivan ja tasapainoisen &animaailmakokonaisuuden rakentaminen peleihin onkin
monimutkaisempi prosessi kuin usein keskimé&arin kuvitellaan. Tédhan vaikuttavat erityi-
sesti peliddnisuunnittelun vaatimukset ja rajoitukset. (Tuomela 2013.) Peliteollisuus ja
pelikehitys ovat muuttuneet paljon viimeisten viiden vuoden aikana laajassa mittakaa-
vassa, ja tdméd muutos on osaltaan vaikuttanut myos pelien &anituotantoon tehden siita
paljon monimutkaisempaa kuin aiemmin. Tastd johtuen peliyritysten danituotantotiimit
eivét tule endd toimeen vanhoja metodeja noudattamalla. (Anttila, Lapington & Sorsa
2013.)

Oulu Game Lab -koulutuksen peliddnivalmentajana toimivan Aki Latvaméen (2014)
mukaan pelin dénet toteutetaan yleensa vasta, kun pelin tarina ja visuaaliset elementit
ovat valmiit. Pohjustavaa danisuunnitteluty6ta on tietenkin mahdollista tehdé etukateen,
mutta danisuunnittelija nédkee vasta muilta osin valmiista pelistd missa aania tarvitaan
eniten ja minkalaiseen tunnelmaan ne on sovitettava (Latvaméki 2014). Ideaalitilantees-
sa pelin &ani otetaan huomioon jo esisuunnitteluvaiheen alussa, jolloin pelin &&nt& voi-
daan kehittaa ja iteroida prosessin lapi yhtd kiintedna osana kokonaisuutta kuin mité
tahansa muutakin osa-aluetta. Adnen huomioiminen aina esituotantovaiheesta lopputo-
teutukseen asti mahdollistaa paremman &anellisen lopputuloksen. (Brandon 2005, 93—
94, 196.)

Pelin &anituotantoon yleisesti ja siten &&nituotantotiimin vastuualueisiin siséltyvéat aa-
niefektien toteutuksen, muokkauksen, prosessoinnin ja miksaamisen, dialogi- ja musii-
kintuotannon seka kaikkien &anielementtien implementoinnin ja testaamisen lisaksi
muun muassa aanien konseptointi sek& &&nimoottorien saatd. Mikali osa tuotannosta on
ulkoistettu, on &&nitiimin vastuulla ulkoistetun tuotannon ohjaus. (Bridgett 2010, 47;
Viitala 2013; Tuomela 2013; Anttila, Lapington & Sorsa 2013.)
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Tarkein esituotannon aikana toteutettava asia on aanituotannon projektisuunnitelmana
toimiva danisuunnitteludokumentti (eng. sound design document; SDD), jossa madritel-
l44n muun muassa aikataulu ja budjetti, danitiimi, kehitysalustan ominaisuudet ja sen
vaikutukset aanituotantoon, tarvittavat teknologiat ja adnimateriaali, &&nien toiminnalli-
suus, aanen riippuvaissuhteet, tiedostojen nimedmiskéytdnnot ja kansiorakenteet seka
pelin &anellinen tyyli suhteessa sen lajityyppiin ja ideaan. Liséksi olennaista on kartoit-
taa jo kdytossa olevat resurssit, teknologia sekd tuotannon tyévuo. (Brandon 2005, 6—
22,112; Collins 2008a, 90-91; Bridgett 2010, 126)

Esituotantovaiheessa &&nituotanto siséltdd kaiken daaneen liittyvan esisuunnittelun ja -
madrittelyn, ja se on nykyisin todella tarked prosessin osa myo6s aanituotannon nako-
kulmasta. Esituotanto on projektin tarked vaihe, silla sen aikana &anitiimilla on ensim-
mainen mahdollisuus suunnitella pelin déanellista tyylia ja omaa tydvuotaan. llman kun-
nollista esisuunnittelua, aikataulutusta ja &4nidokumentaatiota pelin varsinainen &ani-
tuotantovaihe on my6s huomattavasti haasteellisempaa. Esimerkiksi peli- ja hahmo-
suunnitteluun seka tarinan tydstamiseen osallistuminen on &anitiimille keskeisen tarkeaa
muun muassa dénien implementoinnin osalta. (Bridgett 2010, 98-99; Anttila, Lapington
& Sorsa 2013; Pitkanen 2013b, 24.)

Aénituotannon tekijoilld onkin oltava mahdollisuus antaa panoksensa suunnitteluun,
silla siten &&ni on mahdollista integroida ja resursoida yhteen muun tuotannon kanssa.
Erityisesti isoissa pelikehitysyrityksissa adnituotantotiimille on hyvin tarked4 osallistua
projektiin heti esisuunnittelusta lahtien, silla sen on voitava paattad hyvissa ajoin muun
muassa projektissa tarvittavien tyontekijoiden maara. (Anttila, Lapington & Sorsa
2013.)

Koska pelikehitys on puhtaasti tiimipohjaista projektity6tad kuten elokuvatuotantokin,
ovat lopulliset paatokset pelin danest4 usean ihmisen yhteistyon ja neuvottelujen loppu-
tulos. Pelin danet tuottavan &anisuunnittelijan tai &&nitiimin on voitava tehdé yhteistyota
muun Kkehitystiimin kanssa, jotta ongelmat pelin &anien suhteen voidaan ratkaista ja pro-
jektissa péastaan parhaaseen lopputulokseen kéytossa olevilla resursseilla. (Collins
2008a, 167.) Varsinkin ohjelmoijien kanssa keskusteleminen on erittéin tarkeaa, silla
aani on huomioitava esimerkiksi prosessorikuormituksen, aaniformaattien, kaytossa
olevien kanavien maksimimaaran, muistirajoitusten seka kehitysalustan muiden teknis-

ten ominaisuuksien osalta (Tuomela 2013). Mikaéli tarpeellisia madarittelyja ei ole voitu
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tehdd, riskind on muun muassa pelin &&nituotannon budjetin aliarviointi, projektin ve-
nymiseen johtavat ddnen implementointiongelmat sekd epdrealistiset odotukset pelin
aanista. (Brandon 2005, 10-15.)

Esituotannossa ei siten olekaan kyse pelkéstd ddnimaailman hahmottelusta vaan kaikki-
en osatekijoiden ja jarjestelmien huomioimisesta &4nituotannon tarpeita ajatellen. Aani-
tiimin on esisuunnitteluvaiheessa kyettavé suunnittelemaan juuri oikeat, tarvittavat jar-
jestelmét aanen kannalta ja luotava myos pohja oikeanlaisille déanikirjastoille. Lisaksi on
otettava huomioon, onko jokin esituotannon aikana méaritellyisté tekijoista aanen nako-

kulmasta potentiaalinen ongelma. (Anttila, Lapington & Sorsa 2013.)

Tuotantovaiheessa toteutetaan varsinainen aanien tuotanto, johon sisaltyvét niin tarvit-
tavat aanitykset, editointi, iterointi, &anien implementointi pelimoottoriin sekd &anen
toiminnallisuuden testaus ja miksaaminen. Aénituotannon nikoékulmasta on kuitenkin
ongelmallista, ettei 44nid voida useinkaan méaritella valmiiksi ennen muun suunnitte-
lun, visuaalisten elementtien ja animaatioiden lopullista valmistumista. Vaikka osa alus-
tavista aanista saattaakin paatya lopulliseen peliin, tuotannonaikaisten aanien funktiona
on pé&asiassa &anen toiminnallisuuden ja niiden luoman efektin havainnollistaminen
sekd danien muistinkdyton madritteleminen. Peliin tulisikin liittdd jo hyvin aikaisessa
vaiheessa valiaikaisia, tyylillisesti oikeita aania, jotta danellinen kokonaiskuva ja -tyyli
hahmottuisivat mahdollisimman nopeasti. (Brandon 2005, 25-35; Collins 2008a, 86;
Bridgett 2010, 126, 181; Pitk&dnen 2013b, 24-29; Anttila, Lapington & Sorsa 2013; Vii-
tala 2013.)

Pelikehitystuotanto voi toimia esimerkiksi syklisesti tavalla, jota kutsutaan Deadline -
Kierroksi. Kaytannossé tama tarkoittaa, ettd &&nituotantotiimin on toimitettava tietyn
ajanjakson, kuten kahden kuukauden, vélein jotain eteenpdin tai saatava jokin osa-alue
valmiiksi. Samalla tiimi tekee suunnitelman mitd seuraavan kahden kuukauden jakson
aikana tehd&an ja mité resursseja tarvitaan lopputavoitteen saavuttamiseksi. Miké tahan-
sa eteenpdin toimitettava asia onkin, danituotantotiimin on huomioitava erityisesti tar-
vittavat resurssit sekd se, pitéisikd heidan kyseisessé syklissé tydskennelld tiiviisti jon-
kin toisen tiimin kanssa. Usein prosessit vaativat yhteistyota muista pelikehitysosa-
alueista vastaavien osastojen kanssa. Jokaisen tuotantosyklin osalta on huomioitava

my0s ulkoistamistarpeet. Jos &anituotantotiimin on toteutettava esimerkiksi valianimaa-
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tiojakso, heidédn on analysoitava ulkoistamiseen tarvittavat resurssit suhteessa siihen,

mita resursseja heilld on jo kdytossaan. (Anttila, Lapington & Sorsa 2013.)

Tuotantovaihe eteneekin kési k&dessd muun suunnittelun kanssa toisin kuin elokuvatuo-
tannoissa, joissa aanen toteutus painottuu pitkélti jalkituotantoon. Vanhoja ja toimimat-
tomia ominaisuuksia poistetaan ja uusia liitetdan niiden tilalle. Aanisuunnittelijan tulisi
voida huomioida muutokset nopeasti, jotta &anisuunnittelutyd ei pakkautuisi projektin
osavaiheen loppuun tai projektin loppuvaiheeseen. Yleisesti tavoitteena on, ettd pelin
aanet ja niiden miksaus ovat valmiit ennen pelin toimittamista julkaisijalle tai myyntiin.
(Viitala 2013.)

Pelidénen tuotanto ja niin kutsutun jalkituotantovaiheen ero on hailyva, silla esimerkiksi
Alpha -vaiheeseen sisaltyy vield jonkin verran sisallontuotantoa. Yleensa aanisuunnitte-
lijat ovat saaneet aanen lahes valmiiksi tuotantovaiheen loppuun mennessa. Aanien lo-
pullisen miksaamisen ja muun dynamiikan s&adon ohella jélkituotantovaihe on pelin
aanen viimeinen hienosééto- ja kontrollivaihe. Beta-vaiheessa &éanitiimi aloittaakin
yleensd muun muassa pelin danien testaamisen ja tekee muokkauksia, mikali niita tarvi-
taan. Aanitiimi- tai suunnittelija keskittyy pelin a4nien saatamiseen ja niiden testaami-
seen pelissé suhteessa pelin muuhun siséltdén muun muassa kuluttajan kuunteluolosuh-
teita mahdollisimman hyvin simuloivassa kuunteluymparistdssa. (Marks 2009, 338;
Elsila 2010, 41; Bridgett 2010, 176, 179: Korpela 2011, 13; Pitkdnen 2013b, 25, 36;
Pitkanen 2013a.)

Hyvin olennainen osa pelidaanituotantoa on &aniefektien, dialogin ja musiikin yhdista-
minen peliin eli aanien implementointi, jossa maaritellddn muun muassa jokaisen &ani-
komponentin muuttujat ja danen kayttdytyminen. Implementointi tapahtuu usein kun
pelattavuus on jo kunnossa ja visuaalisten elementtien implementointi pitkalla. Aé-
niefektit, musiikki ja mahdollinen dialogi, kuten muutkin &énet, vaikuttavat kaikki toi-
siinsa. Implementaatio ja skriptaus vaikuttavat aanien yksittdiseen ja yhdistettyyn toi-
minnalliseen lopputulokseen ja siten erityisesti siihen, millaisena loppukayttdja pelin
aanen kokee. Adnien implementoinnin jalkeen &anet testataan ja mahdolliset korjaus-
méaritykset kirjataan. (Collins 2008a, 99, 106; Bridgett 2010, 49-50; Pitkanen 2013b,
36; Haila & Korhonen 2013; Moisio 2013.)

38



Pelidanituotannon viimeisiin vaiheisiin sisaltyy masterointi, lopullinen miksaus seké
kokonaisuuden hienos&ato ja testaaminen. Liséksi &&ni& optimoidaan laitealustan suori-
tuskyvyn ehdoilla. Masteroinnissa vanhemmat tiedostoversiot korvataan uusilla, maste-
roiduilla versioilla ja pelin aanellistd kokonaisuutta muun muassa tasapainotetaan siten,
ettd adnenvoimakkuus on standardimaéritysten vaatimalla tasolla. Liséksi &&neen saate-
taan tehd& hyvin pienié korjauksia, miké&li se on tarpeen. (Tuomela 2013; Bridgett 2010,
126, 182.)
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4 PELI-JA AANITUOTANTOALAN YHTEISTYON KEHITTAMINEN

Edellisissé kappaleissa on tuotu esille pelialan ja sen prosessien rakenteita seka peliaa-
neen ja sen tuotantoprosesseihin liittyvia piirteitd. Niin pelialalla vallitsevat liiketoimin-
ta- ja toteutusmallit, yritysten resurssit, nykyinen tyollistdmiskulttuuri kuin myos se,
missé maéarin kutakin pelin d&nituotannon osa-aluetta on mahdollista ulkoistaa aénituo-
tantoyrityksiin, vaikuttavat yhteistydn mahdollisuuksiin. Erityisen merkittavia tekijoita
ovat pelidéneen liittyvat erityispiirteet, jotka asettavat peliddnisuunnittelulle ja siten aa-
nituotantoyritysten ja freelancereiden osaamiselle omat teknis-taidolliset vaatimuksensa.
Myos aanituotantoalan liiketaloudellisten ja tuotannollisten prosessien sekd ammatti-
maisen danisuunnittelun todellinen tarve vaikuttavat yhtaloon, kuten myés monet tuo-

tantotaloudelliset tekijat, jotka eivat tdman tyon piiriin sisally.

Pelien on nykyisin oltava yksil6llisia niin idealtaan kuin estetiikaltaan, jotta ne erottui-
sivat edukseen erittéin kilpailupainotteisilla markkinoilla ja myisivat mahdollisimman
hyvin. Pelituotannosta vastaavien ja yritysten johtajien on kyettdva ennakoimaan tuo-
tantomarkkinoiden suuntaa ja pyrittdva rakentamaan t4té vastaavat resurssit luovien,
kaupallisten ja taloudellisten vaatimusten osalta, jotta yritys pysyisi kilpailukykyisena
nopeasti kehittyvélla alalla. (Kohler 2012, 26.)

Vaikka pelialan uusissa liiketoimintamalleissa ei olekaan kyse &&nituotannon prosessien
kehittdmisestd, voidaan kysya, tulisiko kotimaisten peliyritysten harkita myos aanituo-
tantonsa kehittdamismahdollisuuksia luodakseen kilpailullisesti parempia peleja. Tamé ei
automaattisesti tietenkaan tarkoita yhteistyota danituotantoalan yritysten kanssa, mutta
yhtend mahdollisuutena voisi olla esimerkiksi &&nituotantoalan ammattilaisten konsul-
tointi esteettisten ratkaisujen osalta. Tall4 tavoin olisi myds mahdollista synnyttaa hiljal-
leen suhteita pelialan yritysten ja &&nituotantoyritysten seka &anityon freelancereiden

valille.

Koska pelikehityksessa kaytettavien prosessityokalujen ja -menetelmien kehitys vaikut-
taa suoraan myos &anituotannon prosessiin ja sen tuotantotapoihin, on vanhentuneisiin
aanituotantotapoihin jumittuminen ja joustamattomuus prosessikaytannoissa epéedullis-
ta pelikehitysprosessin kannalta etenkin, jos pyrkimyksend on luoda myods &anellisesti
parempia peleja. Adnituotannon ammattilaisten palkkaaminen tayspaivaisiksi kehitys-
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tiimin tyontekijoiksi on tarkeé tekija pelien aanituotannon kehittdmisessd, ja esimerkiksi
monien elokuvamaisten pelien siséllontuotannossa tyGskentelee elokuvatuotantoa tunte-
via aanitydon ammattilaisia. (Bridgett 2010, 101-102; 141.) Nykyisen tilanteen kehitta-
minen tarkoittaa kuitenkin sitd, ettd erityisesti adnituotantoa opettavissa oppilaitoksissa

tulisi kiinnittaa entistd paremmin huomiota myos pelidénituotannon opettamiseen.

4.1 Nykyinen yhteistydtilanne

Jotta peli- ja d&nituotantoyritysten valinen yhteistyd olisi mahdollista, sille on luonnolli-
sesti 10ydyttavé tarve. Tarpeen selvittdmiseksi on tarkasteltava niita Iahtokohtia ja olo-
suhteita, joissa kumpikin ala Suomessa toimii ja potentiaalista yhteisty6té lahestyy eli
toisin sanoen mika yhteistyon tilanne talla hetkelld on. Liséksi on otettava huomioon jo

olemassa oleva yhteistyo ja sen laatu.

Yhteistyon tarpeen ja kehittdmisen nakdkulmasta pelikehitysyritykset ovat tietyssa maa-
rin merkittdvammassa osassa kuin aanituotantoyritykset, silla niilla joko on seka tahtoa,
resursseja etta tarvetta esidanituotannon tai sen osien ulkoistamiselle, tai sitten ei. Peli-
kehitysyrityksille on olennaista esimerkiksi saada viimeisteltya ja kayttokelpoista danta,
joka on implementoitavissa peliin ilman aikaa vievaa muokkaamista. Peliyritysten hyo-
tyjen on oltava konkreettisia, jotta yhteistyd olisi niistd potentiaalien vaihtoehto. Toi-
saalta myo6s &énituotantoyrityksilla on oltava kannustetta kehittdd osaamistaan ja resurs-
sejaan yhteistydmahdollisuuksien parantamiseksi. Esimerkiksi yhden uuden pelidanituo-
tannon lainalaisuudet seka tekniset ratkaisut hallitsevan tyontekijan palkkaamiseksi on
loydyttava riittdvat perusteet, ja tassa pelikehitysyritysten tarpeella on luonnollisesti

merkittava rooli.

Useimmat haastatelluista eivat osanneet tarkkaan sanoa, kuinka paljon kotimaisten peli-
ja danituotantoalojen yrityksilla on yhteisty6ta tai kuinka paljon sita pitéisi olla. Yleinen
arvio oli, ettd isommissa pelialan yrityksissa tydskenteli oma &anitiimi tai aanityontekija
ja aénituotantoon oli omat siihen tarkoitetut tilansa. Siten isoilla peliyrityksilla ei valt-
tamattd olisi tarvetta yhteistyolle. Pienemmissa yrityksissa aanituotannon taysipaivaisiin
tekijoihin tai ulkoistamiseen useimmat eivat arvioineet olevan tarvetta tarpeen vahai-

syyden tai resurssien vuoksi.
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NyKkyinen pelialan yritysten &anituotantoon liittyva yhteisty6 tapahtuu pitkalti pelialalla
asemansa vakiinnuttaneiden peliddneen erikoistuneiden freelancereiden kanssa. Eloku-
va-alalla toimivien &anituotantoyritysten ja peliyritysten vélisen yhteistyon méaara ei
nykyiselldén ole erityisen laajamittaista, ja padsaantoisesti lineaaristen medioiden paris-
sa toimivat aanituotantoyritykset ja pelialan yritykset toimivat erillaan. Yhteistyon ke-
hittdmista ajatellen alkuasetelma ei ole erityisen rohkaiseva. Tama ei kuitenkaan tarkoi-
ta, ettei alan vakiintuneita k&ytant6ja voisi haastaa ja kehittdd, mikéli siihen I0ytyy edes
pienid mahdollisuuksia. Esimerkiksi pelidédnen lahes olemattoman koulutuksen ja peli-
aanituotannon pariin tyéskenteleméan paatyvien vélille tuntuu talla hetkella jaévéan auk-
ko, jossa on paljon kehittdmisen varaa laajemmastakin pelialan koulutuksen kehittami-
seen liittyvastd ndkokulmasta tarkasteltuna.

Muun muassa brittilaiselle BBC:lle tyoskennelleen ja Rare Exports -elokuvasta palkitun
aanisuunnittelijan Jussi Hongan (2013) kasitys on, ettei kotimaisilla pelikehitysyrityksil-
l& ja &anituotantoyrityksilla juurikaan ole yhteistyotd. Sitd voisi olla enemmén, silla
Suomessa on paljon niin sanottua hiljaista &aniosaamista, jota elokuva-ala ei kykene
kunnolla ruokkimaan. Vaikka yhteistyolle on tarvetta, on kuitenkin eri asia, onko sen
oltava valttamétta paikallista. (Honka 2013.) Tama onkin erittain hyva nakokulma, silla
yhteistyon osalta herdé luonnollisesti kysymys, ovatko kotimaiset &&nisuunnittelijat ja -
tuotantoyritykset valttamatta millaan tavalla potentiaalisempia resursseja pelikehitysyri-

tyksille ulkomaisiin &anituotantotahoihin verrattuna.

Honka (2013) arvioi paikallisuuden eduiksi mahdollisen kustannustehokkuuden, kom-
munikaation avoimuuden ja vaivattomuuden sekd yleisen hallinnollisen helppouden.
Sindnsa varsinaisen aanituotannon voi kuitenkin nykyaan toteuttaa lahes missa pain
maailmaa tahansa (Honka 2013). Vaikka kotimaisen yhteistyon etuina ovatkin muun
muassa yhteisten kielen mahdollistama sujuvampi ja vaarinymmarryksille vdhemmaén
riskialttiimpi kommunikointi, lyhyemmat logistiset valimatkat sekd sama toimintakult-
tuuri, eivat ndma sinénsa ole ylivoimaisia hyotyja pelialan kansainvélisestd luonteesta
juontuvien tekijoiden sek& nopeiden verkkoyhteyksien vuoksi. Toisaalta lokalisointia
tietyssd maarin lukuun ottamatta pelin &anituotannon ja -suunnittelun ulkoistaminen
esimerkiksi Aasiaan pelkkien halvempien kustannusten vuoksi ei ole jarkevdd muun
muassa siksi, ettd se mika toimii audiovisuaalisesti Aasian markkinoilla, ei valttamétta

toimi lainkaan pelin muilla kohdemarkkinoilla.
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Vaikka osaamisen hakeminen l&htokohtaisesti muualta kuin kotimaisista &anituotan-
toyrityksistd on yhteistyon kehittdmisen ndkokulmasta haitallinen ilmid, voidaan asiaa
ldhestyd myo0s siten, ettd kotimaiset danituotantoalan yritykset voisivat yhtalailla lahes-
tya pelialaa kansainvalisemman yhteistyon nakékulmasta. Koska kotimaiset markkinat
ovat pienet, on pelialan yritystenkin lahtokohtaisesti omaksuttava kansainvélinen liike-
toimintamalli (Hiltunen, Kaleva & Latva 2013, 41). Miksi siis pelialasta kiinnostuneet
aanituotantoyritykset ja freelancerit eivat lahestyisi asiaa laajemmasta mittakaavasta?
Suomessa on jo nyt erittdin hienoja esimerkkeja maan rajojen ulkopuolelle ulottuvasta
yhteistyosta. Esimerkiksi hammaslahtelainen Kaamos Sound on toteuttanut aénituotan-
toa muun muassa ruotsalaisten Frictional Gamesin, Arrowhead Game Studiosin ja Para-

dox Interactiven peleihin (Liukkonen 2014).

Elokuvadaniyhtio Kalevalastudiossa studiopaallikkéna toimiva Sami Sarhamaa (2013)
arvelee kotimaisten pelikehitys- ja &&nituotantoalojen yhteistyon véahdisyyden johtuvan
osaltaan toteutustapojen eroista ja alojen erillisyydestd. Kotimaisilla yrityksilla tulisi
kuitenkin olla nykyistd enemmaén yhteistyota muun muassa siksi, ettd yhteistyon avulla
on mahdollista tydllistad. Pelikehitysyritysten nakodkulmasta &&nisuunnittelijan palk-
kaamisen tai yhteistyon Kiistattomana etuna on, ettd ne saavat aanisuunnittelun ammatti-
laisen osaamisen kayttoonsa, jolloin &&nistd on mahdollisuus saada paremmat. (Sarha-
maa 2013.)

Edell& todetun valossa onkin mielenkiintoista, ettd esimerkiksi vuoden 2010 alussa YLE
(Stammaier 2010) uutisoi patevista aanisuunnittelijoista olevan Suomessa pulaa useilla
aloilla ja aanituotantoalan arvostuksen kerrottiin kasvaneen. Uutisessa tarkeina liitan-
naisaloina mainitaan peliteollisuus, jonka kasvun myo6ta &anisuunnittelijoita tarvitaan
entistd enemman yh& monipuolisempiin &énitoihin. Aalto-yliopiston Sound in New Me-
dia -koulutusohjelmajohtajan Antti Ikosen mukaan muun muassa matkapuhelimissa
yleistyvét pelit ovat yksi esimerkki siit4, mihin danisuunnittelijoita enenevassa méaarin
tarvitaan. Kasvavan pelisiséllon myota aanelld ja &anisuunnittelulla on alati merkitta-

vampi rooli. (Stammaier 2010.)

Koska pelituotannon osittelu ja siirto on nykyisin entistd helpompaa (Heikkinen & al.
2010, 6), mahdollistaisivatko &&nisuunnittelun arvostuksen ja tarpeen nousu pelialan
muuttuneiden rakenteiden ohella aiempaa paremmat edellytykset yhteistyolle &anituo-

tantoalan ammattilaisten kanssa? Enté olisivatko muutokset pelialan liiketaloudellisissa
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ja tuotannollisissa rakenteissa seka alati kasvava mobiilipelikehityksen trendi péinvas-
toin hankaloittavia tekijoita alojen yhteisty6té ajatellen? Olisi mielenkiintoista tiet&,
onko esimerkiksi digitaaliseen jakeluun perustuva malli vapauttanut pelikehityksen re-
sursseja kehitysprosessin osa-alueisiin panostamiseen, ja mikali ndin on, miten ndma

resurssit on mahdollisesti kohdennettu uudelleen.

Teemu Hailan (2013) mukaan pelisuunnittelu, ohjelmointi ja grafiikka ovat pelikehityk-
sen keskiossa ja ilman niita pelikehitys on hyvin hankalaa. Lisaksi tarvitaan myos liike-
toimintaosaamista (Haila 2013). Enta aani? Vaikkei asia olekaan yksiselitteinen, onko
aanituotantoon panostamatta jattdminen helpompaa kuin se, ettd myos pelin &aniin kiin-
nitettdisiin yht& paljon huomiota kuin esimerkiksi visuaalisuuden suunnitteluun ja toteu-
tukseen? Voiko pelikehitysyritys tehdd yhta hyvia peleja ilman ammattimaista aanituo-
tanto-osaamista kuin jos &ani olisi huomioitu tarke&dnd osana pelin pelattavuutta ja sen
tuotantoon panostettaisiin? Entd kumpi on peliyrityksen kannalta jarkevdmpaa: etsia
uusia yhteistyotahoja esimerkiksi &&nituotantoyrityksista ja -freelancereista vai pidattay-
tya pelialalla hyvina tiedettyjen peliddniammattilaisten hyddyntamisessd, mikéli se on

resurssien suhteen mahdollista?

4.2 Resurssit ja yhteistyon tarve

Se, tulisiko pelikehitysyritysten pyrkia lisédméén yhteistyotaan d&nituotantoyritysten ja
freelance-adnisuunnittelijoiden kanssa, riippuu Pitkdsen (2013a) mukaan pitkalti yrityk-
sestd koosta ja resursseista, mutta yhta ainoaa oikeaa ratkaisua ei hdnen mukaansa ole.
Isoilla yrityksilla on enemmaén resursseja oman &anituotantotiimin perustamiseen, ja
tdma on kehitysprojektien sujuvuuden kannalta usein myos jarkevin vaihtoehto. Pie-
nemmille yrityksille on parempi, ja monesti myos ainoa, vaihtoehto ulkoistaa aanituo-

tanto esimerkiksi freelancer-d&nisuunnittelijalle. (Pitkdnen 2013a.)

Ikosen (2013) arvion mukaan kotimaisella pelialalla tygskentelee nykyisin enemman in-
house -&anisuunnittelijoita kuin aikaisemmin, mutta tasta huolimatta vakituisia kuukau-
sipalkkaisesti tyOllistettyja peliddniammattilaisia on vahan. My6s RedLynxilla &ani-
suunnittelijana tyoskentelevan Matti Tuomelan (2013) ja Tampereen ammattikorkea-
koulun median koulutusohjelman koulutuspaallikdn Timo Kivikankaan (2013) mukaan

suurin osa nykyisista aanisuunnittelijoista tyoskentelee joko in-house -suunnittelijoina
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tai freelancereina. Etenkin muutamat kovassa kysynnassa olevat pelidénituotantoon eri-
koistuneet freelancerit ovat vakiinnuttaneet asemansa useiden pelialan yritysten yhteis-
ty6tahoina (Haila & Korhonen 2013). Pitk&sen (2013a) mukaan kasvava trendi on, etta
yha useammat pelialan yritykset ovat siirtymassa in-house -tuotantoon pelidénen osalta

ja palkkaavat entistd useammin henkil6ita vakituisiksi &anityontekijoiksi.

Suhteiden luominen tapahtuukin pelialalla kaytanndsséa henkilGtasolla, ja tastd syysté
kehittdmista tulisi kenties ajatella enemman ihmisten kuin yritysten vélisena yhteistyona
(Haila & Korhonen 2013). Muun muassa Frozenbyte on hyvé esimerkki pelidanituotan-
non freelancerin kanssa muodostuneen vakiintuneen yhteistygsuhteen hyddyntamisesta.
Yritys on tehnyt pitkdén yhteistyota peliséveltdja Ari Pulkkisen kanssa, joka on savelta-
nyt musiikin useimpiin Frozenbyten peleihin kéytdnndssa toteuttaen myds suurimman
osan niiden aanisuunnittelusta. Nykyaan Frozenbytella on otettu danisuunnittelutyosta ja
adnitehosteiden tuottamisesta suurempi vastuu yrityksen siséllg, ja yksi tyontekija on
kohdennettu tekemdan myos aanity6ta muiden tehtdviensa ohella. (Kinnunen 2013.)

Vaikka adnituotantoa tarjoavia yrittdjia on useita, ei yhteistydmahdollisuuksia Frozen-
byten varatoimitusjohtajan Joel Kinnusen (2013) mukaan ole jarin paljon. Mielenkiin-
toista onkin, ettd tastd huolimatta &anituotanto on kenties yksi eniten kilpailutetuimmista
osa-alueista pelialalla, ja erityisesti tdima patee pelin musiikin tuotannon ulkoistamiseen
(Kinnunen 2013). Almost Human Gamesilla tydskentelevén, yrityksessa muun muassa
aanista musiikkia lukuun ottamatta vastaavan Antti Tiihosen (2013) mukaan yhteistyoti-
lanne kotimaisten peliyritysten ja pelidanituotantoa tarjoavien tahojen valilla on muo-
dollisesti hyvé siitd nakokulmasta, ettd danituotantoa ulkoistetaan pelidénituotannon

ammattilaisille ja alihankintatahot ovat paasaantoisesti kotimaisia.

Oulu Game Lab -koulutusvastaavien Jussi Aution ja Kari-Pekka Heikkisen (2013) mu-
kaan etenkdan startup-yritykset eivat kuitenkaan kykene palkkaamaan kokopdivéista
aanisuunnittelijaa resurssien vuoksi, eikd niilla toisaalta ole edes tarvetta néin tehda.
Tyo6ta ei yksinkertaisesti ole niin paljon, ettd kokopaivaisyys olisi perusteltua. Pelidéni-
suunnittelijat tyoskentelevatkin usein itsendisind yksikkdina tehden t6ita alihankintana
useisiin eri pelialan yrityksiin (Autio & Heikkinen 2014). Tamperelaisen Colossal Order
-peliyrityksen toimitusjohtajan Mariina Hallikaisen (2013) ké&sityksen mukaan monet
kotimaiset pelialan yritykset luottavatkin hyvéksi toteamiinsa &anisuunnittelijoihin. ja
suosivat yleensé néitd vakiintuneita yhteistyotahoja projekteissaan. Kun danituotantoyri-
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tyksen toimintatavat ja laatuvaatimukset ovat peliyritykselle tuttuja, ovat ulkoistamiseen

liittyvét riskit pienemmat. (Hallikainen 2013.)

Aénituotantoyritys Sound Reelin perustajan, elokuva- ja pelisaveltaja Tapani Siirtolan
(2013) mukaan téaysipaivaisesti peliyrityksessa tyoskenteleva aanisuunnittelija on peli-
firmalle usein jarkeva ratkaisu resurssien salliessa muun muassa siksi, etta yrityksella
on tallgin aénisuunnittelija aina kaytettavissa ja adnituotannon kulut ovat pitkalti kiinte-
at. Pelialan yritysten yhteistyotarve riippuukin paitsi peliyritysten toimintatavoista ja
resursseista myods siitd, onko peliyrityksessd omaa daanituotanto-osaamista. (Siirtola
2013.)

Aénituotantoa tarjoavien yritysten ja freelancereiden nykyisen mairan perusteella peli-
aaneen liittyvaa osaamista on Suomen Pelinkehittdjat ry:n hallituksen puheenjohtajana
ja pelejd, digitaalista mediaa seka konsultointia ja koulutusta tekevan Aniway Oy:n toi-
mitusjohtajana toimivan Miikka Lyytikéaisen (2013) mukaan tarpeeksi ainakin pelialan

nykyisen tarpeen nakékulmasta.

Aivan kuten missd tahansa muussa tuotannossa myds peliprojekteille on budjetoitu ra-
jallinen maaré resursseja. Ulkoistamiselle voi olla oma erillinen ennalta maaritelty bud-
jetti, jonka ylittdmiseksi yrityksen on harkittava tarkkaan, ovatko lisakulut tarpeellisia.
Tasta syysta esimerkiksi aanitiimi ei voi vain pyytada aanituotantoyritysta tuottamaan
materiaalia projektiin, vaan lisdkustannuksille on I0ydyttava hyvét perustelut kokonai-
suuden kannalta. Monesti yritykselle saattaakin olla kustannustehokkaampaa toteuttaa
tyo siséisesti. (Anttila, Lapington & Sorsa 2013.)

Varsinkin pienille pelikehitysyrityksille puhtaasti ragtaloidyn aanen teettdminen on liian
aikaa vievaa ja kallista. Jos yrityksesta I0ytyy vahankaan danieditointiosaamista, voi
tdma tuntua luontevalta ratkaisulta resurssien saastamiseksi. (Tiihonen 2013; Autio &
Heikkinen 2014.) Toisaalta vaikka esimerkiksi Bugbearilla (Viitala 2013) on padsaan-
tOisesti pyritty toteuttamaan mahdollisimman paljon &&nituotannosta itse, on tiettyja
osa-alueita ulkoistettu resurssien saastamiseksi. Tiettyjen lajityypin peleja kehittavia
yrityksid varten onkin tarpeesta syntynyt aanituotantotahoja, jotka keskittyvat vain ja
ainoastaan tietynlaisten asioiden aanittdmiseen. N&ma yritykset ovat vakiinnuttaneet
asemansa yhteisty6tahoina, ja heillda on oikean laitteiston lisaksi myds hyvat resurssit
peliyritysten ndkokulmasta. (Viitala 2013.)
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Joillain pelialan yrityksilla on aiempaa paremmat resurssit toteuttaa aanityota yrityksen
sisalla. Esimerkiksi Pitkasen (2013a) mukaan Roviolla on erittdin hyva tilanne esimer-
kiksi &anituotannon tilojen suhteen, ja Tampereen toimipisteessa toteutus tapahtuukin
mahdollisuuksien mukaan aina siséisesti. Aanisuunnittelijan tyon nakokulmasta tama on
paljon helpompaa, silla talléin on mahdollista toteuttaa &anituotantoa ilman ulkoistami-
seen liittyvid sopimuskiemuroita ja riskeja. Myds kommunikointi ja suunnittelu muiden
aanitiiminjasenten kanssa on vaivattomampaa, ja sisainen tuotanto tekeekin &&nituotan-

non tydnkulusta huomattavasti helpompaa ja yksinkertaisempaa. (Pitkédnen 2013a.)

Yhteistyon yleisesta potentiaalista huolimatta on myos paljon peleja kehittavia yrityk-
Sid, joissa ei ole tarvetta panostaa aanituotantoon juuri lainkaan. Esimerkiksi mainospe-
lit, joita ovat muun muassa tuotemerkkien tai yksittéisten tuotteiden verkkomainonnassa
hyodynnettavat pienpelit, ovat hyvin marginaalisessa asemassa aanituotannon kannalta.
Sindnsa &anisuunnittelutarpeet eivat lahtokohtaisesti eroa muistakaan pienimuotoisista
web-pohjaisista peleistd, mutta mainospeleissa on usein hyvin rajallinen budjetti, ja &&-

net ovat tastékin syysta minimalistisia. (Lyytikdinen 2013.)

4.3 Yhteistydhon vaikuttavat kriteerit

Yhteistyéhon seka sen laatuun ja kehittdmismahdollisuuksiin vaikuttavat luonnollisesti
ne kriteerit, joita molempien alojen yritysten ndk6kulmasta on taytyttdva. Siirtolan
(2013) mukaan yhteistyon tarpeellisuus riippuu kuitenkin pitkalti pelikehitysyritysten
tarpeista, ja se mika toimii yhdelle yritykselle, ei vélttdmatta toimi toiselle. Tasta syysta
on epdolennaista pyrkid madritteleméaan erityisid yhteistyostandardeja alojen valille.
Kotimaisilla pelialan yrityksill4 ei ole paljon rahaa kdytdsséan, eikd etenk&&n pienissa
pelialan yrityksissa kyeta panostamaan &anituotantoon. Rahan mééra riippuu luonnolli-
sesti muun muassa siitd, ovatko yrityksen aiemmat pelit olleet menestyksekkaita. (Siir-
tola 2013.)

Toisaalta taloudellisten resurssien rajoitukset ovat kaikilla osapuolilla usein tiedossa,
joten ei voida olettaa, ettd rahaa yhteistyolle olisikaan k&ytdssa maarattomasti. Tarkedé
on kuitenkin se, ettd yhteistyotahot tutkivat yhdessa, kuinka paljon taloudellisia resurs-
seja on ja kuinka ne kannattaa priorisoida suhteessa pelin &&nituotannon toteuttamiseen.

Molempiin osapuoliin pateva tarked tekija yhteistydn muodostumisen kannalta on myds
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molemminpuolinen avoimuus. Yhteisty6td tekevien osapuolten on tiedettavé tarkkaan
mité4 halutaan toteuttaa, millainen aikataulu prosessilla on ja millainen kokonaisbudjetti
aanityon toteutusta varten on olemassa. (Sarhamaa 2013.) Pelid&nisuunnittelua véhan tai
ei lainkaan toteuttaneen aanituotantotahon palkkaaminen vaatiikin peliyritykseltd re-
surssien lisaksi myos rohkeutta ja ennakkoluulottomuutta (Honka 2013). Mikali yhteyt-
t4 potentiaaliseen yhteistydkumppaniin ei oteta, jaddvat myds mahdolliset hyodyt kéayt-

tamatta.

Elokuvatuotantojen tapaan myds pelikehitysprojekteissa yhteistydkumppaneiden valin-
taan vaikuttaa esimerkiksi se, ettd taho hallitsee halutun tyylin ja sopii projektiin. Tar-
ked asia on myods erinomainen Kielitaito, silld etenkin isommat pelialan yritykset ovat
monesti hyvin kansainvélisid tydympéristoja. Peliddnituotannon parissa tydskentelevan
on ymmarrettdva mita hanelta pyydetaan tai edellytetddn. (Anttila, Lapington & Sorsa
2013.) Muun muassa sujuvan kommunikaation onnistumiseksi ulkoistamisen osalta on
varsinkin peliyritysten nakokulmasta erittdin oleellista, ettei &&nituotanto tapahdu vain
etatyona. Adnisuunnittelijan tai muun danituotantoyrityksessa tyoskentelevan projektis-
sa mukana olevan tyontekijan on ainakin kaytava saannollisesti pelikehitysyrityksessa,
jotta projektikommunikaatio pysyisi selkedna eika vaarinkéasityksia paasisi syntymaan.
(Tiihonen 2013.)

Pelikehitysprosessin tuntemuksen ja hallinnan liséksi monet yhteistyéhdn vaikuttavat
tekijat liittyvat erityisesti pelidénen teknisyyteen ja siitd juontuviin osaamisvaatimuk-
siin. Pelikehitys ja peliddnisuunnitteluprosessin teknologialdhtoisyydesta johtuen peli-
aanisuunnittelijoiden on hallittava kéytdssa oleva teknologia, pelikehityksen prosessit ja
aani-ilmaisu hyvan pelidanen toteuttamiseksi. Aanisuunnittelijan on osattava luoda a4n-
t4, joka palvelee pelin sisdltod, estetiikkaa ja toiminnallisuutta (Anttila 2007, 61-62).
Aanituotantoyrityksiltd yhteistyo vaatiikin pelialan ja sen prosessien seka tyokalujen

tuntemusta.

Kenties eniten mielipiteita pelien &&nituotannon osalta jakava kriteeri onkin implemen-
tointi- ja ohjelmointiosaaminen. Stevensin ja Raybouldin (2011) ja peliddnisuunnitteljia
Aaron Marksin (2009, XXI) mukaan pelid&nisuunnittelijan on ymmarrettava, kuinka
aani integroidaan osaksi pelimekaniikkaa. Kun @anisuunnittelija tuntee pelin jarjestel-
mien ja prototyyppien toimintaperiaatteet, han kykenee tyoskentelemédén etenkin ohjel-
moijien kanssa sujuvammin (Stevens & Raybould 2011, 161). Tdma on yhtd tarke&
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osaamisalue kuin muu pelidénituotanto-osaaminen, silld pelimekaniikan, aanen ohjel-
mointitekniikoiden ja alustakohtaisten rajoitusten ymmartdminen tekee pelin &&nisuun-
nittelusta huomattavasti helpompaa (Marks 2009, XX—XXI).

Myos Viitalan (2013) mielestd ohjelmoinnin, valiohjelmistojen ja implementaation hal-
linta ovat lahes valttaméattomia taitoja varsinkin pelidénisuunnittelijoille. Ohjelmoin-
tiymmarrys on ehdoton vaatimus, mikali peliin halutaan tuottaa mahdollisimman hyvéa
aanimaailma. Pelkké aanituotannon sisélléllinen ymmarrys ei riitd, kun pelin tai laitteis-
tojen rajoitukset ja vaatimukset ovat haasteena (Viitala 2013). Heraakin kysymys missa
madrin tdma asettaa vaatimuksia &anituotantoalan yritysten sisdiseen kehittdmiseen ja

ovatko yritykset valmiita sijoittamaan esimerkiksi tyontekijoidensa jatkokoulutukseen.

Ifelse Media -peliyrityksessa péaékehittajana toimivan Timo Moision (2013) mukaan
pelin &&nituotanto on yleensé teknisesti kuitenkin melko erilladn pelin muista tuotanto-
prosesseista, joten pelikehitysyritysté ei sindnsé valttamatta edes kiinnosta, milla teknii-
kalla tai tyokaluilla varsinaiset a4net on ulkoistetussa yrityksessa toteutettu. Adnien oh-
jelmallinen toteuttaminen vaihtelee projektikohtaisesti niin paljon, ettei esimerkiksi au-
dio-ohjelmoinnin tai muun pelidédnen implementointiin liittyvén teknisen toteuttamisen
osaaminen ole vélttdmatonta aanituotantoyritykselle. Onkin paljon tarkedmpéaa, ettd aa-
nituotantoyrityksissd ymmarretadn laaja-alaisesti pelisuunnittelua ja sen prosesseja ko-

konaisuutena. (Moisio 2013.)

Myo6s Remedylla danisuunnittelijana tyoskentelevan Ville Sorsan (2013) mukaan &ani-
suunnittelijat kykenevat tyoskentelemaan pelien parissa, vaikka eivat olisikaan erityisen
tekniikkaorientoituneita tai eivat ymmartdisi ohjelmoinnista erityisen paljon. Skriptaa-
misen ja kaytossa olevan pelimoottorin toiminnan ymmartdminen olisivat paljon tarke-
ampia ja olennaisempia asioita kuin puhdas ohjelmointitaito. Erittdin tarke& on kuiten-
kin kyky sopeutua nopeasti uusiin tyokaluihin ja tydskentely-ymparistoihin, silla kéytet-
tavat tyokalut saattavat erota huomattavastikin toisistaan peliprojektien vélilla. (Anttila,
Lapington & Sorsa 2013.)

Vaikka &aneen liittyvasta ja siihen keskittyvasta ohjelmointiosaamisesta on hyotyéa esi-
merkiksi implementoinnissa ja danen toiminnallisuuksien rakentamisessa, ei se Tuome-
lan (2013) mukaan kuitenkaan ole valttdmaton osaamisalue &anisuunnittelijan nakokul-

masta. Mydskéan Latvaméen (2014) ja Electronic Artsin Madridin studiossa Audio En-
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gineer -toimenkuvalla tydskentelevan Ville Pulkkasen (2013) mukaan ohjelmointi ei ole
aanisuunnittelijalta ehdottomasti vaadittava taito, eik& valiohjelmistojen ja implemen-
taation syvillinen osaaminen ole valttimatonta. Adnen valiohjelmistot on suunniteltu
pitkalti kayttajaystavallisiksi tyokaluiksi, joiden ohjelmallinen implementointi ja kehit-
tdminen ovat yleensa niihin erikseen erikoistuneiden ohjelmoijien vastuulla (Fenoy,
Pulkkanen & Wilson 2013).

Ohjelmoinnin, valiohjelmistojen ja implementaation hallinta ei lkosen (2013) mukaan
sinansé ole vélttamatonta pelialalle tahtadavélle aanisuunnittelijalle, mutta ndiden taitojen
puuttumisen kompensoimiseksi vaaditaan vastapainoksi erittain paljon kokemusta &éni-
tuotannon parista. Siirtolan (2013) mukaan riippuu pitkalti pelikehitysyrityksesta ja pe-
liprojektin tarpeista onko teknisten osa-alueiden hallinta &anisuunnittelijalle valttama-
tonté tietyssa pelituotannossa. Esimerkiksi Sound Reeliltd on tilattu usein vain yksittais-
ten daniefektien toteutus, ja pelikehitysyrityksen omat ohjelmoijat ovat toteuttaneet var-
sinaisen &anen implementoinnin. (Siirtola 2013.) Aution (2014) mielest& olisikin kaikes-
ta huolimatta laadullisesti parempi, mikali &anisuunnittelijat tai aanituotantotahot voisi-
vat keskittyd vain aanisuunnitteluun eikd esimerkiksi &&nen ohjelmointiin liittyvista

asioista tarvitsisi huolehtia.

Remedy Entertainmentilla Audio Leadina tydskentelevan Richard Lapingtonin ja Sor-
san (2013) mukaan toteutustyokalujen kdyton voi opetella eika aanen véliohjelmistojen
kayton oppiminen ei ole aivan yhta hankalaa, mikali danituotannon ammattilaisohjel-
mistot ovat tuttuja. Toisaalta vaikka danituotantotaholla olisikin hyva elokuvadénituo-
tannon ohjelmisto-osaaminen ja valiohjelmiston oppiminen on mahdollista, on pelidani-
tuotannossa kaytettavien erikoisohjelmistojen hallinnan osuus vain noin 20 % koko-
naisprosessista. Valiohjelmistojen siséistaminen ei silti ole yksiselitteistd, vaikka aanien
tekeminen &aniohjelmistossa ja niiden tuominen kaytettdvaan véliohjelmistoon voikin
vaikuttaa yksinkertaiselta prosessilta. Myds pelimoottorin ja véliohjelmiston vélinen
toimintasuhde on tunnettava. Mikéli implementointiprosessi ei ole tuttu, pelin voi saada
toiminnallisesti epadkuntoon. Liséksi valiohjelmistot kehittyvat ja muuttuvat jatkuvasti,
ja tdmé edellyttdd alan jatkuvaa seuraamista. Jokainen peliyritys myos kéyttaé vélioh-
jelmistoja eri tavoin, joten yhdessa peliprojektissa toimiva menetelmad ei todennakaoisesti

toimi toisessa. (Anttila, Lapington & Sorsa 2013.)
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Pelidénituotannon prosessi onkin edelld mainitusta johtuen hyvin oikukas ja siind on
paljon erilaisia yritys- ja tyokalukohtaisia asioita, jotka danituotantoyritysten olisi tun-
nettava. Kyse on ennen kaikkea nopeiden muutosten, aikataulujen ja ma&rdaikojen hal-
linnasta. Mikali vélianimaatiojakson tekemiseen on vain muutama tunti aikaa, mahdolli-
suutta uusien asioiden saati tyokalujen opetteluun ei yksinkertaisesti ole. (Anttila, La-
pington & Sorsa 2013.)

Yhteistyon tarve riippuu myos pelista seké pelin &énille varatusta budjetista. Keskiméaa-
rin pelikehitysyritykset Kilpailuttavat eri danituotantoyrityksid ja freelancer -
aanisuunnittelijoita ja valitsevat budjettiinsa sopivimman ratkaisun. (Pitkdnen 2013a.)
Toisaalta hyvin usein kustannustekijat ovat syy siihen, etta etenkin pienissé peliyrityk-
sissd muusta osa-alueesta vastaava henkild toteuttaa pelin aanet (Siirtola 2013). Budjet-
tirajoitukset vaikuttavat Hallikaisen (2013) mukaan ulkoistamiseen pienten pelikehi-
tysyritysten kohdalla etenkin toiminnan alkuvaiheessa, jolloin resurssit ovat vahéisiéa.
Aanituotannon ulkoistaminen on talléin mahdollista vain siina tapauksessa, ettd yhteis-

tybkumppani on riittavéan halpa (Hallikainen 2013).

Aanituotannon hintaan vaikuttavat luonnollisesti se, kuinka paljon rahaa peliyrityksella
on kaytosséan ja kuinka laaja &&nisuunnittelutyd on (Siirtola 2013). Ongelmallisen yh-
teistydn ndkdkulmasta tastd asetelmasta tekee se, ettd etenkin freelancerina toimivilla
aanisuunnittelijoilla taloudellinen nédkdkulma on monesti ensisijainen (Honka 2013).
Hinta onkin ratkaisevin tekija etenkin silloin, kun tuotannon taloudellisia resursseja ja
niiden kaytt6a on mietittava tarkkaan.

Useimmat haastateltavista eivat osanneet sanoa, paljonko kotimaisissa peliprojekteissa
adneen keskimaarin budjetoidaan. Esimerkiksi Ikosen (2013) mukaan on hyvin hankala
maarittad, paljonko kotimaisissa peliprojekteissa ja pelikehitysyrityksissa resursoidaan
aaneen projektien eroavaisuuksien ja yritysten kdytantdjen vaihtelevuuden vuoksi. Kin-
nunen (2013) arvioi, ettd kotimaisissa peliprojekteissa daneen budjetoidaan todennakdi-
simmin noin yhdesté kahteen prosenttia. Kasvuvaraa kuten myos tarvetta on, mutta pe-
liprojektit vaihtelevat niin paljon, ettd tarkkaa keskiarvoa on hankala arvioida (Kinnu-
nen 2013).

Aanituotantoyritysten ja freelance-aanisuunnittelijoiden nikékulmasta olisi kuitenkin

mielenkiintoista tietdd enemman &&nen budjetillisista osuuksista kotimaisissa pelialan
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yrityksissa (Tuomela 2013). Jo suuntaa-antava informaatio olisi hyodyllistd, silla néin
aanituotantoyrityksilla olisi mahdollisuus muun muassa tutkia, minkalaiset pelialan yri-
tykset olisivat taloudellisesti varteenotettavimpia kumppaneita juuri heiddn n&kokul-
mastaan. lkosen (2013) mukaan kotimaisissa pelialan yrityksissa ei Roviota lukuun ot-
tamatta olla oltu valmiita panostamaan pelin &niin yhtd paljon suhteessa tuotannon
muihin osa-alueisiin. Herddkin kysymys riippuuko &aneen panostaminen lopulta enem-

man tahdosta kuin kaytdssa olevien resurssien k&yton suunnittelusta.

4.4 Haasteet ja riskit

Suurimpana ongelmana peli- ja dénituotantoalan yhteistyon ndkokulmasta ovat kiistatta
aika ja raha. Ulkoistaminen maksaa pelikehitysyritykselle, ja etenkin isoilla, julkaisijan
kanssa tyoskentelevilla yrityksilla on oltava konkreettista nayttoa julkaisijalle, etta ul-
koistamisen vaatimalle panostukselle saadaan vastinetta. Pelikehitysyritykset saattavat-
kin mieluummin palkata yhden tyontekijan lisdd useammaksi kuukaudeksi jo ennen
peliprojektinalkua ulkoistamisen sijaan, silla danituotantoyritys voi pitkalla aikavélilla
tulla kalliimmaksi. Monella isolla julkaisijalla on myds omat sisédiset &anituotanto-
osastonsa sekd danikirjastokokoelmansa, joita saatetaan pitdd parempana vaihtoehtona
ennalta tuntemattomien yhteistydtahojen ja naiden tarjoamien resurssien sijaan. Usein
julkaisijan resurssit ovat kehitysyrityksen kaytettavissa tarpeen vaatiessa (Anttila, La-
pington & Sorsa 2013.) Yksi ratkaisu yhteistyén motivoimiseksi ja kehittamiseksi re-
surssihaasteen osalta voisi olla esimerkiksi verohelpotusten myontdminen yrityksille
(Honka 2013).

Koska etenkin isoissa kotimaisissa peliyrityksissd on in-house -tuotantoa, riskina &ani-
tuotantoyritysten nakokulmasta on, ettei peliyrityksilld ole lainkaan tarvetta tai edes
motivaatiota pohtia yhteisty6ta siihen sijoittamisesta puhumattakaan. Mikali peliyrityk-
set hankkivat &&nituotantonsa jo jostain muualta, niilla ei valttdmatta ole intresseja vaih-

taa yhteisty6tahojaan.

Toisaalta esimerkiksi Aalto-yliopistossa apulaisprofessorina tydskentelevan Perttu Hé&-
maéléisen (2013) mielesta peliddnen perusongelma etenkin sen tutkimuksen kannalta on
se, ettd teollisuuden nédkokulmasta pelien &&ni on jo riittdvan hyvalla tasolla niin suun-

nittelullisesti kuin teknologisestikin. Jotta pelid&nen tilannetta voisi kehittaa, tulisi kek-
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sid uusia ja kiinnostavia peli-innovaatioita, joissa dani on keskeisessé roolissa ja joissa
on aanen toteutuksen kannalta uusia haasteita. (Ha&maldinen 2013.) Se onko pelidani jo
tarpeeksi hyvélla tasolla ainakaan esteettis-suunnittelullisesta nakokulmasta, on kuiten-

Kin argumentoitavissa.

Vaikka Hollywood -tason resursseilla varustetuilla globaaleilla pelialan toimijoilla on-
kin resursseja luoda danellisesti jopa parempia AAA -pelejd kuin vastaavan lajityypin
elokuvat, on etenkin monien pienten pelistudioiden pelien &anissé paljon laadullista
kehittdmisvaraa. Etenkin yrityksissd, joissa danen toteuttaa joku muu kuin aanituotan-
non ammattilainen, riskind on &anisuunnittelullisesti huono lopputulos. Siit4 huolimatta,
etta tekniset rajoitukset ovatkin monin paikoin erityisesti mobiilialustojen haasteena, ei
tatd voi pitaa perusteluna sille, ettei aaniin tulisi tai voisi kiinnittdd huomiota. Esimer-
kiksi se, ettd pelaaja poistaa pelin paatelaitteestaan, ei valttaméattd johdu siitd, etta peli
olisi kokonaisuutena huono. Peliin sopimattomien tai muutoin huonojen &&nien aiheut-
tama alitajuinen vaikutus on saattanut vaikuttaa siihen, ettei pelaaja jaksa pelata pelia

eikd hén siten halua sité laitteessaan sailyttaa tallennustilan ollessa rajallinen.

On sindnsa ollut mielenkiintoista huomata, ettd useimmissa tamén tyon tekemisen aika-
na pelaamissani mobiilipeleissé on lahtokohtaisesti ollut &anisuunnittelullisesti huonot
tai 1ahes mitattomat aanet pelin ideaan ja visuaaliseen sisaltoon verrattuna vaikka aanen-
laadussa sindnsa ei useinkaan ole mitaan vikaa. Tama viestii, ainakin jossain méaarin,
aanisuunnitteluosaamisen puutteesta. Asia ei tietenkd&n ole mustavalkoinen, eivétka
pelaajat voi esimerkiksi tietdd kaikkia pelin esteettiseen lopputulokseen vaikuttaneita
tekijoitd. Pelaajat myds Kiinnittavat peleissa huomiota eri asioihin, mutta toisaalta esi-
merkiksi peliarvosteluissa &anté arvioidaan yha enemman, ja tdma vaikuttaa myos pe-
laajien odotuksiin. Pelaamieni pelien joukossa on kuitenkin ollut myos virkistaviéd poik-
keuksia kuten kotimaisen Frogmind -peliyrityksen Badland -peli. Sen visuaalisuus ja
aani kohtaavat erittdin hienolla tavalla luoden pelin tunnelmasta omalaatuisen ja juuri

siihen sopivan kokonaisuuden.

Hongan (2013) mukaan yksi suurimmista haasteista yhteistyolle on &anituotantoyritys-
ten véhainen kokemus pelialasta. Jos &&nituotantotaholla ei ole mainetta tai kokemusta
pelidénestd, eivat etenkaan isot peliyritykset valttamatta uskalla harkita yhteistyon te-
kemista isossa pelituotannossa. Kokeneet tahot ajavatkin pelidénituotannossa tésta syys-
t&4 kokemattomien edelle. (Honka 2013.) Pelialan yritysten ja danituotantoyritysten valil-
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le syntyisikin Ikosen (2013) mukaan todennékdisesti yhteisty6td, mikali &&nituotantoyri-
tyksiin rekrytoitaisiin myos peliddnen vaatimia erikoistaitoja hallitsevia aanisuunnitteli-

joita.

Toisaalta vaikka aanituotantoyrityksilla olisikin yhteisty6té pelikehitysyrityksen kanssa,
ne eivét voi sulkea pois muita samaan aikaan tarjottavia projekteja. Mikéli yritys unoh-
taisi vanhat asiakkaansa useaksi kuukaudeksi, saattaa riskiné olla se, ettd asiakkaat vaih-
tavat toisiin yhteistyétahoihin. Etenkin asiakkaan ollessa merkittava tdaméa on aanituotan-
toyritykselle todennakdisesti liian iso riski. Vaihtoehto tietenkin on, ettd pelikehitysyri-
tykseltd saatu korvaus Kkattaisi mahdolliset tappiot, mutta tdm& on hyvin epédtodenné-
koista pelikehitysyritysten budjeteista johtuen ja toisaalta &&nituotantoyrityksen nako-
kulmasta lyhytnakaoista liiketoimintaa. Kotimaisissa pelikehitysprojekteissa ei kyeté
budjetoimaan aénituotantoon niin paljon, etta siihen sisaltyisi myds &anituotantoyhtion
poisjaaneet projektit. Suomi on tuotantomaana pieni, ja esimerkiksi mainosalan yhtiot
I0ytavat nopeasti toisen aénituotantoyrityksen tuotantoihinsa. Riskiné &anituotantotaho-

jen kannalta on, ettei aikaisempi yhteistyd palaudu. (Anttila, Lapington & Sorsa 2013.)

Hailan ja haastattelun aikaan saksalaisessa mobiilipeliyritys Woogassa tuotepéallikkdna
tyoskennelleen, nykyisin Sulake Oy:ssa pelisuunnittelijana toimivan Eevi Korhosen
(2013) mukaan yhteisty6td tapahtuu vain siind méaéarin kuin peliyritykset nakevét tar-
peelliseksi ja mihin heidan resurssinsa riittavat. Adnituotantoyritys on alihankintasuh-
teessa peliyritykseen, ja talloin projekti etenee maksajan ehdoilla. Pienempien peliyri-
tysten resurssit ovat niukat, eikd esimerkiksi freelance -aanisuunnittelijaa voida tyollis-
tdd koko projektin syklin ajaksi, silla heille ei ole tarpeeksi tekemista. (Haila & Korho-
nen 2013.) Pienemmissa pelikehitysyrityksissa on usein tarve aanituotantotaholle, joka
kykenee toteuttamaan pelin dinet kokonaisvaltaisesti aina &aniefekteista musiikkiin
(Siirtola 2013). Kokonaisvaltainen aanisuunnittelu voikin nostaa yhteistyon kustannuk-
set lilan korkeiksi, joskin tdmé& riippuu &&nituotantotahosta ja sopimuksen laadusta.
Vaikka on ymmaérrettdvad, ettd kustannusten ollessa korkeita houkutus hyddyntédd omia
tyontekijoitad on suuri, ei tdma silti ole pelin &&nen osalta optimaalisin toimintatapa. 1l-
man ammattimaista panostamista déneen peli ei mitd todennékdisimmin ole niin hyva
kokonaisuus kuin se voisi olla. Kyse onkin pitkélti panos/hyoty -suhteen tarkasta pun-

nitsemisesta.
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On toisaalta mielenkiintoista miksi juuri adni néhdaén osa-alueena, jonka toteuttamiseen
ammattilaisen panostusta ei koeta tarpeellisena sijoituksena. Voitaisiinko pelikehitysyri-
tyksissé esimerkiksi harkita pelin grafiikoiden teettdmisté jostain toisesta osa-alueesta
vastaavan toimesta? On tietenkin tosiasia, etteivat resurssit yksinkertaisesti useissa pe-
liyrityksissa anna mydden kaikkiin pelin osa-alueisiin panostamiseen samalla intensitee-
till4, mutta toisaalta talloin herdd myds kysymys, onko resursseja ja niihin allokoimista
ajateltu loppuun asti pelin laadun ndkokulmasta. Toisaalta varsinkin indie -
pelikehityksessa aanen osuus budjetista on usein hyvin pieni johtuen siitd, ettd pelikehi-
tysyritys kehittad pelid tdysin omilla resursseillaan, jotka on keskitettdvd muihin osa-
alueisiin (Pitkdnen 2013a). Yleensd ei myodskaan ole tarkoituksenmukaista, ettd hyvin
yksinkertaista kasuaalipelid varten hankittaisiin laajamittainen ammattimainen &anituo-
tanto, mikali aanellisen ilmaisun tulisi olla tyylillisesti hyvin yksinkertainen ja hienova-
rainen. Toisaalta timankin asian tiedostaminen vaatii &anellista ymmarrystd: nopeasti
tehdyn dinen siséllyttdminen peliin “puolivikisin” esimerkiksi jostain muusta osa-
alueesta vastaavan tiimin jasenen toimesta vain siksi, ettd peliin halutaan jotain &anta,

saattaa johtaa adnellisesti huonoon ja pelaajaa arsyttavéaan lopputulokseen.

Adnituotantoyritysten nakkulmasta haasteena on erityisesti se, etta niiden on osoitetta-
va kykenevénsa toteuttamaan niin esteettisesti kuin laadullisesti peliyritysten projek-
teihinsa tarvitsemaa danta. Tama on yksi syy siihen, miksi pelialan yritykset tekevat
mielelldan hyvéksi todettujen aanituotantotahojen kanssa yhteistyotd, eivétka valttdmat-
t4 uskalla lahted yhteisty6éhon etenk&én sellaisen tahon kanssa, jolla ei ole pelialan tyo6-
naytteitd. Koska pelikehitysyritykset maksavat ulkoistetulle taholle ydinosaamisesta,
niiden on voitava luottaa laadun lisaksi myos siihen, ettd yhteistyokumppani tietdd mita
tekee (Hallikainen 2013). Toisaalta tiettyja danisuunnittelun osa-alueita, kuten varsinai-
nen esteettinen danisuunnittelu, on hyvin vaikea ulkoistaa, silld monesti visuaaliset ele-
mentit eivat ole kokonaan valmiita kuin vasta muutamaa péivéé ennen kuin kokonai-
suuden tulisi olla valmis. Esteettisen adnisuunnittelun osalta ulkoistamisen haasteena on
myds se, ettd ddnisuunniteltava elementti tai sen sisélté on saattanut muuttua siihen
mennessa kun materiaali saadaan aanituotantoyritykseltd takaisin. Lopullisten &&nituo-
tantoelementtien ulkoistaminen onkin I&hestulkoon mahdotonta, mutta lahdemateriaalin
osalta se on paljon helpompaa niin peli- kuin d&nituotantoyritykselle. (Anttila, Laping-
ton & Sorsa 2013).
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Yhteistyon tekeminen ja tuotannon ulkoistaminen on monimutkaista useiden muuttujien
vuoksi. Yksi suurimmista vaikuttavista asioista on se, etta pelikehitysyrityksen on voi-
tava luottaa yhteistyokumppaninsa kykyyn toimia pelialan tuotantoympaéristossa. Kyse
ei siis ole vain voimavarojen ja resurssien laadusta vaan myads siitd, ettd yhteistyokump-
pani ymmartad pelikehityksen ja yrityksen sisdisen prosessin seka asioiden muuttuvuu-
den ja kykenee mukautumaan naihin muutoksiin. Pelikehitysyrityksella on oltava &&ni-
tuotannon tai sen osa-alueen ulkoistamisen suhteen myods varmuus siitd, etta ulkoistettu
aanituotantotaho omistautuu projektille kokonaan. Tastakin syysta isojen pelikehitysyri-
tysten tarpeet kohdistuvat pééosin in-house -periaatteella tydskenteleviin &anityonteki-
joihin eivatka niinkaan esimerkiksi pelkkiin teknising adnittdjina toimiviin ulkopuolisiin
tahoihin. (Anttila, Lapington & Sorsa 2013.) Isoimmat &4nien toteuttamiseen liittyvat
ongelmat johtuvatkin Moision (2013) kokemusten mukaan paasaantdisesti siitd, ettei
kehitystiimissé ole mukana ammattitaitoista aani-ihmista. Juuri talléin joku muu kehi-

tystiimin jasen joutuu tekemé&an pelin &&net muun tyonsa ohella. (Moisio 2013.)

Sit4, ettd pelialan yrityksissd hyddynnetdén tiimin jasenten mahdollista harrastuneisuut-
ta esimerkiksi musiikin parissa, voidaankin kritisoida aanituotannon laadullisen toteu-
tuksen nakokulmasta. Aution (2014) mielestd ongelma on muun muassa se, ettd harvat
puhtaasti muusikkopohjaiset tekijat osaavat toteuttaa esimerkiksi hyvia aaniefekteja.
Pelkk& musiikin savellystaito ei riitd aanellisesti hyvan pelin tekemiseen, vaan peliaani-
suunnittelijalla on oltava myds hyvat danieditointitaidot ja kyky tuottaa nopealla aikava-
lilla yksilollisia 44nimaailmoja huolimatta siité, etta kaytdssa olisikin vain &énikirjasto-
aania. (Autio & Heikkinen 2014.)

Yleisend ongelmana aanen suhteen on myds se, ettd sen tarpeeseen havahdutaan liian
usein aivan lilan myohaén: projekti saattaa olla edennyt hyvin pitkélle ilman, ettd danta
on osattu ottaa huomioon. Tdéméa kostautuu projektin loppuvaiheessa muun muassa tar-
peettomana kiireend. (Tuomela 2013; Pitkdnen 2013a; Kinnunen 2013) Talléin ei
mydskéaan ole mitddn mahdollisuutta harkita tai edes 16ytda ulkoista yhteistyotahoa to-
teuttamaan pelin 4&nié etenk&an siind tapauksessa, etté tekijan pitéisi perehtya yrityksen
omiin tai prosessissa kéytettaviin valmiisiin teknisiin ratkaisuihin. Viitalan (2013) mu-
kaan onkin ristiriitaista, ettd pelin danituotannolta vaaditaan usein elokuvien tasoista
aantd mutta osa-alueiden priorisoinnissa &ani on hantapééssa. Toisaalta on ymmarretta-
vaa, ettd esimerkiksi ohjelmointivirheesta johtuva vééra toiminnallisuus nousee priori-

teettilistassa korkeammalle kuin yksittéiset adnielementit. (Viitala 2013.)
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Vaikka etenkin pelikehitysprosessin esituotantovaiheessa &énitiimin henkilétarve on
usein pieni, saattaa tarve lisatyontekijoille projektin edetessa kasvaa. Aanituotantoyri-
tysten varaustilanne saattaa kuitenkin vaihdella hyvinkin paljon ja hyvin lyhyella aika-
valilla. Kun peliyrityksella olisi tarvetta danituotannon elementtien ulkoiseen toteutta-
miseen, voi olla hankala 16ytda soveltuvaa yhteistyokumppania lyhyelld varoitusajalla
(Anttila, Lapington & Sorsa 2013). Toisaalta etukateen sitoutuminen pitk&an peliprojek-
tiin on &anituotantoyritysten ndkokulmasta riskialtista, ja niiden on voitava luottaa muun
muassa siihen, ettd peliprojekti todella toteutuu. Toisaalta mahdolliset taloudelliset me-
netykset voidaan estda sopimuksin, mutta huonot kokemukset toteutumattomista projek-

teista eivat valttamatta ainakaan lisad intoa lahted mukaan uusiin peliprojekteihin.

Ongelmana onkin monesti myos se, etta yleensa ulkoistamistarve nousee ajankohtaisek-
si hetkelld, jolloin on liian riskialtista hankkia teettdjaksi taysin tuntematonta tahoa.
Vaikka peliyrityksell& 10ytyisikin halua tehd& yhteistyotd, ei silla valttdmatta ole varaa
ottaa riski& sijoittamalla yrityksen prosesseihin perehtymatonta yritystahoa vastaamaan
aaniosa-alueiden toteuttamisesta (Anttila, Lapington & Sorsa 2013). Koska pelikehi-
tysyrityksissa kaytetdan paljon myos omia kehitystyokaluja, olisi ulkoisen tahon pereh-
dyttdminen niihin valttdméatonta. Perehdyttdminen kuitenkin vaatii ylimaaraisia resurs-
seja, eika perehdyttdminen kesken hektisen tuotannon todennékaisesti suju ongelmitta.
Yhteistyotd hankaloittava tekija onkin juuri kiireellisten ja lyhyiden projektien osalta

perehdyttamistarve (Tuomela 2013).

Yhteistyon kehittamisen nékokulmasta on olennaista, ettd pelialasta kiinnostuneissa
aanituotantoyrityksissa panostetaan pelialalla kaytettavien teknisten ratkaisujen tunte-
muksen lisdksi myos pelialan prosessien tuntemukseen ja hallintaan huolimatta siit,
etta pelialan toimintakulttuurin siséistdminen voi etenkin alkuun olla pelialaa tuntemat-
tomalle hyvin hankalaa (Anttila, Lapington & Sorsa 2013). Toisaalta tallgin herad ky-
symys, kuinka tdmé onnistuisikaan ilman aiempaa yhteistyota. Yksi vaihtoehto voi tie-
tenkin olla esimerkiksi demoprojektien tekeminen halutun yhteistyoyrityksen kanssa
(Sarhamaa 2013). Tuolloin tosin haasteeksi muodostuu se, onko kummallakaan yrityk-
selld resursseja tai kannustimia demotuotannon toteuttamiseksi. Miké&li yritykset sitovat
resurssejaan demoprojektiin, tdma saattaa hyvinkin haitata varsinaisten tyoprojektien

tekemistd. Toinen vaihtoehto on, etté pelikehitysta opetellaan itsendisesti.
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Merkittdvana haasteena ei voidakaan sivuuttaa sitéd, ettei pelialalla vélttdmattd koeta
aanituotantoalan toimijoiden kykenevan tayttdmaan peliyritysten tarpeita tai edes kehit-
tdmadan toimintojaan yhteistyon edellyttamélle tasolle. Esimerkiksi Kinnunen (2013)
epéilee aanituotantoalan yritysten kykenevan kehittdmaén teknistad osaamistaan pelialan
vaatimalle tasolle. Pelikehitysyrityksissd tarvitaan esimerkiksi aina omia ohjelmoijia
toteuttamaan teknisia ratkaisuja. Tamé ei mit& todennakodisimmin tule muuttumaan, eika
muutokseen tassé suhteessa ole mydsk&én tarvetta. (Kinnunen 2013.) Toisaalta mikali
aanituotantoalan yrityksilla ei ole edes ndenndistda kannustinta kehittdd toimintojaan,
ollaanko tall6in tilanteessa, jossa kumpikaan ala ei halua tehda edes aloitetta yhteistyon
synnyttamiseksi? Tasté syytéd nakisinkin jarkevampana sen, etté prosessia lahestyttaisiin
ainakin aluksi koulutuksen kehittdmisen ja asenteiden muuttamisen kautta kuin siten,

ettd alojen yrityksia pyrittéisiin véen vakisin saamaan saman poydan aareen.

Mielenkiintoisia ja merkittavid haasteita ovat myods pelialan suljetuksi koettu luonne
seka se, ettéd alalle on perinteisesti paadytty harrastustoiminnan tai ainakin sen luontei-
sen pelikehittdmistoiminnan kautta. Esimerkiksi Sarhamaa (2013) kokee pelialan olevan
luonteeltaan hyvin umpinainen ympéristo, johon on vaikea péaésta tutustumaan. Tasta
syysté olisikin I6ydettava keino, jolla alojen toimijat saataisiin kohtamaan, silld vain tata
kautta ndiden kahden erillisen tuotantoalan valille on luotavissa edes pienimuotoista

yhteistyotéa.

45 Kehittdmismahdollisuudet

Tuomela (2013) ei usko, ettd pelialan yritysten ja aanituotantoyritysten yhteystyostéa
olisi ainakaan haittaa. Isoissa projekteissa osaavien ja yleispatevien danituotantohenki-
I6iden projektiluontoinen palkkaus osaksi aanitiimié saattaisi olla hyddyllinen ja no-
peuttava resurssi. Yhteistyon yksi laadullinen ominaisuus voisi olla esimerkiksi konsul-
tointi, sill& jos jokin osa-alue esimerkiksi on vieras pelin &&nisuunnittelijalle tai -tiimille,
on jarkevéa konsultoida ammattilaistahoa. Pelidanisuunnittelun teknisempien tuotanto-
tapojen hallinta avaisi danituotantoyritykselle varmasti ovia pelialalla. Toisaalta mikali
aanituotantoyritys markkinoi itseddn myds véliohjelmisto- ja implementointiosaamisel-
la, tulee osaamisen olla erittédin hyvaé pohjautuen todelliseen ja monipuoliseen projekti-

kokemukseen. (Tuomela 2013).
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Hallikaisen (2013) mukaan Suomessa on paljon hyvia pelidanisuunnittelijoita ja savelta-
Jid, ja esimerkiksi Colossal Order on valmis kayttdméaan myods ulkomaisia &&nituotanto-
tahoja tarvittaessa. Adnituotanto, kuten suurin osa muustakaan ulkoistetusta pelituotan-
nosta, ei ole riippuvaista toteutuksen sijainnista, ja siksi vaihtoehtoja seké valinnanvaraa
on paljon. (Hallikainen 2013.) Esimerkiksi Dialogi, musiikki ja Foley ovat elementteja,
joita &anituotantoyritysten tai freelancereiden on helppo toteuttaa. Naiden &aniosa-
alueiden tuotanto ei vélttaméatta vaadi sitd, ettd tuotannon tulisi tapahtua peliyrityksen
tiloissa, vaan aanituotantoyritys voi hyddyntda niiden toteuttamiseen samoja resursseja
kuin vaikkapa elokuvatuotannossa. Ulkoistetut elementit saattavat olla myds vain pienié
adnituotannon osia, jotka pelikehitysyrityksen on helppo ulkoistaa ja saada nopeasti
valmiina takaisin. (Anttila, Lapington & Sorsa 2013; Pitk&dnen 2013a.)

Pelialan yrityksissé voidaan ulkoistaa kentta-aanitysta erityisesti silloin, jos aanitys on
vaativaa tai halutut danet hyvin spesifeja. Vaativampia &énityksia saattavat olla esimer-
kiksi erilaisten moottoriajoneuvojen kattavat &anitykset seka aseiden aanittdminen am-
pumaradalla. Esimerkiksi RedLynxin projekteissa on koettu tarvetta vaativammalle
kentté-aanitykselle, ja tarve saattaa jatkua myos tulevaisuudessa (Tuomela 2013). Red-
Lynxin ndkokulmasta mielenkiintoinen ja hyodyllinen yhteistydkumppani olisikin
Tuomelan (2013) mukaan &&nituotantoyritys, joka kykenisi toteuttamaan tilauksesta

kentta-aanityksia korkealla laadulla tarkkaan maariteltyjen spesifikaatioiden mukaisesti.

Lapingtonin (2013) mukaan optimitilanteessa peliyrityksell& olisi 1&heinen &anituotan-
toa tekeva yhteistyokumppani, jonka kanssa sillé olisi hyva yhteistyohistoria. Talldin
aanituotantotaho tuntisi peliyrityksessa kaytettdvan teknologian ja tydskentelytavat ja
osaisi tyoskennelld peliyrityksen danituotantotiimin kanssa. Peliyrityksessd voitaisiin
huoletta luottaa yhteistydtahoon ja antaa télle tarvittavat resurssit kdyttdén. Toinen vaih-
toehto yhteistydkumppaniksi voisi olla henkild, joka olisi tydskennellyt pelikehitysyri-
tyksen sisélla muutaman vuoden ja siirtyisi dadnituotannon freelanceriksi tarjoten palve-
lujaan vanhaan tyOpaikkaansa. Molemmissa tapauksissa yhteistyétaho tuntisi kehitys-
yrityksen henkildston, yrityksen tydskentelytavat ja tietdisi entuudestaan ne yleisimmat
ongelmat, jotka pelin &&nituotantoon liittyvat, osaten myos ratkaista ne. (Anttila, La-
pington & Sorsa 2013.)

Adnituotantoyritysten ja freelancereiden nakokulmasta paras pelikehitysyritys yhteis-
tyon kannalta voisi olla yritys, jolla olisi paljon tarvetta jatkuvalle ja pitkékestoiselle
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aanituotantotyolle joko yksittaisen ison tai useamman pienen projektin kautta. Yksi yh-
teistyon kehittdmisratkaisu voisi siten olla pienimuotoinen yhteistyd, jonka pohjalta
yhteistyon mairad kasvatettaisiin vihitellen. Adnituotantoyritykselle voisi ulkoistaa
esimerkiksi peliprojektin mahdollisten valianimaatioiden &anituotantoa ja sita kautta
vahitellen antaa enemman vastuuta, mikali yhteisty6 vaikuttaa hedelmalliselta. (Honka
2013.) Hyvilla tuotantotiloilla varustettu danituotantotaho on kuitenkin t&llgin potentiaa-
linen yhteistydkumppani I&hinnd siind tapauksessa, ettd implementointi toteutetaan pe-
liyrityksessa jonkun muun toimesta. Esimerkiksi Colossal Order (Hallikainen 2013)
ostaa séveltdmis- ja &anituotannon tarpeen mukaan, ja heiddan omat ohjelmoijansa vas-

taavat implementoinnista.

Toisaalta esimerkiksi Hallikaisen (2013) mukaan optimitilanne olisi, ettd pelikehitysyri-
tys voisi hankkia kaiken aanityon tekijalta, joka myos implementoisi danet peliin. Aani-
suunnittelija tai yritys, joka hallitsee my6s implementoinnin, erottautuu todennékdisesti
varteenotettavampana yhteistyokumppanina kuin tahot, jotka eivét t4t4 osaamista tarjoa
Talléin ohjelmointitydén maara peliyrityksessd kevenisi ja peliyrityksen omat ohjelmoi-
jat voisivat keskittya muihin elementteihin, ja aanisuunnittelijalla olisi enemman vapa-
uksia toteuttaa ndkemystaan (Hallikainen 2013). My0s Viitala (2013) on sitd mieltd, etta
yhteistyon kannalta saattaisi olla merkittava kilpailuetu, mikali &&nituotantoyrityksesta
I0ytyisi tatd osaamista. On esimerkiksi erittdin hyddyllista, ettd aanituotantoyrityksesta

osataan antaa suora tekninen ohjeistus luotujen danien kayttoéon (Viitala 2013).

Hongan (2013) mielestd pelikehitysyritykset voisivat ulkoistaa &anituotantoyritykselle
tai aanisuunnittelijalle sisallollisen &nisuunnittelun, silla varsinkin pelien trailereiden ja
valianimaatioiden aanet toteutetaan usein alihankintana. Implementaatio on kuitenkin
osa-alue, joka tulisi tehdd laheisessa yhteistydssé ohjelmoinnista vastaavan tiimin kans-
sa. Kyse on myos viimekadessa siitd, uskaltavatko peliyritykset ulkoistaa danen tuotan-
toa aanituotantoyrityksille, joilla ei ole yhtd vankkaa pelid&dnikokemusta kuin esimerkik-
si danituotannon osalta kokeneemmilla ja paremmilla resursseilla varustetuilla ulkomai-
silla &anituotantoyhtioilla. Aanen valiohjelmisto-, skriptaus- ja ohjelmointiosaamista
tarjoavat &&nituotantoyritykset ovat tietenkin mielenkiintoisempi ja varteenotettavampi
yhteistyokumppani kuin nditd osa-alueita hallitsemattomat yritykset. Kéytanndssa im-
plementoinnin tarjoaminen kuitenkin edellyttaisi peliyrityksessa kaytettdvan tekniikan
aktiivista seuraamista ja osaamiseen panostamista, ja tdma on ainakin osittain kustan-

nuskysymys. (Honka 2013.)
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Toisaalta osaamisen kehittdminen ja esimerkiksi véliohjelmistojen lisenssimaksut saat-
tavat vaikuttaa danituotantoyritysten ndkokulmasta suurilta sijoituksilta, mikéli yhteis-
ty6 pelialan yritysten kanssa on vain satunnaista. Osaamisalueiden laajentaminen ja
uusien tyokalujen hallinta saattavat kuitenkin tuoda uusia yhteistydmahdollisuuksia
my0s ulkomaisten tahojen kanssa. Tuomelan (2013) mukaan peliyrityksen nakokulmas-
ta valiohjelmistot hallitseva &anituotantoyritys maksaisi sijoituksena itsensa todennédkoi-
sesti takaisin muun muassa siksi, ettd ohjelmoijien tyokuorma olisi pienempi ja &ani-

suunnittelun toteutus selkeytyisi.

Kotimaisten &anituotantoyritysten tulisikin kehittdd toimintaansa tulevaisuutta ajatellen
siten, ettd niilla olisi paremmat valmiudet myds peliddnituotantoon. Tahan siséltyisi
muun muassa projektinhallinnallisten ja implementointiin liittyvdn osaamisen kehitta-
minen. Valmius toiminnan kehittdmiseen kuitenkin edellyttaa, ettd aanituotantoyritys on
joko aiemmin toteuttanut &&ntd peleihin tai ettd se on pelid&nituotannosta todella kiin-
nostunut ja haluaa sijoittaa osaamisen ja valmiuksien kehittdmiseen. Esimerkiksi ne
aanituotantotahot, jotka nakevat aanisuunnittelun pitkélti taiteellisena toteutuksena, ei-
vat valttamétta née toiminnan tai henkilokohtaisen osaamisen kehittamista tarpeellisena.
(Sarhamaa 2013.) Toisaalta mikéli pelidanityota olisi selkedmmin ja varmemmin tarjol-
la, kotimaiset &anituotantoyritykset ja -suunnittelijat saattaisivat olla kiinnostuneempia
laajentamaan osaamistaan vastaamaan myo6s pelidanituotannon vaatimuksia (Honka
2013).

Jos peliddnen teknisemmat toteutusratkaisut eivat kuulu &anituotantoyrityksen osaamis-
alueisiin, ovat vaatimukset pelidédneen profiloitumisen nakdkulmasta samat kuin esi-
merkiksi elokuvadanituotannossa (Honka 2013). Pelkén &anisuunnittelullisen osaamisen
nakokulmasta tarvetta osaamisen kehittdamiselle ei aanituotantoalan yrityksissé olekaan,
silld kyse on &&nen perustuotannosta ja &anikerronnasta. T&td osaamista &&nituotan-
toalan yrityksisté ja freelancereilta 16ytyy jo valmiiksi. (Honka 2013; Sarhamaa 2013.)
Esimerkiksi Foley -tuotannon ulkoistamisessa &éanituotantoyritys tuottaa usein tarvitta-
van materiaalin pelikehitysyritykseltd saamiensa ohjeiden ja referenssimateriaalien mu-
kaisesti ja palauttaa ne peliyritykseen muokkausta ja integroimista varten (Pitk&nen
2013a). Téassa tapauksessa voisikin ajatella, ettd yhteistyd kaynnistyisi esimerkiksi vé-
lianimaatioihin tehtavalla aanisuunnittelulla, ja mikali yhteisty6 koettaisiin hedelmalli-

seksi, &anituotantoyrityksessa tulisi ainakin harkita toiminnan kehittdmisté.
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Koska pelidanituotannon luonne eroaa elokuvaédénituotannosta, olisi Sarhamaan (2013)
mukaan esimerkiksi Kalevalastudiolla peliprojektien osalta tarve pelidanituotannon pro-
sessit tuntevalle tuottajalle. Tamén henkilon toivottuna tehtdvané olisi muun muassa
kayda lapi yrityksen tekijoiden kanssa mité elementteja tarvitaan ja mihin, silla tuotan-
totavat eroavat elokuvaan &anituotantoon verrattuna. Tuottaja olisi prosessin kannalta
hyodyllinen myos siksi, ettd ilman aiempaa peliddnituotannon kokemusta prosessiin
osallistuminen on haasteellista. Mikali tuottajan roolissa toimivaa henkil6a ei olisi mah-
dollista saada mukaan tuotantoon, vaatisi prosessi tarkkaa ja tiivistad yhteydenpitoa pe-

liyrityksen kanssa. (Sarhamaa 2013.)

Koska potentiaaliset yhteistydmahdollisuudet ja&vat turhan usein kayttamatta uskalluk-
sen puutteen vuoksi, olisi Sarhamaan (2013) mukaan yhteistydn muodostumisen kan-
nalta tarkeda, ettd pelialan yrityksissa luotettaisiin kotimaisten aanituotantoyritysten
kykyyn arvioida, mika on ddnen nékokulmasta tarkedd, mihin peliyrityksen resurssit ja
osaaminen pelin aanituotannon osalta riittdvat ja mihin pelikehitysyrityksen kannattaa
pelin danen osalta resurssejaan kayttda. Vaikka esimerkiksi aanelle varattu budjetti oli-
sikin pieni, se ei tarkoita, ettei talla olisi mahdollista toteuttaa edes muutamaa &anellista
osa-aluetta hyvin. Jos rahaa yhteisty6lle on véhan, on entisté tarkedmpéé pohtia yhdessa
aanituotantoyrityksen kanssa mihin &anelle varattu budjetti kannattaa kayttaa. (Sarha-
maa 2013.)

Kun budjetti on pieni, resurssien keskittdmisen huomiointi korostuukin entisestaan. Mi-
kali resurssointiin ei kiinnitetd huomiota kokonaisvaltaisesti, voivat sdstot tapahtua
vadrien asioiden kustannuksella. Se, ettd peliyritys ei panosta &aneen, on hyvin haitallis-
ta lopputuotteen kannalta. Jos &anituotantoa ei ole talon sisdisesti hyddynnettavissa,
kannattaisi yritysten yrittad 16ytad aanituotantoammattilainen, joka voi pelin &anet kay-
tossé olevilla resursseilla toteuttaa. Kokonaisuuden kannalta on tarkedmpéé kohdentaa
varannot tasaisesti sen sijaan, etti yksi osa-alue jatetddn kokonaan huomiotta. Ongel-
man ydin on kuitenkin usein se, ettd etenkin isompien aanituotantoyritysten hyvien puit-
teiden ja resurssien vuoksi niiden oletetaan automaattisesti olevan kalliita. (Sarhamaa
2013.)

Pienemmat pelikehitysyritykset saattaisivatkin sindnsa olla Sarhamaan (2013) mielesté
mielenkiintoisempia yhteistyokumppaneita aanituotantoyritysten nakokulmasta, silla

niissa saatetaan olla toteutusten suhteen avoimempia ja rohkeampia eikd niissa valtta-
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mattad ole omaa aanituotanto-osastoa, jolloin varsinainen aanituotanto voidaan koko-

naisvaltaisemmin toteuttaa yhden tahon toimesta (Sarhamaa 2013).

Pitké&sen (2013a) mielesté paras danituotantoyrityskumppani peliyritysten nakékulmasta
olisi niin sanottu Full Audio Solution- eli tdyden aanituotannon palveluperiaatteella aa-
nituotantoa (FAS) tarjoava yritys, jonka palvelut kattaisivat kaiken pelidénituotannossa
tarvittavan daninayttelijakontakteista lahtien. FAS -ratkaisu tarkoittaisi k&ytannossa sité,
etta adnituotantoyrityksesté l16ytyisi osaamista pelikehityksessé kédytettavista dénituotan-
toratkaisuista ja -tyokaluista. Keskitetty ja kokonaisvaltainen &anituotantoratkaisu olisi
ulkoistamisen hallinnoinnin kannalta huomattavasti k&tevdmpéa kuin yhteisty0 usean
eri aénituotantoyrityksen kanssa. Té&lloin kaikkien elementtien toteutus tapahtuisi sa-

massa paikassa ja lopputulos olisi yhtendinen. (Pitkédnen 2013a.)

Mikali kotimaisista aanituotantoalan yrityksista 10ytyisi enemmaén pelidénituotanto-
osaamista esimerkiksi FAS -mallin mukaisesti, hyodyttéisi se todenndkoisesti seka ko-
timaisia peli- ettd danituotantoalan yrityksia (Ikonen 2013). Myds Tuomelan (2013)
mielestd FAS -malli olisi hyvé ja mielenkiintoinen konsepti. Fyysinen lasnédolo asiak-
kaan luona olisi kuitenkin suotavaa, ellei jopa pakollista, erityisesti versionhallinnallis-
ten ja kommunikaatioon liittyvien seikkojen vuoksi (Tuomela 2013). Tiihosen (2013)
mielestd FAS -malli saattaisi toimia tilanteissa, joissa pelimoottorin aaniominaisuudet

ovat yksinkertaiset.

Honka (2013) uskoo erikoistumisen olevan parempi vaihtoehto kuin FAS -malli. On
olemassa danisuunnittelijoita, joiden taitoihin sisaltyy myds implementoinnin kaltainen
tekninen pelidanituotanto-osaaminen, mutta tata ei voida eiké ole jarkevaa edellyttda
jokaiselta &anisuunnittelijalta. Mikali jokainen &&nituotantotaho tarjoaisi kokonaisval-
taista pelidanituotantoa, saattaisi tdma rajata pois esimerkiksi audio-ohjelmoijia ja peli-

aanisuunnittelua osaamattomia &anisuunnittelijoita. (Honka 2013.)

Kenties olennaisin laht6kohta yhteistyon synnyttdmisen kannalta olisi kuitenkin koulu-
tuksen kehittdminen, silla mitd paremmat pelid4nituotannon valmiudet siit kiinnostu-
neilla &&nituotannon opiskelijoilla on, sitd paremmin on myos mahdollista kehittad heita
mahdollisesti palkkaavia danituotantoyrityksia siindkin tapauksessa, ettd opiskelija toi-
mii valmistuttuaan freelancer -suhteessa. Latvaméen (2014) mielesta pelialan koulutus-

ohjelmissa tulisikin kayda lapi myos dantd koko pelikehitysprosessin ndkdkulmasta ja
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erityisen tirkeaa tama olisi tuotantotasolla. Aanisuunnittelua opettavat koulutusohjelmat

voisivat tehdd myos tiiviimpad yhteistyota pelikehityksen koulutusohjelmien kanssa.

Mikali opiskelijoilla olisi kdytdssaan esimerkiksi peliprojektissa kehitetty peli, he péasi-
sivat kéytannossé tekemaan muun muassa implementaatioharjoituksia. Kaytannon tyos-
kentely oikeassa projektissa on mielekk&ampéé kuin danisuunnittelu kuvitteelliseen pe-
liprojektiin. (Pitkanen 2013a.) Lyytikainen (2013) ei nde periaatteessa estetté sille, ettd
opintosuunnitelmia Kkehitettaisiin suuntaan, joka mahdollistaisi oppilaitosten seké peli-
ettd ddnituotantoalojen yritysten vélisen yhteistyon kehittdmisen joustavammaksi ja
kaikkia osapuolia hyddyttavaksi. Monialaisen yhteistyon rakentaminen on kuitenkin
aina haasteellista ja vaatii resursseja. Ongelmallisinta onkin 16ytaa toteutusmalli, jossa

jokainen osapuoli hyotyy yhteistyosta. (Lyytikainen 2013.)

Koulutusta ollaan jossain mé&érin jo kehittdmdssé. Esimerkiksi Timo Kivikankaan
(2013) mukaan TAMK:n Degree Programme in Media -koulutusohjelmaan on sisélly-
tetty runsaasti pelialan opetusta koko pelituotannon kattaen, ja myds pelidédnen opetuk-
seen on luvassa enemmén laajuutta seka syvyyttd. Median koulutusohjelman ja tietojen-
kasittelyn koulutusohjelman pelikehityksen suuntautumisvaihtoehdon vélilla on myos
aloitettu yhteisty0 yhteisten projektien toteuttamiseksi, opettajaresurssien yhdistamisek-
si sekd yhteisen pelituotannon osuuskunnan toiminnan tukemiseksi. Vaikka yhteistyd
onkin alkanut hyvin, on sita jatkossa tarpeen tiivistad. Noin kolmannes opiskelijoista on
ollut erityisen kiinnostuneita pelidénestd, ja peliddneen suuntautuneiden tyollistymispro-
sentti on ollut lahes 90 %. (Kivikangas 2013.)
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5 JOHTOPAATOKSET

Késitykseni ennen tdman tyon tekemista oli, etteivat suomalaiset pelialan yritykset juu-
rikaan ole ulkoistaneet &anituotantoaan tai sen osia kotimaisiin aanituotantoyhtidihin.
Kuulemani perusteella arvelin yhteistyota olevan jonkin verran, mutta en tiennyt tark-
kaan missd madrin sita tapahtui. Tama osoittautuikin padosin oikeaksi ldhtokohdaksi.
Pidin alalla pitkaan toimineita, paéasiassa laajamittaisempia peleja kehittavia isoja peli-
kehitysyrityksid potentiaalisimpina yhteistyokumppaneina aanituotantoyritysten nako-

kulmasta, mutta en tiennyt, oliko néissa yrityksissé jo omia danituotanto-osastoja.

Olikin erittain mielenkiintoista huomata, kuinka haastateltavien mielipiteet ja ajatukset
vaihtelivat riippuen siitd, tyoskentelivatkd he peli- vai danituotantoalalla. Vaikka toi-
saalta mielipiteet yhtenivat monin osin, ilmeni kummankin alan haastateltavien kesken
my0s paljon harhakasityksia ja passivoiviksi luokiteltavia, virheellisia ennakkoajatuk-
sia. Vaikka onkin ymmarrettdvaa, etteivat alojen edustajat voikaan tuntea molempia
aloja taysin, olisi nyt keratyn tiedon valossa hyodyllista saada alat kohtaamaan parem-
min esimerkiksi molempia aloja koskettavissa tapahtumissa molemminpuolisen tieta-
myksen lisddmiseksi. Yhteisty0 vaatii ennen kaikkea aktiivisuutta ja tahtoa pyrkid yh-
teisvoimin entistd laadukkaampiin lopputuloksiin. Ainakin itse uskon, ettd yhteistyo
olisi hedelmallistd molempien alojen kannalta ja pelin danellista ilmetté olisi mahdollis-
ta parantaa erityisesti pienissa yrityksissa, mikali yhteisty6td esimerkiksi aanituotantoa

opettavien oppilaitosten kanssa olisi enemman.

Peliteollisuus on huimaa vauhtia kasvava ala, johon liittyy myds kotimaisten aanituotan-
toalan ammattilaisten ndkokulmasta tarkasteltuna paljon uusia mahdollisuuksia. Toi-
saalta Suomen pelialan pienestd koosta johtuen kotimaisilla pelialan yrityksilla ei vélt-
tamatta riitd resursseja etenkdan kokemattomien aanituotantotahojen perehdyttdmiseen
yhteistyohon vaadittavien toimintojen osalta. Viimek&adessa kyse on raadollisesti resurs-
sivaatimuksista ja siitd, ettei saavutetun hyoty ole vélttamatta tarpeeksi suuri yhteistyén

kehittamiseksi.

Pelialan yrityksissd kaytetaddn talon sisalla kehitettya tekniikkaa, jota muut kuin yrityk-
sen omat tyontekijat eivat osaa entuudestaan kayttaa, eikd yhteistyotaholla ole juurikaan
mahdollisuuksia opetella ndiden tydkalujen kéyttéa ennakkoon muun muassa pelialan
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kilpailullisesta luonteesta johtuen. Pelialan yritys ei todennakdisesti halua tai saa luovut-
taa kehittdméénsa tekniikkaa ulkopuoliselle osapuolelle. Pienemmissa peliyrityksissa
taas tarvitaan usein henkil6d, joka kykenee tyoskentelemdan itsendisesti omilla resurs-
seillaan. Yksittaisen projektin osalta peliyrityksell ei valttamatta ole intresseja sijoittaa
aanituotantotekniikkaan tai -tiloihin etenk&an, jos tarvetta aanisuunnittelijalle ei yleisel-

14 tasolla ole.

Monissa pelialan yrityksissa dénituotannosta vastaa myos taysin muu henkil6 kuin aani-
tuotannon ammattilainen. Puhtaasti teknistaustaisella ohjelmoijalla tai grafiikkasuunnit-
telijalla ei kuitenkaan ole samanlaista syvaa aanellisen dramaturgian ymmarrysta ja &&-
ni-ilmaisullista osaamista kuin esimerkiksi elokuvadanen ammattilaisilla. Toisaalta
useimmat aanisuunnittelijat eivat nykyisellaan ole teknisesti orientoituneita. Resurssien
salliessa olisikin hyodyllista, ettd aanituotantoyrityksissa tyoskentelisi myds henkildita,

joiden osaaminen Kattaisi &anisuunnittelun lisaksi esimerkiksi skriptaamisen.

Olennaisin riskitekijé ja todennakdisin haaste yhteistyolle on se, ettei suomalaisilla pe-
lialan yrityksilla ole resursseja eiké toisaalta tarvetta taikka halua aanisuunnittelun ul-
koistamiseen kotimaisiin aénituotantoalan yrityksiin. Ulkoistettu ammattimainen &&ni-
tuotantoyhteistyd ei valttdmatta hyddyista huolimatta ole taloudellisesti kannattavaa
riski/hyoty-suhteen ollessa liian korkea pelin kehittdjan tai julkaisijan nakdkulmasta.
Tama voi johtua etenkin siitd, ettd varsinkin isommissa pelialan yrityksissa on erin-
omaista peliddniosaamista ja kotimaisessa mittakaavassa arvioituna hyvét resurssit &éni-
tuotannolle ja sen toteuttamiselle. Pienet yritykset taas toimivat verrattain erilaisessa
toimintaymparistdssa eika panostaminen &anituotannon kokonaisvaltaiseen kehittami-
seen ole yhta joustavaa. Etenkin In-house -adnityontekijoiden kasvava palkkaaminen
tarkoittaa kaytdnnossa sitd, ettd pelialan yritysten nykyinen tarve &anityon ulkoistami-
selle vahenee entisestddn. Muun muassa tasta syysta danituotannon koulutuksen laatuun

erityisesti peliddnen opetuksen nakdkulmasta tulisi kiinnittdd enemmaéan huomiota.

Vaikka asetelma ei olekaan missaan méarin mustavalkoinen, voidaan karkeasti yleistden
isommat ja pidempid peliprojekteja toteuttavat peliyritykset nahdéd kaikesta huolimatta
aanituotantoyritysten ndkokulmasta potentiaalisempia yhteistyokumppaneita. Vaikka
aanituotanto on niissd padsaantOisesti toteutettu yrityksen sisdlla, voi danituotannon
osittaminen olla helpompaa kuin pienten yritysten peliprojekteissa, jotka ovat usein
esimerkiksi kehitettdvien pelien lajityyppien osalta a4nitarpeiltaan pienia. Adanituotan-
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non freelancereiden nakdkulmasta pienimuotoisempia pelejé toteuttavat pelialan yrityk-
set voivat kuitenkin olla huomattavasti varteenotettavampi vaihtoehto juuri siksi, etta
niiden tarjoamat mahdollisuudet ja tarpeet ovat d&nituotannon n&kokulmasta jousta-
vampia. Pienet yritykset ulkoistavat esimerkiksi &aniefektien tai musiikin tuotannon, ja
projektien ollessa vaatimattomampia aanellisiltd tarpeiltaan oppimiskéyra esimerkiksi

kokemattomammalla freelancerilla on loivempi.

Ulkoistamisen kannattavuus riippuu tietenkin yritysten vélisestd sopimuksesta ja aani-
tuotantoyrityksen projektikohtaisesta hinnoittelusta, mutta &anituotannon hallitsevan
tyontekijan palkkaaminen saattaa tietyissd tapauksissa olla pelikehitysyritykselle hal-
vempi ratkaisu Suomen korkeista palkkauskustannuksista huolimatta. Pitk& prosessi
sitouttaa yrityksia yhteistydhon, eika aanituotantoyrityksella valttdmatta ole mielenkiin-
toa sitoutua pitkaksi ajaksi projektiin, kun se samana ajanjaksona saisi useammasta yk-
sittaisesta ei-pelialaan liittyvasta projektista paremman tuoton. Peliprojektien osalta ei
voida kuitenkaan sindnsa yleistad yhteistyon olevan mahdollista tai mahdotonta. Ratkai-

sut, kuten hinnoittelu, ovat aina neuvoteltavissa ja pitkalti projektikohtaisia.

Toisaalta pelikehityksen ollessa toteutukseltaan huomattavasti teknisempaa esimerkiksi
elokuvatuotantoon verrattuna vaikuttavat peliddnituotannon erityispiirteet ja -tyokalut
vahvasti yhtaloon. Pelialan yrityksilla on perusteltuja edellytyksid, joiden on taytyttava
ennen kuin yhteistyota on jarkevaa harkita ainakaan laajamittaisemmin. Hyvan danituo-
tanto-osaamisen lisaksi tarkeimpind &anituotantoyrityksille asetettuina kriteereind voi-
daan peliyritysten ndkokulmasta pitéé pelialan ja sen prosessien seka etenkin peliddnen
erityispiirteiden tuntemusta. Aanituotantoyritysten osaamista tarkasteltaessa ei kuiten-
kaan ole epailtavissa, ettei niissé 1dytyisi osaamista niin &aniefektien, Foleyn kuin dia-
login toteutukseen, danien muokkaukseen ja prosessointiin seké esteettiseen &&nisuun-
nitteluun. N&iden elementtien osalta kehittdmisen varaa ei olekaan verrattuna pelidénen
teknisempiin osa-alueisiin. Koska elokuvadanituotannon osaaminen on hyodynnettavis-
sé erityisesti lineaaristen vélianimaatioiden tai vaikkapa pelitrailereiden &énituotannos-
sa, voisi ndiden elementtien danituotannon toteutus toimia hyvana ensimmaéisena yhteis-
tyoprojektina. Peliyritysten olisi talléin sopeuduttava peliddnituotannon epavarmuuste-

kijoihin sekd huomattavasti erilaiseen projektiymparistoon.

Toisaalta on myos otettava huomioon se, ettd monissa pelikehitysyrityksissa kaytetdan
yrityksen sisalla kehitettya tekniikkaa, jonka luovuttaminen &&nituotantoyrityksen kayt-
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toon aiheuttaa omat edellytyksensd sopimusteknisiin jarjestelyihin. Tdma on myds syy
sithen, miksi adnituotantoyrityksille on haasteellista kehittad toimintojaan, silla ei ole
esimerkiksi mitdan takeita siitd, ettd valittu tekninen sovellutus on ensinnékaan kéaytossa
pelikehitysyrityksessa. Koska monissa yrityksissa kaytetaan sisaisesti kehitettyja ratkai-
suja eiké pelialalla ole muodostunut elokuvatuotannon lailla vakiintuneita sovellusstan-
dardeja, on erittain hankala nimetd vain yhta tiettyd sovellusta, joka danituotantoyritys-
ten tulisi hallita ollakseen potentiaalisempia yhteistyotahoja.

Aanituotantoyritysten tulisikin suhteessa omaan toimintaansa ja resursseihinsa pohtia
tarkkaan, millaisissa pelituotannoissa niilla on halua ja mahdollisuuksia olla mukana.
Ison &anituotantoyrityksen nakokulmasta ei esimerkiksi valttamattd ole kannattavaa
tarjoutua pieneen mobiilipeliprojektiin, kun taas freelancerina toimivalle tama voi olla
hyva ratkaisu. Isojen &anituotantoyritysten on myds huomioitava, etta etenkin isoissa
peliprojekteissa on sitouduttava hyvin pitkaksi ajaksi vain yhden projektin pariin. Téané
aikana riskind on, ettd yrityksen on ohitettava aiempien yhteisty6tahojen tarjoamia pro-
jekteja. Se, onko tamé pitkaan jatkuneen yhteistyon osalta jarkeva ratkaisu, on punnitta-

va ennen pidempaén peliprojektiin suostumista tarkkaan.

Pelidanisuunnittelun teknisempi ldhestymistapa tarkoittaa kdytanndssa pelidanisuunnit-
telusta kiinnostuneille d&nialan ammattilaisille lisdkoulutuksen tarvetta tai vahintaankin
perehtymista esimerkiksi &animoottoreiden kayttoon ja pelidénisuunnittelun lainalai-
suuksiin. Pelikehitysala on jatkuvasti uusiutuva teollisuudenhaara, ja sen parissa tyos-
kentelevan d&aniammattilaisen on pidettavé itsensa tietoisena uusimmista innovaatioista
ja niiden vaikutuksista omaan tyéhon. Vaikka pelidaanisuunnittelun osalta kokematto-
man aanituotantotahon on kehitettava peliddnituotanto-osaamistaan, tamé voi kuitenkin
olla aikataulullisesti haasteellista. Mikéli freelancerilla tai yritykselld on paljon muita
projekteja, jaa peliddnen itsendinenkin opiskelu kdytannossa vapaa-ajalle. Toisaalta oma
harrastuneisuus on jo pitk&én ollut tie tydeldamaan kotimaisella pelialalla. Harrastuspoh-
jainen peliprojektityoskentely edellyttdd kuitenkin d&anisuunnittelijalta huomattavaa

kiinnostusta peleihin ja pelikehitykseen.

Vaikka pelialan yritykset olisivatkin tehneet aiemmin yhteisty6ta tietyn aanituotantoyri-
tyksen kanssa, saattaisi niille olla erittdin hedelméllistd kokeilla yhteisty6ta myds mui-
den yritysten kanssa. Tallgin peliyrityksell& olisi erilaisia vertailupohjia, joiden perus-
teella tulevissa kehitysprojekteissa olisi helpompi valita juuri kyseiseen projektiin sopi-
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va yhteistyékumppani niin toteutetun tyylin kuin resurssien osalta. Toisaalta etenkin
suuremmille pelialan yrityksille on tdrkedmpéaa se, ettd heilld on oma talon siséisen tuo-
tantokulttuurin ja projektien prosessivuon tunteva danituotantotiimi, eikd ulkoistaminen
useinkaan ole varteenotettava vaihtoehto. Isot peliprojektit kestavat hyvin pitkaan, ja

tallaisessa tilanteessa &énituotannon ulkoistaminen on hyvin haasteellista.

Jotta alojen valille olisi mahdollista synnyttdd suhteita ja keskustelua, on I0ydettava
oikea kanava, jonka kautta tdméa luontevimmin tapahtuu. Kummankin tahon on ymmér-
rettdvd ne lainalaisuudet, joiden mukaisesti alojen prosessit ja tydskentely tapahtuvat.
Tassa tyossa tutkimusnakokulma ei kuitenkaan kdytannon syista ulottunut kaikkiin nii-
hin osatekijoihin, jotka yhteistyon realisoitumiseen vaikuttavat. Esimerkiksi yhteistyon
todellista taloudellista kannattavuutta olisi tutkittava tarkemmin, mutta tdméa vaatii
huomattavasti luottamuksellisemman tiedon Kartoittamista. Yhteistyon kehittdmisen
nakokulmasta olisi tietenkin hienoa todeta, etta esimerkiksi pelialan uusien toimintamal-
lien johdosta vapautuneita resursseja olisi mahdollista hyodyntdd myds danituotantoalan

kanssa tehtavaan yhteistyohon, mikali tima koetaan yrityksissa hyvaksi vaihtoehdoksi.

Pelikehitysalalla ei ole vakiintuneita tuotantomalleja pelid&nituotannon osalta, ja pelida-
nestd kiinnostuneille onkin usein epdselvédd, kuinka omaa osaamista olisi kehitettavé,
jotta pelialalle olisi mahdollista paéstd. Pelidénestd ja sen tuotannosta kiinnostuneilla
opiskelijoilla olisikin tarkeda olla mahdollisuus saada kaytdnnon kokemusta peliprojek-
teista esimerkiksi koulutusohjelmien keskindisen seka niiden ja yritysten vélisen yhteis-
tyon myotd. Kokemuksen kartuttamisesta on ensisijaisesti hyotyd paitsi opiskelijan
osaamisen kehittdmisen nakokulmasta mutta myds siksi, ettd talléin heilla olisi heti
valmistuttuaan esittaa tydnantajille konkreettisia tyonaytteitd. Huomattavasti tarkedm-
maksi muodostuu kuitenkin se, ettd oppilaitoksista valmistuu aanisuunnittelijoita, joilla
on valmiudet toimia niin elokuva- kuin pelialallakin ja jotka voivat osaltaan edesauttaa

alojen vélisen yhteistydn muodostumista yritystasolle asti.
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LITTEET

Liite 1. Tulonjako perinteisessa ja digitaalisessa liiketoimintamallissa.

Tulonjako - Perinteinen liiketoimintamalli
[ Pelikehittdja M Perinteinen jakelukanava
(Julkaisija— Jakelija — Wahittaismyynti)
100%
90 %
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0% + T
Pelikehittdjs Perinteinen jakelukanava
Tulonjako - Digitaalinen liiketoimintamalli
m Pelikehittdj (julkaisija)  m Digitaalinen jakelukanava
100%
20%
B80%
70%
70%
60% -
50% -
40%
30%
30%
20% -
10% -
0% - T
Pelikehittgjs (julkaisija) Digitaalinen jakelukanava

Lahde: Heikkinen & al. 2010, 7-8.



Liite 2. Esimerkki mobiilipelikehityksen ETJ -tuotantomallista.

Esituotantovaihe
Teknisen
Pelisuunnitteludokumentin sunnnitteludokumentin Projektiin tarvittavan ajan
totentus totentus ja budjetin lopullinen arvieinti

[

[

!

Tuotantovaihe

Pelin audiovisuaalisten
sisiltielementtien toteutus

[

Kehitys ja tuotanto

[

Laadunvarmistus ja testaus

4

Jialkituotantovaihe

Kiyttiji- ja Beta-testaus

[

Pelin toimitus digitaaliseen
myyntikanavaan

[

Markkinointi ja mainonta

Lahde: Limpid Logic 2012.
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Liite 3. Pelikehitysprosessin esituotannon kolmivaiheinen rakennemalli

1
Esituotanto

VAIHE 1

1
Esituotanto

VAIHE 2

1
Esituotanto

VAIHE 3

Lahde: Kohler 2012, 50.

Pelikonseptin maarittely:

- mm. Alustava tuotesuunnittelu
Riskien arviointi:

- Riskienhallintastrategian maarittely

- Kaytdssa olevien rahavarojen alustava
maarittely

- Prototyyppi ja pelin suunnitteluluonnos
avat valmiit tuotannon aloittamiseksi.

- Tekniset ratkaisut sekid niiden taimivuus
an todennettu ja hyvaksytty.

-Yisuaalisten-, dadnellisten-, teknisten- ja
pelitoiminnallisten laatustandardit on

hywaksytty.

- Tuctantotyéin maara, kesto ja
kustannukset an arviaitu.

Tuotteen maarittely:

- kkaikki suunnittelun avaintekijat an
hywaksytty ja tuotantomaarittelyt viimeistelty

Suunnitelmat:
- Projektisuunnitelma on valmis

- Tuote-, markkinainti- ja
liilketoimintasuunnitelma ovat valmiit

- Investoidun paaoman tucton arvicinti on
valmis
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Liite 4. Pelialan koulutusta Suomessa tarjoavia tahoja.

Aalto-yliopisto Tampereen yliopisto

Jyvéskylén yliopisto Oulun AMK / Oulu GameLab
Jyvéskylan AMK Tampereen AMK

Turun AMK Lahden AMK

Kymenlaakson AMK Kajaanin AMK

Pohjois-Karjalan AMK Centria AMK Kokkola

Metropolia AMK Helsinki Pohjois-Karjalan koulutuskuntayhtyma
Oulun ammattiopisto Kouvolan seudun ammattiopisto
Laajasalon opisto Sataedu

Game Pro -rekrytointiohjelma

Lahteet: Neogames 2013, 14, Neogames 2014a, 22-23



