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Taman tyon tarkoituksena on tarkentaa, mita termi crunch tarkoittaa, miten se voi alkaa yrityksessa ja mi-
ten se vaikuttaa niin tyontekijoihin kuin yritykseen. Terveydellisissa vaikutuksissa otetaan huomioon var-
sinkin henkiset, fyysiset ja sosiaaliset haitat, kun mietitddn, miten crunch vaikuttaa ihmiseen. Yrityksen vai-
kutuksissa pohditaan crunchin vaikutuksia imagoon, myynteihin, palkkaukseen ja muihin sisdisiin tekijoihin.

Crunch-termia kaytetaan silloin, kun peliyritys joutuu tekemaan pitkia tyopaivid, jotta projekti saataisiin
valmiiksi ajoissa markkinoille. Termin tarkoitus voikin olla monelle epaselva, koska sita ei yleisemmin kdy-
tetd muilla aloilla. Crunch voi myds olla epaselva, koska se usein yhdistetdan projektin loppupdassa olevaan
aikaan, jolloin yritys pyrkii saamaan projektin valmiiksi. Crunch voi kuitenkin alkaa jo projektin alkupadssa
tai sen keskitiella.

Crunchin alkua ja sen syita kdydaan laajemmin lapi. Crunchin syissa keskitytaan varsinkin projektin huo-
noon suunnitteluun, johtoportaan painostukseen, kommunikaatio-ongelmiin ja aikatauluttamiseen. Vii-
meisend pohditaan, miten crunchia pystyy valttdmaan ja miten siita voi toipua jalkikdteen.

Terveydellisissa haitoissa mietitddn varsinkin crunchin haittoja ihmisiin ja heidan terveyteensd. Laajemmin
keskitytdadn henkisiin, fyysisiin ja sosiaalisiin haittoihin ja miten niita voi hoitaa niin crunchin aikana kuin
sen jalkeen. Crunchin vaikutukset yrityksiin, ja miten se voi vaikuttaa niiden toimintaan pohditaan myos
laajemmin.

Tyon paaasiallinen tarkoitus on tuoda esille crunchin huonoja puolia, ja miten niitd voi lieventda omassa
tilanteessa ja yrityksessa. Crunchin hyvia puolia tuodaan my®os esille, jotta voi saada paremman ymmarryk-
sen siitd, milloin crunch voi olla hyvaksi niin itselleen kuin yritykselle.
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The purpose of this Bachelor’s thesis is to clarify what the term crunch means, how it can start inside a
company and how it affects both employees and the company. When looking at how crunch affects health,
the focus is especially on mental, physical and social health issues. From the company’s perspective, the
focus is on how crunch affects its image, sales, hiring and other internal matters.

The term crunch is used when a game company does overtime to get the project ready in time for its re-
lease. The term may be unclear to many due to it not being used that often in other industries. Crunch can
also be unclear because it’s often connected to the time at the end of the project, when the company tries
to get the project ready in time. Crunch can, however, start already at the beginning of the project or in the
middle of it.

How crunch starts is examined in more depth and the focus is on the bad planning of a project, manage-
ment pressure, communication problems and scheduling. Finally, the work considers how crunch can be
avoided and how it can be recovered from.

Health problems are often part of crunch and the aim of this thesis is to better map out how crunch can
impair a person’s health. The broader focus is on mental, physical and social health problems and how one
can recover from them. The impact of crunch on the company and how it affects its operations is also
considered more broadly.

The primary focus of this thesis is to bring forth the downsides of crunch and how one can recover from
them. Because of this, the final part of the thesis highlights how and when crunch can be good for a person,
a group and a company.
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Sanaluettelo

Crunch: Pitkien ja intensiivisten tydpaivien tekoa jollakin aikavalilld, jotta peli saataisiin valmiiksi

julkaisua varten.

Indie: Indie-peli on usein tehty yksin tai pienelld ryhmalld ilman taloudellista ja teknista tukea.

Jalkipuinti / postmortem: Tapaaminen projektin pdatyttya, jossa koko projektiryhma kay lapi,

mika meni hyvin ja mika huonosti projektinkehityksen aikana.

Kickstarter: Joukkorahoituspalvelu, joka keskittyy luovien projektien vastikkeelliseen rahoituk-

seen.

Ominaisuushiivintd / feature creep: Ominaisuuksien lisadminen projektiin, mita ei ole alun perin

suunniteltu olevan pelissa. Usein johtaa liian isoon tyémaaraan.

Palvelumuotoinen peli: Kehitt&jilld on tarkoituksena tuoda uutta sisalt6a peliin mahdollisimman

kauan ja pitaa peli tuottoisana.

Paivittdinen tapaaminen: Pdivittdinen tapaaminen, missa koko ryhma kokoontuu nopeaa tilanne-

paivitysta varten.

Tavoitekoko: Koko projektin kokonaisuus ja sen aikataulu.

Twitch: Videoiden suoratoistoalusta, missa voi katsoa sisalt6a suorana tai tilausvideona.

Viikoittainen tapaaminen: Viikoittainen tapaaminen, missa koko ryhma kokoontuu tilannepaivi-

tysta varten.

Youtube: Videopalvelu, jossa kdyttdjat voivat lisata sivustolle omia videoitaan seka katsoa ja kom-

mentoida muiden kayttéjien videoita.



1 Johdanto

Crunch on termi, jonka moni ihminen pelialalla tuntee. Monet kasittavat taman termin kuitenkin
eri tavoin, ja se onkin usein asia, joka herattaa paljon puheenaihetta. Toiset nakevat crunchin
olevan huono asia, kun taas toiset voivat pitaa sitd hyvana. Se, kumpana ihmiset sen usein nake-

vat, riippuu siitd, millaisia kokemuksia tai kertomuksia he ovat kuulleet asiasta.

On kuitenkin turvallista sanoa, etta padosa ihmisista talla alalla pitda crunchia huonona asiana.
Tama padosin voi johtua siita, miten kyseista termia esitelldadn mediassa. Varsinkin viime vuosina
crunch on noussut mediassa esille hyvin huonona mallina ja siitd on tehty paljon tutkimuksia.
Tutkimukset ovat myds osoittaneet, ettd moni ihminen pitda crunchia huonona ja ett3 sita pitaisi
vahentaa. Syitd, miksi tama termi nahddan negatiivisessa valossa, on kerrottu niin fyysisista kuin

henkisista syista, joita kasitelladn myohemmin tassa kirjoituksessa.

Syy, miksi crunch on noussut esille paljon viime vuosien aikana, on paaasiallisesti olosuhteiden
parantuminen tyoaloilla. Tietoisuus siitd on myos ollut nousussa niin pelialalla kuin muilla aloilla.
Crunch on ollut pelialalla siita asti, kun peleja on tehty, mutta ei vield 20 vuotta sitten ylitdiden
tekemisen haitoista tiedetty yhta paljon kuin nykypdivana. Nykypdivana ihmiset ovat enemman

tietoisia ylitoista tulevista haitoista, ja tdma nostaa heti crunchin esille.

Taman tekstin tarkoituksena on kertoa enemman crunchista ja sen vaikutuksista niin ihmisiin kuin
yrityksiin. Tarkoitus ei myoskaan ole tuoda esille vain negatiivisia puolia vaan myds positiivisia
asioita. Naiden pitdisi herattaa kysymyksia siitd, ettd onko crunch todellakaan niin hyva tai huono

asia kuin ollaan sen luultu olevan.



2 Crunch-termin tarkoitus

Crunch on termi, jota kdytetaan yleisimmin pelialalla. Se tarkoittaa pitkien ja intensiivisten tyo-
paivien tekoa eli lyhyemmin sanottuna ylitdiden tekemista. Se on myos usein johdonmukaista,
suunniteltua ja kehotettua yrityksen toimesta, mika hankaloittaa sen valttamista. Crunchin tar-
koituksena on saada tuote, tai paremmin pelialalla tunnettuna peli, valmiiksi sille tarkoitettuun
julkaisupdivaan mennessa. Tuote olisi my0ds saatava asiakkaille parhaimmassa mahdollisessa kun-
nossa. Tdma tarkoittaa sitd, etta pelissa ei olisi paljon tai ollenkaan rikkinaisia osia tai ominaisuuk-

sia ja julkaistaisiin siind kokonaisuudessa, kuin on suunniteltu.

Crunch usein alkaa pelin kehityksen loppupaéassa, milloin huomataan, etta peli ei ole viela valmis
julkaistavaksi. Pelin kehittdjat ovat voineet huomata, etta he tarvitsevat vield aikaa ominaisuuk-
sien hiomiseen tai jokin tarked osa pelistd puuttuu. Kehityksen loppupaa ei kuitenkaan valtta-
matta ole ainoa aika, milloin crunch voi alkaa. SAE-instituution kirjoittamassa artikkelissa sano-
taan, ettd sana ‘crunch’ on jonkin verran harhaanjohtava, koska se viittaa pieneen aikaan projek-
tin loppupaassa, jolloin kaikki tyoskentelevat kovemmin, jotta tyosta tulisi niin hyvaa kuin mah-
dollista [1]. Crunch voi kuitenkin kestda kuukausia ja tapahtua jo kehityksen alkupdassa, mutta

talloin se alkaa usein eri syista.

Kehityksen alkupddssa alkanut crunch voi olla kehittdjien itse paattamaa ylityota. Pelinkehittajat
ovat usein intohimoisia omista projekteistaan, jonka takia he ovat valmiita tekemaan pidempia

paiviad projektin eteen. Tata voi tapahtua varsinkin indie-studioissa.

Indie-studio tarkoittaa yhden tai pienen ryhman kokoista yritysta. Indie-studiossa crunch voi
usein johtua myds taloudellisista syista. Pienilld studioilla harvoin on julkaisijoita, jotka rahoitta-
vat kehitystyota. Rahoitus usein tulee omasta lompakosta, ldheisilta tai kickstarter-ohjelmalla,

missa ulkopuoliset voivat rahoittaa pelia, jotta sen kehittdaminen aloitettaisiin.

TyOaika, jota ihmiset pitavat crunchina, voi vaihdella ihmisestd, kulttuurista tai tydpaikasta riip-
puen. Usein se kuitenkin tarkoittaa 40 tai enemman tyotuntia viikossa. Tama tarkoittaa ainakin 8
tunnin ty6paivaa jokaisena arkipaivana. Vuoden 2019 International Game Developers Assocation
(IGDA) kehittajien tyytyvaisyyskyselyssa [2, s. 25] huomattiin, ettd kyselyyn vastanneista tyonte-

kijoista 54 % tyoskenteli 40-44 tuntia viikossa. Amerikan normaali tyoviikko on noin 40 tuntia



viikossa ja Euroopassa tama vaihtelee 35—40 tunnin valilla. Taman perusteella voi jo sanoa, etta

noin vahan yli puolet kyselyyn vastanneista tyontekijoista ovat pienessa crunchissa usein.

Crunch voi usein antaa itsestdaan huonon kuvan, ja sitd usein esitelladn huonossa valossa. Se voi
kuitenkin joillekin olla tarpeellinen osa pelinkehitysta. Tata voi kuulla varsinkin pelistudioissa,

missa crunchia joudutaan useimmin kokemaan.

Se missa valossa itse crunchin usein ndkee, johtuu omista kokemuksista tai eri Iahteista tulevasta
tiedosta. On kuitenkin hyva ndhda sen hyvét ja huonot puolet. Tama voi helpottaa crunchia, jos

sen joutuu joskus kokemaan.



3 Crunchin syyt

Crunchiin ajautuminen voi tapahtua ihan milloin vain, ja on hyva jalkikateen miettid, mista syista
siithen jouduttiin. On myos tarkeata miettia projektin alkuvaihteissa, ettd miten crunch voi alkaa.
Nain voidaan paremmin valttya ikavilta yllatyksilta ja parhaimmassa tapauksessa jopa kokonaan

valttya crunchilta.

Crunchin alkamiseen on paljon erilaisia syitd. Ne voivat johtua projektin huonosta suunnittelusta,
johtoportaan painostuksesta, kommunikaation puutteesta tai siitd, etta projekti on liian suuri ai-
katauluun ndhden. Crunch voi my6s alkaa omasta halusta tehda projektia pidempia paivia. Monet
naista syista voi tehda crunchista nopeasti huonon kokemuksen, varsinkin jos pidempia paivia
joutuu tekeméaan vastoin tahtoaan. Oma halu tehda projektia iltaan asti sen sijaan voi usein jopa

olla hyvaksi mielelle, kunhan siita ei vain tee itselleen jokapdivaista tapaa.

Oli syy mika tahansa, crunchia on aina hyva pyrkia valttamaan, koska pitkdaikainen ylityon teke-
minen voi olla haitaksi terveydelle ja parisuhteille. Jatkuvien muutoksien ja tiukkojen aikataulujen
ymparilld tydskenteleminen voi myds luoda stressid, mika pitkalla aikavalilla voi luoda vakaviakin

terveyshaittoja.

Syita on varmasti enemman, mutta edelld mainitut ovat usein yleisimpia alun Iahteita. Huonon
suunnittelun, johtoportaan painostuksen, kommunikaation puutteen ja aikatauluttamisen tar-
keyden laajempi avaus ja kasittely on myds olennaista taman takia. Talla tavoin voi saada katta-
vamman kuvan, mista alkuldhteistda nama voivat alkaa, miten niihin voi varautua ja miten projek-

tia voidaan parantaa, jotta niihin ei paadyta.

3.1 Projektin huono suunnittelu

Uuden projektin aloittaminen vaatii usein paljon ajatusty6ta ja pohdiskelua. Uuden tarinan, peli-
mekaniikkojen, aikataulun ja muiden asioiden lapi kdyminen vie runsaasti aikaa ja usein edellyttaa
monia kokouksia. Kaikki esituotannon suunnittelut tehdaan, jotta varsinaisen tuotannon aikana

ei tarvitsisi pohtia, mihin suuntaan pelia ollaan viemassa tai minkalainen siita pitaisi tulla.



Shaun Rutland, Hutch Games:n yritysjohtaja, on sanonut Christopher Dringin kirjoittamassa artik-
kelissa crunchin olevan ominaisuushiivinndn tai paremmin englanniksi tunnetun feature creepin,
suunnitteluiteroinnin ja huonon suunnittelun seurausta [3]. On kuitenkin yleista, etta suunnitel-
mat voivat muuttua viela tuotannonkin aikana. Tiettyja osa-alueita voidaan poistaa pelista, hah-
mojen asustus voi muuttua, ja joskus voidaan jopa vaihtaa pelin ydinmekaniikkoja. Tama ei kui-
tenkaan tarkoita sitd, etta esituotannon suunnittelut olisivat ajanhukkaa tai etta niita tehtaisiin
huvin vuoksi. Muutokset ovat vain osa tuotantoa, ja on myds vaikeata arvata, mita tulevaisuus

tuo tullessaan.

Esituotannon suunnitelmat olisi hyva aina jollain tavalla dokumentoida ja laittaa paikkaan, mista
ne on helppo l6ytaa, lukea ja muuttaa tarvittaessa. Dokumenttien digisointi onkin nykypaivana
hyvin yleistd. Nain jokainen ryhman jasen voi helposti pdasta niihin kasiksi ja katsoa niitd, kun he

niita tarvitsevat.

Crunch alkaa nakya osana huonoa suunnittelua silloin, jos asioista ollaan epdvarmoja tai tiettyja
osa-alueita ei ole suunniteltu aikaisemmin. Tama voi johtua esimerkiksi huonosta kommunikaati-
osta tai erimielisyyksista. Jopa se, jos tarvittavia kokouksia ei ole pidetty tai niistd on puuttunut
ryhman jasenid, jotka paattavat tarkeista pelin mekaniikoista tai osa-alueista, voi johtaa lopulta
crunchiin. Christopher Dringin artikkelissa Casper Field, vanha yritysjohtaja Wish Studiolla, on
myo6s sanonut oman kokemuksensa mukaan, ettda huono suunnittelu voi johtua kokemattomista

johtajista [3].

Kokemattomuus voi olla helppo kompastuskivi suunniteltaessa uutta projektia. Silloin voidaan
olla epavarmoja, miten paljon aikaa tietyt kehityksen osa-alueet vievat. Tama voi vuorostaan tu-
levaisuudessa tuoda ongelmia aikataulussa, kun huomataan jonkin vievdan enemman aikaa kuin

siithen oli suunniteltu. Tasta voi syntya eraanlainen ketjureaktio.

Usein jos jokin osa tukkeutuu aikataulussa, jolloin siihen joudutaan kayttdamaan enemman aikaa,
aiheuttaa tama myohastelya toisessa tydoryhmassa. Tama johtuu siita, etta tydryhmat voivat olla
riippuvaisia toisten ryhmien toista. Toisen ryhman vield tydskennellessad joutuu toinen ryhma
odottamaan taman valmistumista. Taman johteesta usein aiheutuu crunchin alku ja kaikki ryh-

mat, jotka joutuvat odottamaan tata yhta joukkoa, voivat joutua sen kohteeksi.



Kokemattomuus ei kuitenkaan ole ainoa syy, miksi crunch voi syntya suunnittelun takia. Aikai-
semmin mainitut dokumentointi ja kommunikointi voivat myds johtaa pidempiin tydpaiviin. Do-
kumentoinnin tarkeys voi usein unohtua monelta tai sitd voidaan jopa valttaa. Tama voi kuitenkin
hyvin nopeasti johtaa ongelmiin tuotannon aikana. llman sopivia tuotannon suunnitteluasiakir-
joja voivat kehittdjat olla hukassa, miten jokin pitdisi tehda tai milta jonkin pitdisi ndyttaa. Talléin
he joutuvat olemaan yhteydessa suunnittelijoihin, mika vuorostaan vie heidan tydaikaansa. Kaikki

tdma vie aikaa, joka voitaisiin kdyttaa projektin kehittdmiseen.

Taman takia dokumentointien pitaisi aina olla kaikkien 16ydettavissa, jotta kehittajat voivat hel-
posti itse katsoa, miten asiat toimivat. On kuitenkin muistettava, ettd vanha dokumentaatio voi
myo0s johtaa vaarin tehtyihin toihin ja vuorostaan aikataulun muutoksiin. Jos jokin on tehty vaarin,
koska sita ei ole paivitetty dokumentteihin, joudutaan se usein tekemaan uudestaan. Hyvien kay-

tantdjen mukaista olisi aina dokumenttien paivittaminen, kun niihin sellaista tarvitaan.

Kommunikaation osuus huonossa suunnittelussa voi nakya silloin, jos ihmiset ovat ristiriidassa
toistensa kesken. Tama voi tulla esille esimerkiksi, jos toinen ryhman jasen sanoo jonkin toimivan
aivan toisin kuin mita on kuullut joltakin toiselta ryhman jaseneltd. Huonosta kommunikaatiosta
voi helposti seurata sekaannuksia ja pahimmissa tapauksissa jotkin asiat tehdaan vaarin. Kaikkien
pitdisi aina olla samalla linjalla siitd, miten asiat toimivat ja tdma varsinkin patee johtotason ihmi-
siin, jotka tekevat paatoksia projektiin liittyen. Kate Ellis, REWIND-tuotantopaallikkd, on myds sa-
nonut kirjoittamassaan artikkelissa selkedn kommunikaation olevan avain kaikissa luovissa pro-
sesseissa, niin ulkoisissa kuin sisdisissa [4]. Taman takia ristiriidoista pitdisi pddsta eroon nopeasti

ja niista pitaisi keskustella, jotta ne eivat paase levidmaan pidemmalle.

Jos jotain ruvetaan tekemaan vaarin tuotannossa, koska siita oltiin eri mieltd, syntyy tasta helposti
uutta tyotd. Vanha joudutaan pyyhkimaan pois poydalta ja sen sijaan joudutaan aloittamaan te-

kemadan uutta. Tama vie aikaa ja voi vuorostaan taas aiheuttaa tukoksia aikataulussa.

Huonoa suunnittelua on aina syyta valttaa, jotta turhia erimielisyyksia tai uusia yllatyksia ei syn-
tyisi tuotannon puolella. Ndin voi valttda crunchin synnyn jo varhaisessa vaiheessa ja tama tekee
tuotannosta paljon miellyttavampaa. Varsinkin silloin, jos kaikki asiat ovat selvilld ja helposti 16y-
dettdvissd, on muiden mukavampaa tehda toita ilman turhaa sekavuutta. Kaiken kaikkiaan tama
luo paremman tydilmapiirin toimistolle ja voi parantaa tyontekijoiden tuottavuutta pitkalla aika-

valilla. Suunnitteluun kannattaa taten aina varata aikaa.



3.2 Johtoportaan painostus

Uuden projektin aloittaminen voi aina synnyttaa paineita. Varsinkin he, jotka kayttavat paljon ai-
kaa ja rahaa projektiin, voivat kokea suuria paineita. Nama voivat usein syntya ajatuksista, etta
tuleeko peli myymaan markkinoilla ja minkalaisen vastaanoton se saa niin pelaajilta kuin journa-
listeilta. Tahan voi myos vaikuttaa paljon alustat, kuten YouTube, missa voi luoda videosisaltoa,
ja Twitch-suoratoistoalusta, missa voi suoraan tuoda kuvaa pelista katsojille. Isoin huolenaihe voi
kuitenkin olla, etta tuottaako peli tarpeeksi rahaa. Varsinkin he, jotka ovat sijoittaneet omia va-

rojaan projektiin, varmasti pohtivat tata.

Jotkut voivat myo6s pohtia ryhman kykya tuoda peli markkinoille, siten kuin se on suunniteltu.
Varsinkin uusilla tiimeilla, joissa on paljon uutta henkilost64, voivat olla painostuksen alla heidan
kyvystdan saada peli valmiiksi. Isommilla yrityksilld ja tiimeilla, jossa on enemman senioritason

henkilost63, tata painetta ei ehka synny yhtéa usein.

Kun ndma paineet kasaantuvat tarpeeksi kauan, synnyttaa se lopulta ristiriitoja ja pitkia tyopaivia
siind toivossa, etta projekti saataisiin valmiiksi. Varsinkin sijoittajat voivat alkaa luomaan tarkem-
pia tavoitteita, mitd ryhman pitda saada valmiiksi tiettyyn aikaan mennessa. Tama voi johtaa yri-
tyksen johtoportaan siirtavan nama paineet tuotantoryhmalle, joka voi jo valmiiksi olla crun-
chissa. Jos tuotantoryhma joutuu taman paineen kohteeksi, voi se aiheuttaa ryhman jasenissa
suurta stressid, mika voi pitkalla aikavalilla aiheuttaa tuottavuuden laskua ja terveydellisia hait-

toja.

Pelialalla kuulee myos muiden kokemuksia, missa kerrotaan ylemman tason henkil6stén painos-
tavan kehittdjia tekemaan ylitoita. Yksi tallaisesta kokemuksesta on pelikehittdja Byron Atkinson-
Jonesin antama haastattelu Diego Arguellon kirjoittamassa artikkelissa [5], jossa han kertoo ldh-
teneensa crunchin aikana erdaana paivana ajoissa pois toista. Seuraavana paivana hanet ja muut,
jotka olivat lahteneet ajoissa pois, kutsuttiin tapaamishuoneeseen ja kerrottiin, ettd he “luonnol-
lisesti valitsevat” itsensd, jos he eivat tee pidempia paivia. Atkinson-Jonesin mukaan tama tarkoit-

taa, ettd heidat erotettaisiin.

Tilanteissa, joissa johtoporras painostaa kehitysryhmaa, olisi myos tuottajan tehtava asettua joh-
don ja tyontekijoiden valiin. Kehitysryhman pitdisi pystya tekemaan tyonsa ilman esteita ja hairi-

0ita, ja tassa tulee usein tuottajan tyo esille. Tuottajan pitdisi ottaa johdon antamat palautteet



vastaan ja jakaa ne eteenpadin ryhmalle ilman, etta ilmapiirista syntyisi uhkaava tai stressia syn-
nyttava. Vaikka tdma ei suoranaisesti poista crunchia, voi se silti suuresti helpottaa ryhman tyon-

tekoa ja antaa heille tyérauhan tehda heidan tehtavansa.

Crunchia on painostuksen alla hyvin vaikeata poistaa ilman suuria paatoksia joko projektiin tai
tyoryhmaan liittyen. Projektiin liittyvia paatoksia on usein ominaisuuksien poistaminen pelista tai
julkaisuajan pidentaminen, mikd antaa enemman aikaa projektin hiomiseen. Henkil6stoon liitty-
vid paatoksia vuorostaan voi olla uuden henkiloston palkkaus tai ulkoisen yrityksen apu. On myos
tapauksia, missa projekti julkaistaan markkinoille ilman varsinaista hiomista, mika usein nakyy
pelin bugien maarissa. Bugi on ohjelmointikielessa kadytetty termi, joka usein ilmaisee pelin kaa-

tumisen tai jonkin osan siina olevan rikki.

Projektiin liittyvat paatokset voivat usein auttaa tyoryhmaa saamaan pelin valmiiksi paremmassa
kunnossa markkinoille ja joissain tapauksissa jopa helpottaa tydpaivien pituuksia. Valitettavasti
jos projektia paatetaan pidentdamaan tuotannon loppupadssa, voidaan silloin olla oltu viikkoja tai
jopa kuukausia crunchissa. Crunch ei mydskaan talldin usein lopu, vaan paatetaan peli puskea lapi
viimeisista vaiheista, vaikka se vaatisikin viela pari iltaa toimistolla. Se voi kuitenkin tuoda helpo-
tuksen tunteen ryhman jasenille, kun paine saada projekti valmiiksi liian lyhyessa ajassa on pois-

tettu. Projektin loppuun vieminen voi myo6s korottaa ryhman motivaatiota.

Henkilostoon liittyvissa paatoksissa on usein kyse rahasta. Onko projektin budjetissa viela tar-
peeksi rahaa palkkaamaan lisda henkilostoa tai voidaanko jotain ulkoistaa toiselle yritykselle? Nai-
hin kysymyksiin etsitdan usein tdssa tilanteessa vastauksia. Painostuksen alla voi lisdavun saami-
nen helpottaa tydn maaraa ja tekoa suuresti. Ryhmasta voi vapautua nain kasia tekemaan tarke-
ampia toita tai voi osa ryhmasta siirtyd nopeammin hiomisen pariin. Tdma voi myds vahentaa
stressid, koska uuden henkil6stdn avulla voidaan projekti saada valmiiksi ajoissa ilman, etta aika-

taulua tarvitsisi venyttaa.

Projektin aikana usein syntyy paineita aina jossain vaiheessa. Ne voivat johtua aikataulusta, tyon-
maarasta tai ulkopuolisista syistd, ja vaikka se voi johtaa crunchiin, on se silti osa pelituotantoa.
Usein on vain kyse siitd, miten naita paineita hallitaan yrityksessa ja miten niistd avaudutaan
muille. Parasta olisi aina yrittda pitda paine pois ryhman jasenista ja antaa johtoportaan ja tuot-
tajien huolehtia aikataulusta ja rahasta. Tama luo ryhmalle paremman ilmapiirin missa he voivat

tehda mita he tekevat parhaiten, oli se sitten grafiikkaa, ohjelmointia tai suunnittelua.



On myo6s muistettava, ettd tdma auttaa ryhmaa pitdmaan heidan stressitasonsa alhaisempana,
kuin mita sen tarvitsee olla. Tama vaikuttaa heidan terveyteensa ja jopa tuottavuuteen, mika tie-

tenkin vuorostaan auttaa itse projektia ja sen julkaisua.

3.3 Kommunikaatio-ongelmat

Kommunikaatio on erittdin tarkeaa pelituotannossa ja ryhmatyoskentelyssa. Kun tietoa jaetaan
ja asioista keskustellaan toisten kanssa, voidaan ongelmilta ja epéaselvyyksilta valttya. Nain voi-
daan myo0s valttya epavarmuuksilta, jos joku ei tiedd, miten jokin pitéisi tehda. Usein kommuni-
kaatiokanavien ja kdytdanteiden perustaminen on vastuullisten ryhman jasenten tehtava. He jaka-
vat tiedon ja kommunikoivat ryhmille, miten asiat etenevat ja miten asiat pitdisi toimia. Heidan
tehtdvansa on myds antaa ryhman jasenille palautetta heidan tyostaan, jotta he voivat parantaa
omaa tyon laatuansa. Vastuulliset ryhman jasenet ovat myds usein vastuussa muiden ryhmien
kanssa kommunikoinnista. Esimerkiksi vastuullinen peligraafikko voi kommunikoida suunnitteli-
joiden kanssa, milta jokin pitdisi ndyttda ja pdinvastoin. Taman jalkeen he voivat jakaa tiedon
eteenpdin oman ryhmansa jasenille. Kommunikaatiovastuu on kuitenkin my6s muilla ryhman ja-

senilld, mutta ei valttamatta samassa mittakaavassa kuin vastuullisilla jasenilla.

Vaikka vastuulliset ryhman jasenet ovat usein vastuussa kommunikaatiokanavien ja kdytanteiden
jarjestelysta, ei tama valttamatta pade pienempiin yrityksiin. Pienissa yrityksissa, joissa voi tyos-
kennelld vain muutamia tai kymmenia henkil6ita, ei valttamatta ole varsinaisia vastuullisia ryh-
man jasenia niin ohjelmoijien, peligraafikoiden, suunnittelijoiden, kuin myoskaan tuottajien pa-
rissa. Ndissa yrityksissa kommunikaation vastuu on usein kaikilla. Kommunikaatiota tietenkin hel-
pottaa se, etta pienessa yrityksessd on helppoa saada muita ryhman jasenia kiinni ja usein kaikki
tuntevat toisensa jollakin tasolla. Isommissa yrityksissa, joissa voi tyoskennelld satoja ihmisia,
tama voi olla haasteellisempaa. Ihmisia voi olla vaikea saada kiinni, koska he tydskentelevat toi-
sella puolella isoa toimistoa tai eri kerroksessa. Voi myds olla, etta ei ole edes varma, kenelle tietty
asia pitaisi vieda, koska ei tunne kaikkia yrityksessa tyoskentelevia. Taman takia vastuullisten ryh-

man jasenien rooli on tarkeampi isoissa yrityksissa.

Tiedonjaon pitdisi aina olla selkeda ja esteetdnta. Sen pitdisi aina siirtya tiedon tarvitseville hen-

kilgille ja ilman valikasia. Usein tietoa on helppo jakaa ryhmien tapaamisissa, joissa kasitelldan
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ryhman etenemistd, tehtavien haasteita ja tulevia tehtavida. Tamanlaisia tapaamisia voivat olla
esimerkiksi pdivittdiset tai viikoittaiset tapaamiset, joissa kasitelldaan paivan ja viikon tapahtumia.
Ndissa on usein koko ryhma yhdessa paikassa samaan aikaan ja taman takia tietoa on helppo
jakaa eteenpdin. Nain voi myds valttda ryhman jasenten hadiritsemistda heidan tdidensa aikana,

koska tapaamiset ovat osa tyopaivaa.

Crunchin osuus kommunikaatiossa tulee usein esille, jos tieto ei ole liikkunut eteenpain sita tar-
vitseville. Ihmiset voivat olla epdvarmoja, miten asiat pitdisi tehda tai voi olla jotain, mita he eivat
tieda ollenkaan. Suunnittelijat voivat olla paattaneet lisatd uuden hahmon peliin, mutta jos peli-
graafikot eivat tieda tasta, eivat he myoskaan tee konsepteja, malleja, animaatioita ja muita teh-
tavia, jota hahmon tekemiseen liittyy. Tdma johtaa tehtavien vaarin tekoon ja pahimmassa ta-
pauksessa siihen, etta niita ei tehda ollenkaan. Jos hahmon tehtavat jaavat peligraafikoilta teke-
matta tai ne on tehty vaarin, johtaa se aikataulun muutoksiin, samoin tavoin kuin projektin huo-

nossa suunnitellussa.

Kommunikaatiosta voi myds syntya erimielisyyksia niin ryhmaldisten kuin eri ryhmien valilla. Eri-
mielisyydet voivat johtaa pahimmassa tapauksessa riitoihin ja jopa vakivaltaan. Ndma voivat vai-
kuttaa riidassa olevien, mutta myds heidan ymparilladn olevien ryhmaldisten tyontekoon ja tyon
laatuun. Erimielisyydet voivat johtua siitd, miten asiat pitaisi tehda, milta jonkin pitaisi nayttaa tai
jopa siitd, etta ihmiset eivat vain tule toimeen keskenaan. Naihin pitdisi puuttua mahdollisimman
nopeasti, jotta ne eivat eskaloituisi suuremmiksi riidoiksi tai tappeluiksi. Erimielisyyksia olisi myos
parasta pyrkia minimoimaan ennakoivasti ennen kuin niistad tulee haittaa muille ryhman jasenille

tai ne muuttuvat riidoiksi tai kiivaiksi vaittelyiksi.

Jos erimielisyyksiin, riitoihin tai kiivaisiin vaittelyihin kuitenkin ajaudutaan, valikdtena toimivan
pitdisi pystya olemaan mahdollisimman puolueeton ja saada tilanne hoidettua molemmille osa-
puolille suotuisasti. Parhaimmassa tapauksessa erimielisyydet saadaan hoidettua ilman eskaloi-
tumista ja siten, etta kaikki ovat iloisia lopputuloksesta. Huonompi tapaus on taas, jos tapauksessa
ei paasta yksimielisyyteen. Naissa tilanteissa pitaa valikdatena toimivan miettia, miten asia saatai-
siin rauhanomaisesti hoidettua. Joissakin tapauksissa erimielisyydet pitda jopa siirtda johtopor-
taan paatoksen alle. Johtoporras voi paattaa, ettd toinen henkild joudutaan siirtdmaan toiseen
ryhmaan, antamaan varoituksen riidoista tai hairinnasta tai jopa irtisanomaan. Irtisanominen on
kuitenkin aivan viimeinen mahdollinen tilanne, mihin usein paddytaan, jos erimielisyytta ei voida

muuten ratkaista ja erimielisyys on johtanut vakavan vakivallan kdyttd6on tai muuhun vakavaan
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hairintaadn, kuten seksuaaliseen hairitsemiseen. Erimielisyys voi myos olla enemman kuin kahden

henkilon valinen riita, mika tekee siita viela enemman ongelmallisen ja vaikeamman hoitaa.

Kommunikaation puutetta on usein kuitenkin helppo parantaa. Jos huomataan, etta tieto ei kulje,
voidaan siihen nopeasti puuttua. Vastuulliset ryhman jasenet ovat yksi asia, milla kommunikaa-
tiota voi heti parantaa. Heidan kuitenkin pitdaa usein olla ulospdinsuuntaantuneita ja kommuni-
kaatio muiden kanssa pitda olla helppoa. Heidan ei myoskaan kannata olla parhaita peligraafikoita
tai ohjelmoijia, koska he ovat niitd, joiden kannattaa juuri tehda omia toitaan. Vastuullinen ryh-
man jasen joutuu usein tekemaan paljon muita tehtavia kuin peligrafiikkaa, ohjelmointia tai suun-
nittelua. Taman takia on usein parempi pitda parhaat peligraafikot, ohjelmoijat ja suunnittelijat
omissa tehtavissaan, koska he tietdvat parhaiten, miten ne kdytanndssa tehdaan ja saavat usein

tyon nopeammin valmiiksi hyvalla laadulla.

Toinen parannus on palaverien pitdminen ryhmien kanssa. Palavereissa on kuitenkin usein hyva
olla yksi henkilo, joka pitda palaveria ja pitdaa huolen, etta siind pysytdan asiassa. Heidan tehtava-
naan olisi myos saada hiljaisemmat ryhman jasenet puhumaan ja liittymaan keskusteluun tai ja-
kamaan tietoa. Tarkeda on aina kuitenkin pitda huoli, etta palaverit eivat siirtyisi pois siita asiasta,
jonka takia niita ollaan pitdmassa. Ne olisi myos syyta pitda tietyn aikarajan sisalla, jotta ne eivat

veisi liilkaa aikaa muista toista.

Oli tapa mika tahansa, on kommunikaatiosta syyta pitda huoli koko projektin kehityksen ajan.
IlIman kommunikaatiota voivat asiat enemmin tai myohemmin menna pieleen ja johtaa epamiel-
lyttaviin tilanteisiin. Parhaassa tapauksessa epamiellyttavilta tilanteilta valtytdan kokonaan hyvan

kommunikaation avulla.

3.4  Aikatauluttaminen

Jokaisella projektilla on aina oma aikataulunsa. Tama aikataulu usein pitaa sisallaan erilaisia vali-
tavoitteita, jossa ryhmat tahtaavat saamaan tiettyja asioita valmiiksi. Se usein myds pitaa sisallaan
julkaisupaivan ja joissakin tilanteissa myos julkaisun jalkeisen tyon. Aikataulut ovat usein pisteesta

A alkavia ja pisteeseen B paattyvia projekteilla, joilla ei ole julkaisun jalkeisia tavoitteita.



12

Pisteita A ja B ei kuitenkaan valttamatta ole palvelumuotoisilla peleilld tai paremmin englanniksi
tunnettuna termina live service games. Elavien palveluiden peleilla on tarkoituksena paivittaa pe-
lia mahdollisimman pitkaan, jotta pelaajat pysyisivat aktiivisena. Projektilla voi olla normaali aika-
taulu vield sen kehityksen aikana, mutta julkaisun jalkeen usein siirrytaan uusin aikatauluihin. Pro-
jektin julkaisun jalkeen voi ryhma paivittaa pelia joka kuukausi tai joka toinen viikko. Talléin heilla
on aikataulut ndiden aikojen mukaan, ja ne vaihtuvat aina péivityksen jalkeen uusin tehtaviin ja
tavoitteisiin. Palvelumuotoisilla peleilld on usein tehty jo projektin kehitysvaiheessa paljon suun-
niteltua sisalt6a, mika pitaa niin ryhman jasenet mutta myos pelaajat aktiivisena. Paivittdminen
usein lopetetaan, kun pelin pelaajakanta hupenee, peli ei ole tuottoisa tai pelille ei ole enaa uutta

sisdltda, jota kehitystiimi sille voisi tehda.

Oli projekti minkalainen tahansa, on aikataululla aina suuri merkitys. Siitd nahdaan, milloin pro-
jektin pitaisi valmistua, missa kohdassa pitéisi olla tietyt asiat valmiina ja koko projekti kokonai-
suudessaan. Aikataulu voi olla jopa niin suuri, ettd on mahdotonta tietdd, mita tapahtuu projektin

loppupadssa ja usein aikatauluihin tuleekin muutoksia projektin aikana.

Vaikka muutokset ovat osa projekteja ja aikatauluja, on suuria muutoksia usein hyva valttaa. Pie-
net muutokset aikataulussa eivat valttamatta johda pidempiin tyopaiviin, mutta suuret muutok-
set sen sijaan voivat. Esimerkiksi pelihahmon tarkean mekaniikan vaihtaminen toiseen voi johtaa
ohjelmoijien aikataulun muutokseen. Jos ohjelmoijilla on jo valmiiksi kddet taynna toita, niin voi
tdma muutos helposti johtaa crunchiin. On kuitenkin muistettava, ettd myo6s suuri maara pienia

muutoksia voi johtaa aikataulun muutoksiin ja sitd my6ta myds crunchiin.

On myos tilanteita, joissa on vaikeata hahmottaa, kuinka pitkdan projekti tulee todellisuudessa
kestamaan. Tama voi tapahtua varsinkin uudemmilla yrityksilld tai tuottajilla, jotka ovat ensiker-
taa vastuussa projektin aikataulusta. On helppoa ajatella, ettd suurikokoinen projekti saadaan
valmiiksi parissa vuodessa. Tassa on kuitenkin monia eri tekijoita, joita pitaa ottaa huomioon.
Huomioon otettavia asioita on esimerkiksi oman ryhman taito ja kyky luoda kaikki tarvittavat ele-
mentit kyseiseen projektiin, projektin budjetti ja ulkoiset tekijat, kuten kustantajat. Jopa sairaus-
paivat ja muut tyontekijoiden pitdamat lomat ja vapaat on otettava huomioon aikataulua suunni-
teltaessa. Kun kaiken taman ottaa huomioon, voi pian huomata, miten paljon aikaa ja paivia voi

menna kaikkeen muuhun kuin projektin tekemiseen.
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Jos projekti on suunniteltu aivan liian suureksi eli pelin tavoitekoko on liian valtava verrattuna sen
aikatauluun, voi projektissa syntya tukoksia pian. Nama tukokset johtavat usein crunchiin, koska
aikaa kaiken tekemiseen ei normaaleilla tyopaivilla yksinkertaisesti ole. Nama tilanteet voivat jopa
johtaa pitkaan crunchiin, missa ryhmat joutuvat tekemaan viikkoja tai jopa kuukausia pidempia
tyopaivia saadakseen projektin valmiiksi ajoissa. Krzysztof Nosekin, moninpeliohjelmointivastaa-
van Call of Juarez: The Cartel-pelissa, kertoma kokemus David Milnerin kirjoittamassa artikkelissa
[6] on hyva esimerkki tilanteesta, jossa ei ollut tarpeeksi aikaa tehda kaikkea. Nosek kertoo, etta
heilla oli tarpeeksi intohimoa tehdakseen hyva peli, mutta heillad ei ollut tarpeeksi aikaa mahdut-
taakseen kaikkea aikatauluun. Crunchia voi kuitenkin tdmanlaisissa tilanteissa valttaa tai vahen-
tda monilla eri tavoilla. Uuden henkiloston palkkaaminen, ominaisuuksien leikkaaminen, aikatau-
lun pidentdaminen tai tyon ulkoistaminen muille voivat suuresti helpottaa projektia tdssa tilan-

teessa.

Vaikka helpotuksia kuitenkin on, ei niita voi aina valttamatta hyddyntaa. Uuden henkildston palk-
kaaminen ja tyon ulkoistaminen vaatii rahaa, joka voidaan vieda projektin budjetista. Aikataulun
pidentaminen ei ole ehkd mahdollista, koska kustantaja haluaa saada pelin markkinoille tiettyyn
aikaan. Ominaisuuksien leikkaamiseen voivat vaikuttaa omat tydntekijat, jotka ovat kiintyneita
omiin luomuksiinsa. Heidan voi olla vaikeata ymmartaa, miksi ne halutaan leikata pois projektista,
ja tama voi johtaa erimielisyyksiin. Kuten voi huomata, ndista ei ole helppoa suoraan valita yhta

tai toista, koska jokaisella on omat vaatimukset ja seuraukset.

Aikataulua suunniteltaessa olisi hyva mieluummin jattaa ylimaaraista aikaa projektin loppupaa-
héan, jotta muutoksille on aikaa. Myds ennalta ajattelu tai riskien arviointi on hyva tehda jo pro-
jektin alkupdassa. Nain tiettyihin tilanteisiin voidaan varautua ajoissa, vaikka niitd ei ehka valtta-
matta tapahtuisikaan. Kaikkeen ei voi kuitenkaan aina varautua, ja usein vastaan tuleekin yllatyk-
sid, joita ei osattu arvioida. Riskien arviointi on kuitenkin hyodyllista tehda, koska se voi suuresti

helpottaa projektin kulkua.

Kaiken kaikkiaan aikataulut ovat aina erilaisia riippuen projektista. Ne muuttuvat, ovat eripituisia,
niissa on erilaisia tavoitteita ja niitd on valilla vaikeaa arvioida pitkdn ajan paahan. Ne ovat osa
pelinkehitysta ja niilla on suuri osuus siihen, miten pelit saadaan valmiiksi ja minkalaisia kokemuk-

sia projektit tuovat mukanaan.
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3.5  Crunchilta vdlttyminen

Crunchilla on pitkdaikaiset juuret pelinkehityksessa ja taman takia se on vield nykypaivanakin osa
sitd. Monet kokevat crunchin ainakin kerran heidan urallaan tavalla tai toisella. Usein crunchien
pituudet vaihtuvat ja ne ovat usein joko omasta halusta tai muista syista alkavia. Siihen voidaan

kuitenkin vaikuttaa, etta joutuuko sen kokemaan ja milla tavoin.

Vaikka crunch on ollut pitkdan osa pelinkehitysta, ei se ole nykypdivana yhta suuri osa sita kuin
parikymmenta vuotta sitten. Téhan on vaikuttanut suuresti crunchin esille tuominen sosiaalisessa
mediassa, uutisissa ja erilaisia tapahtumisissa. Varsinkin crunchin haittojen nakyvyys on tullut
esille hyvin paljon. Haitat ovat olleet niin ihmisiin, kuin yritykseen kohdistuvia ja niista on ollut
paljon keskustelua, miten ne kokonaisuudessaan vaikuttavat pelinkehitykseen. Tama nakyvyys on
nostattanut paljon keskustelua juuri siitd, ettd onko crunch valttdmatoén osa pelinkehitysta ja mi-

ten silta voitaisiin valttya kokonaan.

Projektin hyva suunnitteleminen on aina hyva lahtékohta crunchin valttamiseen. Se, etta kaikki
tietavat mita ja milld ollaan [ahtemassa tekemdan projektia, helpottaa projektin koko kulkua hy-
vin suuresti. My0s asiat, kuten tarvitaanko projektiin kustantajaa tai pitdako jotain tyota ulkoistaa
on hyva tietda jo alkupadssa. Tama ei ole aina helppoa, koska tulevaisuutta on mahdotonta nahda
ja projekteihin usein tulee muutoksia niiden kehityksen aikana. Suunnitteluun kuuluu myos aika-

taulutus ja tarvittavien resurssien varmistaminen.

Resursseihin usein kuuluu projektin budjetti, tarvittavat tyotilat, tietokoneet, ohjelmien lisenssit
ja kaikki muu mita tarvitaan projektin valmiiksi saamiseen. Myos tyontekijoiden taidot ja tyétun-
nit voidaan laskea osa resursseja, koska usein kustantajat voivat miettia onko kyseisella yrityksella
taitoa ja ihmisia, jotka saavat projektin valmiiksi. Ilman tarvittavia resursseja ajautuu projekti kui-
tenkin pian ongelmiin, kun yhtakkia niita tarvitaankin. Joidenkin resurssien hankkiminen voi vieda
aikaa ja, jos ne ovat suorassa vaikutuksessa tydntekoon, aiheuttaa se mydhastelya ja aikataulu-
muutoksia. Taman takia resurssien varmistaminen jo projektin alkuvaiheissa on tarkeaa varsinkin,

jos kyse on uudesta yrityksesta, mika lahtee tekemaan ensimmaista projektiaan.

Projektin alkupdassa tehtyjen suunnittelujen vastakohtana voidaan myds ottaa projektin loppu-
padssa tehdyt jalkipuinnit tai englannin termilld tunnetut postmortem tilaisuudet. Nama usein

auttavat crunchilta valttymista, jos viime projektissa on jouduttu tekemaan pidempia paivia ja
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jalkipuinnissa mietitdan mika siihen johti. Tarkoituksena on miettia mista crunch alkoi, miten se
vaikutti projektiin ja miten tama voidaan valttaa seuraavassa projektissa. Talld tavoin samoilta

virheilta voidaan valttya seuraavassa projektissa, mika voi estdaa uudelleen crunchin syntymisen.

Joskus crunchiin voidaan olla jo ajauduttu ja joudutaan miettimaan, miten sen pituutta voitaisiin
vahentaa tai, miten tyontekijoiden toita voitaisiin helpottaa. Usein tallaisissa tapauksissa crunchia
voi helpottaa uuden henkiloston palkkauksella tai tyén ulkoistamisella. Tama voi ottaa kasautu-
nutta ty6ta pois muiden niskoilta ja taten helpottaa heidan paividan. Vaikka tdma ei suoranaisesti
poista crunchia, voi se vahentaa projektin pituutta jakamalla kasaantuneen tyon useammalle te-
kijalle. Samaan tilanteeseen voi myos auttaa projektin julkaisupdivan lykkdaminen. Tdima antaa
ryhman jasenille enemman aikaa tehda projektia, joka voi myds monesti tehda pelista toimivam-

man ja paremman.

Nykypaivana on myos yrityksia, jotka ovat ottaneet kdytanndon missa he eivat tee crunchia, olisi
projekti miten mydhdassa tahansa. Sen sijaan he priorisoivat tyontekijoidensa terveyden ja hyvin-
voinnin ja pyrkivat saamaan projektin valmiiksi muilla tavoilla, kuten julkaisupaivan lykkayksella
tai tyon ulkoistamisella. N&illa yrityksilla on usein se etu, ettd heidan imagonsa pysyy crunch va-
paana, mika tekee niista usein haluttuja yrityksia tyoskennelld. David Milner myds mainitsee kir-
joittamassaan artikkelissa [6], ettd tyOnantajien, ketkad pyrkivat vahentdamaan tai poistamaan
crunchia, olisi hyva tuoda julkisuuteen heidan aikaansaannoksiaan, jotta muilla olisi positiivinen

esimerkki keta seurata.

Crunchia voi aina pyrkia valttdmaan tekemalld edes mainittuja asioita. Vaikka ne eivat ehka koko-
naan esta crunchin syntymistad, ne voivat kuitenkin helpottaa sen kulkua, mika auttaa tyonteki-
jOita ja yritysta. Parhaassa tapauksessa, jos projektiin on valmistauduttu hyvin ja monenlaisiin ti-
lanteisiin on varauduttu ennalta, voidaan crunchilta valttya kokonaan. Vaikka onkin epatodenna-
koista, etta crunch tulisi poistumaan pelialalta viela vuosiin, voi se kuitenkin vuosien saatossa va-

hentya vielakin enemman.
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4 Crunchin vaikutukset tyontekijan terveyteen

Crunch on asia, jonka moni ihminen pelialalla joutuu kokemaan ja joskus siihen ei valttamatta
osata varautua kunnolla. Se voi vaikuttaa ihmisten sosiaaliseen eldamaan ja terveyteen hyvinkin
paljon, josta usein voi koitua pitkaaikaisia haittoja. Joskus ihminen ei valttamatta ole edes tietoi-

nen ndista haitoista ennen kuin on lilan myo6haista.

Crunchista syntyvat haitat voidaan usein jakaa henkisiin, fyysisiin ja sosiaalisiin haittoihin. Henki-
nen, fyysinen ja sosiaalinen terveys ovat tarkeitd ihmisille, ja niistd on syyta pitaa huolta. Jos néama
paasevat huononemaan, ne ovat pahaksi niin kyseiselle henkil6lle, mutta myos yritykselle. Asiat
kuten unettomuus, motivaation puute ja stressi, voivat suuresti vaikuttaa tyontekijan tyonlaa-
tuun. Tybnlaatu taas vaikuttaa projektiin ja sen kokonaisuuslaatuun. Myds yrityksen imago voi
huonontua, jos siita uutisoidaan paikkana, jossa ihmiset joutuvat tekemé&an crunchia ja heidan

hyvinvoinnistaan ei pideta huolta.

Niin henkiselld, fyysisella ja sosiaalisella haitalla on omat vaikutuksensa ihmiseen ja siihen, miten
se voi huonontaa heiddn terveyttdansa. Crunch voi suoraan vaikuttaa jokaiseen ndista ja jokainen
henkilo voi kokea naistd vain esimerkiksi fyysisia haittoja tai pahimmassa tapauksessa kaikkia sa-
manaikaisesti. Crunchin aikana voidaan myds tehda erilaisia asioita mika voi auttaa ndiden nega-

tiivisten haittojen vahentamista ja kokonaan valttamista.

Tyontekijoiden olisi aina hyva tietdd, miten omaa hyvinvointia voi parantaa crunchin aikana. On
myo6s hyva tietdd miten negatiivisilta vaikutuksilta voi paremmin parantua tai minkalaista apua
niihin voi hankkia. Tdssa yritys voi myds auttaa hyvin paljon tarjoamalla erilaisia tukia tyonteki-
joille. Tukien tarjoaminen on varsinkin pitkalld aikavalilla hyvaksi niin tyontekijoille kuin myos yri-

tyksellekin.

On kuitenkin otettava huomioon, etta crunchista syntyvat terveydelliset haitat eivat ikina ole hyva
asia. Niita olisi aina syyta valttaa, jotta tydntekijoiden ei tarvitsisi joutua valitsemaan oman ter-
veytensa ja tyonsa valilla. Terveydelliset haitat ovat myos yksi syy miksi crunch nahdaan nykypai-

vana hyvin paljon huonossa valossa sen sijaan, ettda myos sen hyddyista kerrottaisiin.
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4.1 Henkiset vaikutukset

Hailuoto maarittelee heidan nettisivuillaan henkisen hyvinvoinnin olevan kokemus omasta tur-
vasta, tarkeydesta ja elaman mielekkyydesta [7]. Sivuilla viela jatketaan, ettd henkinen hyvinvointi
on myos kyky kohdata vastoinkdaymisia ja selviytya niistda paremmin. Vastoinkdymisten kohtaami-
nen ja niista oppiminen voi olla hyvinkin tarkeaa pelialalla, koska projektissa asioiden muuttumi-
nen kesken kehityksen voi tapahtua koska tahansa. Tama auttaa projektia ja my0s tulevaisuuden

uusia toita, jos asioista osataan ottaa oppia ja ne pystytdan kohtaamaan jarkevasti.

Crunchilla voi kuitenkin olla suuri vaikutus ihmisen omaan kokemukseen turvasta, tarkeydesta ja
elamisen mielekkyydesta. Kaikki ndma ovat tarkeita sen osalta, ettd tyontekijat pystyvat paranta-
maan heidadn henkista terveyttdan ja pitdmaan siitd parempaa huolta. Pidemmat tydpaivat ja tiu-
kemmat aikataulut voivat usein vieda ilon omasta tyosta, koska tiedetaan jokaisen tyopaivan ole-
van pidempi ja hektisempi. Pian paivat, jolloin tykkasit palata toimistolle ja odotit paivan uusia
haasteita, voivatkin tuntua raskailta ja epamiellyttavilta. Nailla on vaikutus omaan henkiseen hy-

vinvointiin varsinkin, jos aikaisemmin tyénteko on ollut mielekasta ja nyt se on aivan painvastoin.

Tamanlaista tilannetta on vaikeaa parantaa, jos crunch on niin sanotusti ”“pakotettua” eli yritys
on painostanut pidempiin tyépaiviin. Painostus voi luoda tunteen, etta jos toimistolle ei jaisikdan
tekemaan toitd, voi se vaikuttaa tulevaisuuden tyd mahdollisuuksiin tai johtaa syrjintaan. Syrjin-
nan tunne voi tulla siitd, ettd muut jaavat tekemaan toita silla valin, kun itse aikoo jo pakata lauk-
kunsa ja palata kotiin. Tima voi johtaa torjuviin katseisiin tai siihen, etta vain kuvittelee muiden
nakevan sinut huonommassa valossa. SAE-instituution kirjoittamassa artikkelissa my6s mainitaan
nama asiat. SAE-instituutio kirjoittaa, tyontekijat tuntevat olevansa pakotettuja tyoskentelemaan
ylimaaraisia tunteja, koska he pelkaavat, ettd he voivat muuten menettaa tydpaikkansa. Monet
eivat halua, etta heidan katsotaan kuormittavan jo valmiiksi vasyneita tyotovereitaan lisatyolla,
jotta he voivat ldhteé ajoissa toista [1]. Tilanteet, joissa tyontekija joutuu valitsemaan itsensa ja
tyotovereidensa valilla voi luoda ristiriidan itsessaan ja johtaa henkisen terveyden huonontumi-

seen.

Pakotetun crunchin huonona puolena on myos stressin syntyminen. Jos kasky pidempiin paiviin
on tullut suoraan yrityksen ylemmalta tasolta ja aikataulu on kiireinen, voi tdma luoda stressaavan

ilmapiirin tyopaikalle. Johtoportaan painostuksen alla voi olla hyvinkin pakotettu tunne tehtavien
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tekoon ja tama nostattaa stressid entisestdan. Stressilla voi olla hyvatkin vaikutukset, joita kay-
daan lapi paremmin kappaleessa 6 crunchin hyvat puolet, mutta mita pidempaan stressia joutuu
kokemaan sitd enemman se vaikuttaa ihmisen tyomielekkyyteen ja ndin ollen myds henkiseen

terveyteen.

Vastakohtana pakotetulle crunchille on myds omavalintainen crunch. Tallaisessa crunchissa on
ryhman jasen tai koko ryhma paattanyt itse, ettd nyt tehdaan pidempia paivia, jotta projektin joku
osa-alue saadaan valmiiksi. Oma valintaisessa crunchissa voi olla hyvinkin erilainen ilmapiiri ty6-
paikalla, pakotettuun crunchiin verrattuna. Kun crunch on ollut ryhmén jasenten oma paatos, an-
taa tdma paljon enemman motivaatiota tydntekoon ja pidempiin tydpaiviin. Talloin juuri halutaan
saada projekti valmiiksi eikd se tunnu pakotetulta, mikd vahentda stressia tai pitdd sen huolitel-
tuna ja vdahadisempanda. Matthew S. Burnsin kirjoittamassa artikkelissa, han mainitsee myos, miten
hyva crunch on usein omavalintaista, ja missd ryhma on hyvin motivoitunut tehdédkseen jotain,

minka he uskovat olevan loistavaa [8].

Vaikka oma valintainen crunch on usein parempi henkiselle terveydelle, koska se pitda tyon mie-
lekkdana ja antaa paremman turvan ja tarkeyden tunteen, voi sekin olla pahaksi pitkalla aikava-
lilla. Raja sen valilla, ettd milloin oma valintainen crunch on vield hyvaksi ja milloin pahaksi, on
vaikeaa hahmotella. Tama johtuu siita, etta kun tyo on mielekasta ja se tuntuu tarkealta itselleen,
voi ihminen unohtaa huolenpidon omasta terveydestadan. Oma valintainen crunch voi siirtya mie-
lekkaasta ja tarkeasta, epamielekkaaksi ja turhan oloiseksi. Tdima vaihtuminen voi aluksi olla vai-
keampaa havaita ja mitd kauemmin sen havaitsemisessa menee, sitd enemman vahinkoa se tekee

henkiselle terveydelle.

Henkinen terveys on tarkeaa ihmiselle ja se olisi myo6s syyta olla tarkeaa yrityksille. Jos tyopaikat
luovat ilmapiirin missa ihminen voi tuntea itsensa tarkeaksi ja missa he voivat parantaa omaa
osaamistaan, tekee se tyopaikasta mieluisamman tyoskennelld. Tdma nostattaa tyontekijoiden
motivaatiota ja antaa heille my6s enemman syyta pysya yrityksessa. Yrityksessa tama vahentaa

irtisanoutumisia ja usein korkea motivaatio myds auttaa tyonlaatua ja tyoskentelya yleisesti.

Henkinen terveys vaihtelee henkil6lta toiselle. Toisilla henkinen terveys voi huonontua helpom-
min kuin toisilla. Sita voi my0s olla vaikeata havaita toisen henkilén ndakékulmasta, koska henkista
terveytta ei aina valttamatta nae ulkoisesti. Tama tekee siitd entista tarkeampaa, etta itse pitaa

siitd huolta ja osaa ndhda milloin on syyta hankkia apua henkisen terveyden parantamiseen.
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4.2  Fyysiset vaikutukset

Peliala on hyvinkin paljon istumista ja paikoillaan tydskentelemista. Tama johtuu siita, etta padosa
toista tehdaan tietokoneiden darelld. Kun tahan lisataan vield crunch missa joudutaan tekemaan
pidempia tyopaivia saman tietokoneen aarelld, voi fyysisen terveyden parantaminen ja yllapito
olla vaikeaa. Vuosien aikana ovat yritykset kuitenkin ottaneet kaytanteita auttaakseen fyysisen
terveyden yllapitoa. Seisomapdydat, liikuntatilat ja liikunnalliset aktiviteetit ty6paikalla ovat tul-
leet enemman esille viime vuosina, ja ndma ovat auttaneet tyontekijoitd pitimaan huolta omasta
fyysisesta terveydestaan. On kuitenkin otettava huomioon, etta vaikka tydpaikka tarjoaisi naita

vaihtoehtoja, on se usein tyontekijan vastuulla ottaa niista kaikki irti.

Ty6paikan antamia etuja ei kuitenkaan ole aina helppoa kdyttaa crunchin ja tiukan aikataulun alla.
Vaikka liikuntatilat ja aktiviteetit tapahtuisivat tydpaikalla, voi tyonteko usein olla etusijalla crun-
chin aikana. Yleisesti pitkaaikainen istuminen ja paikallaan oleminen ei ole hyvaksi ihmisen fyysi-
selle terveydelle. Tama voi aiheuttaa lihasten rappeutumista ja vasymista. Vasyminen voi hanka-
loittaa toiden tekoa varsinkin silloin, jos sitd joutuu kokemaan pitkan aikaa. Ndiden lisaksi Terve-
koululainen on nettisivuillaan maininnut liallisen istumisen aiheuttavan muun muassa niska-, har-
tia- ja selkavaivoja, 2. tyypin diabetesta, sydadn- ja verisuonitauteja, ylipainoa ja elinian lyhenemi-

sen riskia [9].

Lihasten rappeutumisen ja vasymisen lisaksi crunchilla voi olla toinen vaikutus fyysiseen tervey-
teen. Tdma on ruokailu ja sen vaikutus ihmisen kehoon. Pitkien tyopdivien ja tiukan aikataulun
aikana voi helposti unohtaa terveen ruokailun ja yleisesti omasta sydmisestad huolehtimisen. Tyos-
kentelyn ohella ei aina ole aikaa tehdd omaa ruokaa ja tama ei usein mydskaan ole mahdollista
tyopaikalta kdsin. Tama johtaa siihen, ettd oman ruuan sijaan syodaan pikaruokia mita on helppo
tilata ja minka eteen ei tarvitse itse tehda paljoakaan. Pikaruokien huonona puolena on, ettd ne
ovat harvoin terveellisia. Vaikka terveellisia vaihtoehtoja on, ne voivat usein olla kalliimpia ja niita
voi olla vaikeampaa l6ytaa kuin epaterveellisia pikaruokaloita. Joillekin epaterveellisen ja terveel-

lisen pikaruuan ero ei valttdmatta ole myoskaan selva.

Epaterveelliselld sydomiselld on vaikutus omaan fyysiseen terveyteen. Epaterveellinen sydminen
voi johtaa liikalihavuuteen, sydadn- ja verisuonisairauksiin. Kaikki ndista voivat johtaa vakaviin seu-

rauksiin ja mitd pahemmaksi ne muuttuvat sita vaikeampi niista on palautua ja niitd on hoitaa.
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Syomiseen voi kuitenkin vaikuttaa niin itse, mutta myos yritykset. Jos yritys tarjoaa ruuan crun-
chin aikana, voi se pyrkia terveellisiin vaihtoehtoihin. Jussi Huttunen, professori ja sisdtautien eri-
koislaakari on maininnut kirjoittamassaan artikkelissa, ettad tyydyttamatonta rasvaa sisaltavilla
pehmeilld rasvoilla ja tdysviljatuotteilla voi vahentda sydan- ja verisuonisairauksien vaaraa. Kas-
visvoittoinen ruoka suojaa syovalta, mutta myos monilta muilta sairauksilta, Huttunen jatkaa ar-
tikkelissa [10]. Ruokailun lisdksi yritys voi muistuttaa tyontekijoita lilkkkumaan ainakin jonkin ver-

ran, vaikka kdvelemalla oman rakennuksen ympari ja sen jalkeen palata toihin.

Fyysisesta terveydesta voi olla vaikeaa pitda huolta alalla, jossa padaasiallisesti tyot tehddan istuen
ja liikkumatta. Oma panostus ja oma-aloitteisuus ovat kuitenkin tarkeita fyysista hyvinvointia kat-
sellessa. Niilld voi paasta jo pitkalle ja pienikin liikunta niin tyon ohella kuin sen jalkeen voivat
vaikuttaa paljon omaan fyysiseen terveyteen. Oman itsensa lisdksi, yrityksilla on myds oma vastuu
auttaa tyontekijoitd pitdmaan huolta heidan fyysisesta terveydestidnsa. Jo pelkat aamujumpat

tyopaikalla voivat auttaa tyopaivan aloittamisessa niin kuin myds terveyden yllapitamisessa.

4.3 Sosiaaliset haitat

Sosiaalisiin haittoihin usein lukeutuu mukaan ihmisten henkilokohtaiset parisuhteet niin perheen
ja laheisten kanssa. Monille ihmisille ndama suhteet ovat hyvin tarkeitd, koska ne voivat auttaa
irtautumaan toista, rentoutumaan ja yllapitdmaan omaa sosiaalista elamaa. Ylioppilaiden tervey-
denhoitosdatio myos mainitsee nettisivuillaan sosiaalisten suhteiden olevan keskeinen osa ihmis-
ten hyvinvointia ja mielenterveyttd [11]. Crunch voi tehda nadiden suhteiden yllapitamisesta han-
kalampaa, koska crunch pyrkii juuri pidempien tyopaivien tekoon pidemmalla aikavalilla. Vaikka
crunchin pituus voi olla vain muutama paiva tai viikko, on myds tapauksia missa se voi kestaa

kuukausia yhdenjatkoisesti.

Lyhyt aikaisella crunchilla ei valttamatta ole seurauksia ihmisen sosiaaliseen terveyteen. Tama
kuitenkin vaihtelee ihmisesta toiseen. Joillekin vain muutama paiva ilman, etta he nakevat lahei-
sidadn, voi olla vaikeaa. Toisille se taas voi olla helpompaa irtautua vahaksi aikaa muista laheisis-
tdan. Lyhyella crunchilla on usein kuitenkin paljon vahemman seurauksia verrattuna pidempaan
crunchiin. Jos toimistolla joutuu tyoskentelemdan iltaan asti vain muutaman pdivan tai viikon

ajan, on siitd helpompaa palautua kuin kuukausia jatkuneen crunchin jalkeen.
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Crunchin vaikutus sosiaaliseen elamaan usein tapahtuu, kun tyontekija ei paase nakemaan omia
laheisidan, kuten perhetta, ystavia tai sukulaisia pitkan aikaa. Kaikki ketka kuuluvat niin sanotusti
omaan sosiaaliseen piiriin, voivat jadda pois omasta elamasta siksi aikaa, kun projektia kiirehdi-
tdan saada valmiiksi. Tama voi hankaloittaa joidenkin tyéntekoa, koska tdma oma sosiaalinen piiri
voi olla myo6s se sama joukkio, ketka auttavat irtautumaan toista ja sen kiireista. Myos se, etta
omia laheisidan ei paadse nakemaan usein, voi aiheuttaa yksindisyyden tunnetta. Ylioppilaiden ter-
veydenhoitosaatio sanoo yksindisyydella olevan merkittava vaikutus psyykkiseen vointiin, ja etta
se altistaa muun muassa mielialaoireille [11]. Pitkid paivia vaikeuttaa entisestdan myos se, etta
joskus crunch voi venyttaytya viikonloppuihin mitka ovat monille aikaa, jolloin he padsevat nake-

maan laheisiaan.

Pitkaaikainen erossa oleminen omasta sosiaalisesta piirista voi aiheuttaa ihmisessa kaipuun tun-
netta, turvattomuutta, vuorovaikutuksen vahenemista tai ryhmasta irtautumista. Osa naista on
myo6s yhteydessa oman henkisen hyvinvoinnin yllapitamiseen, mika tekee sosiaalisesta tervey-
destd entista tarkeampaa. Esimerkiksi turvattomuuden tunne voi olla suorassa yhteydessa henki-
seen terveyteen. Oma sosiaalinen piiri voi myds auttaa itsedan liikkkumaan enemman mika on taas

yhteydessa fyysiseen terveyteen.

Sosiaalista terveytta on helpompaa hoitaa crunchin aikana, jos omassa tyéryhmassa tai typai-
kalla on laheisia, keiden kanssa pystyy olemaan vuorovaikutuksessa. Vaikka tama ei valttamatta
auta suoraan irtautumaan toista, voi se kuitenkin helpottaa ihmistd rentoutumaan vahaksi aikaa
ja auttaa kasvattamaan turvan ja ryhman kuulumisen tunnetta. Sosiaalista terveytta voi myos hel-
pottaa, jos tyOpaikalla pidetddn ryhmaéan kanssa yhteisia ajanvietto aktiviteetteja. Tama auttaa
kasvattamaan ryhmahenkea ja luomaan parempia suhteita ryhman jasenten kesken. Ryhmaakti-
viteeteilla voi tdman takia olla suuri vaikutus crunchin aikana, jos ryhman jasenet ovat paasseet
viettdmaan aikaa toistensa kanssa toéiden ulkopuolella ja heilld on parempi ymmarrys toisistaan.
Ylioppilaiden terveydenhoitosaation nettisivuilla sanotaan, etta tunne kuulumisesta johonkin ryh-
maan, toimii voimavarana vaikeina aikoina ja mahdollistaa yhdessa iloitsemisen hyvinad hetkina

[11].

Sosiaalista terveytta on tarkeda hoitaa, koska se voi myo6s vaikuttaa niin henkiseen ja fyysiseen
terveyteen. On kuitenkin muistettava, ettad kaikki eivat aina valttamatta halua olla koko ajan

myo6skdan vuorovaikutuksessa toisten ihmisten kanssa. Jotkut voivat myos tarvita omaa aikaa,
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jolloin he paasevat rentoutumaan. Taman takia sosiaalisen terveyden hoitaminen on vaikeaa,

koska se vaihtelee hyvinkin paljon ihmisen mukaan.
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5  Vaikutukset yritykseen

Crunchin vaikutukset usein nahdaan ihmisissa, ketka ovat sen joutuneet kokemaan. Se on myds
yleisempaad, koska ihmisten kokemuksia ja haittoja uutisoidaan yleisesti enemman. Crunchilla on
kuitenkin my0s suora vaikutus yritykseen, jossa sita harjoitetaan. Vaikutus yritykseen itseensa voi

olla vaikeampaa nahda ulkopuolisen silmin, koska osa vaikutuksista voi tapahtua yrityksen sisalla.

Vaikka crunchin vaikutukset yritykseen nakyvat usein sisdisesti, on myos ulospain nakyvia vaiku-
tuksia. Nama tulevat usein esille uutisoinnissa tai tyontekijoilta, ketka ovat joutuneet tekemaan
pidempia paivia kyseisissa yrityksissa. Yleinen ulospain nakyva vaikutus on yrityksien imago, joka
voi kdrsia paljon, jos yrityksesta uutisoidaan huonossa valossa ja sen crunch kokemuksista kerro-
taan sosiaalisessa mediassa. Hyvan imagon ylldpitdaminen on hyvinkin tarkeaa yritykselle, koska

se voi vaikuttaa yrityksen myynteihin, palkkaukseen, irtisanoutumisiin ja maineeseen.

Myynnit, palkkaukset ja irtisanoutumiset ovat usein nakyvissa vain sisdisesti yrityksessa. Maine
sen sijaan on enemman ulkopuolisille nakyvissa. Yrityksen maine voi mydskin vaikuttaa myyntei-
hin, palkkauksiin ja irtisanoutumisiin. Kovinkaan moni ei valttamatta halua menna tydskentele-
maan tai pysya toissa yrityksessa, jolla on huono maine. Ihmiset eivat mydskaan ehka halua ostaa
tuotteita yritykseltd, jonka maine on laskussa. Mainetta voi myos olla vaikeaa nostaa takaisin po-
sitiiviseksi, jos yritys on kerran tai pari ollut huonossa parrasvalossa. Nostaakseen maineen takai-
sin positiiviseksi, on yrityksen tehtdva muutoksia niin sisdisesti kuin ulkoisesti, jotta yrityksen jul-

kikuva paranisi.

Yritys voi muuttaa sisdisesti esimerkiksi sen crunchin maaraa tai paattaa luopua crunchista koko-
naan. Paremmat palkkiot projekteista tai paremmat edut voivat myo6s auttaa yrityksen sisdista
mainetta. Ulkoisesti on tarkeaa, etta yrityksesta ei uutisoisi enda huonossa valossa vaan sen sijaan
uutisointi keskittyisi enemman yrityksen muutoksiin ja niiden parannuksiin. Tyontekijoiden levit-
tadma sana voi myos olla tarkea tekija ulkoisessa julkikuvassa varsinkin nykypdivan sosiaalisen me-
dian takia. Mainetta nostamalla yritys myos auttaa parantamaan heidan kokonaista imagoaan ja

taten myos yrityksen sisaisia vaikutuksia.

Kuten on aikaisemmin mainittu, yrityksen sisdisid ongelmia voivat olla myynnit, palkkaukset ja

irtisanoutumiset. Naiden lisdksi yleinen tyoskentely motivaatio ja tydntekijoiden hyvinvointi voi
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vaihdella riippuen, miten paljo yrityksessa yleisesti crunchataan. Mita tulee myynteihin, tama vai-
kuttaa yleisesti yrityksen tuloihin ja siihen, miten kauan yritys voi pitda heidan toimintaansa pys-
tyssa. Usein projekteista tulevilla tuloilla maksetaan tyontekijoiden palkat, ulkoiset menot ja tu-
levaisuuden projektit. Taman takia yritykselle on hyvin tarkeaa, etta projektit myisivat hyvin tai
ainakin sen verran, ettd he parjaavat tulevaisuudessa. Crunchin vaikutus yrityksen imagoon ja
maineeseen voi vaikuttaa myynteihin, koska ihmiset eivat valttamatta halua ostaa tuotteita yri-
tyksiltd, ketka raatavat tyontekijoitaan. Voi myos olla tapauksia, joissa lilan nopeasti julkaistut
pelit voivat olla viela keskeneraisia, vaikka niiden eteen olisi tehty enemman toita. Keskeneraisilla
peleilld on tapana olla jonkin verran vikoja, jotka voivat tehda pelikokemuksesta epamiellyttavan
asiakkaalle. Kun sana leviaa, etta peli ei ole sitd mitd sen on kuviteltu olevan, voi tdma laskea

myynteja entisestdan ja johtaa myo6s palautuksiin.

Palkkaukset ja irtisanoutumiset ovat myos tarkeita yrityksen toiminnan kannalta. llman tyénteki-
joita, ei myoskaan saada projekteja valmiiksi. Yritykselle voi mydskin tulla kalliiksi kouluttaa jat-
kuvasti uusia tyontekijoita, jotka eivat jaa yritykseen toihin pitkaaikaisesti. Crunch voi usein ajaa
ihmisia pois yrityksesta ja vaihtamaan toiseen, missa crunch on vahdisempaa tai olematonta. Pa-
remmat tydajat ovat usein houkutteleva tekija nykypaivan palkkauksessa. Taman takia crunch
vaikuttaa myos palkkaukseen. Jos sana on levinnyt, etta yrityksessa joutuu tekemaan pidempia
paivia pitkajaksoisesti, ei tama valttamatta ole ensimmadinen valinta monelle tyénhakijalle. Nama
tekevat yrityksen imagosta entistd tarkedmpia, koska imago voi olla vaikutuksessa suoraan palk-

kaukseen ja irtisanoutumisiin.

Crunchilla voi olla suuri merkitys ihmisten terveyteen ja iloisuuteen, mutta kuten voi huomata se
voi vaikuttaa myos suuresti yritykseen ja sen liiketoimintaan. Yrityksien olisi aina parasta pitaa
crunch jarkevissa maarissa tai olla pitdmatta crunchia ollenkaan, jotta yrityksen imago ja maine
ei vahingoittuisi. Yritys voi myos pyrkia parantamaan tydntekijoiden olosuhteita tyopaikalla pa-
rantaakseen sen julkikuvaa ja samalla my6s parantaakseen tyéntekijoiden olosuhteita. Crunch on
kuitenkin asia, joka on vield nykypaivanakin hyvin yleista peliyrityksissa ja taten sita voi olla vai-
keaa poistaa kuvasta kokonaan. Taten yrityksen oma panostus parantaakseen sen omaa imagoa

ja tydolosuhteita on entista tarkedmpaa.
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6  Crunchin hyvat puolet

Crunch nahdaan todella usein huonossa parrasvalossa, oli se sitten uutisissa, sosiaalisessa medi-
assa tai lahipiirissa. Tama usein johtuu siitd, ettd nykypaivana halutaan keskittya crunchin huo-
noihin puoliin ja sen terveyshaittoihin, jotta tyontekijoille saataisiin paremmat olosuhteet tyopai-
koille. Tdma on aiheellista varsinkin silloin, jos crunchia tehdadan suurissa maarin ja epaterveelli-

sesti.

Huonojen puolien takia voi olla vaikeaa nahd3, etta crunchissa olisi jotain hyvaakin. Tama on kui-
tenkin varsin mahdollista. Crunch ei aina ole valttdmatta huono asia ja siitd voi olla hyotyakin
tietyissa tilanteissa ja olosuhteissa. Pdaasiallisesti crunch voi olla hyddyksi, jos sitd tehdaan halli-
tusti ja rajoitetusti. Hallitulla ja rajoitetulla crunchilla pyritdan siis pieniin maariin ylitoita, jolla on
selva tarkoitus saada jokin osa projektia valmiiksi. Ndin estetdan turhaa crunchia milla ei olisi tar-

koitusta ja vdhennetdan terveyshaittojen syntymista pitdamalla se sopivissa maarissa.

Hallitulla ja rajoitetulla crunchilla on toinenkin hyoty, joka on stressi ja sen pitdminen terveellisella
tasolla. Stressi voi olla niin huonoksi tai hyvaksi riippuen kuinka paljon ihminen stressille altistuu.
Johanna Pesola Mielipalvelut Oy:n nettisivuilla julkaistussa artikkelissaan maarittelee stressin ole-
van tilanne, jossa ihmiseen kohdistuu niin paljon odotuksia ja vaatimuksia, etta sen hetkiset voi-
mavarat eli resurssit ovat joko tiukilla tai ne ylittyvat [12]. Odotukset ja vaatimukset ovatkin usein
suuri osa pelikehitystd, koska peliltad aina odotetaan tiettyja asioita ja sen kehittajilla on tiettyja

vaatimuksia saada se valmiiksi.

Stressi voi hyvassa tilassa auttaa ihmisid tekem&an parhaansa, ja jopa auttaa tekemaan elaman-
muutoksia. Parhaansa tekeminen auttaa hyvinkin paljon pelinkehityksessa, koska taméa edistaa
pelid olemaan paremmassa kunnossa sen julkaisun aikana. Se voi myos auttaa ryhmaa saamaan
tehtaviaan valmiiksi aikaisemmin kuin oltiin alun perin suunniteltu, mika auttaa crunchin lopetta-
mista aikaisemmin. Mehilaisen julkaisemassa artikkelissa sanotaan myd0s, etta stressitilanteessa
elimisto erittaa kortisolia eli stressihormonia, jonka alkuperaisena tarkoituksena on suojella meita
antamalla energiaa stressaavan asian selattamisessa [13]. On kuitenkin muistettava, etta vaikka
stressi voi olla hyodyksi ihmiselle, se voi myo6s olla pahaksi ja johtaa terveyshaittoihin, jos sille

altistuu liikaa ja liian pitkaksi aikaa.
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Stressin lisdksi, crunch voi olla hyvaksi myos tapauksissa, joissa crunchin tavoitteet saavutetaan.
Kuten aikaisemmin on mainittu, hyvalla crunchilla pitdisi olla jokin tarkoitus saada jotain valmiiksi,
oli se sitten ohjelmointia, grafiikkaa tai suunnittelua. Taman tavoitteen saavuttaminen crunchissa
voi nostattaa ryhman yhteishenkea ja motivaatiota. Yhteishenki ja motivaatio voi auttaa hyvinkin

suuresti projektin muissa tehtdvissa ja projektin valmiiksi saamisessa.

Crunchin hyvana puolena on myos projektin valmiiksi saaminen paremmassa kunnossa ja ajoissa.
Usein crunchiin ajaudutaan, koska jokin osa-alue projektissa on my6hassa tai muutoksia on jou-
duttu tekemaan. Nama usein johtavat siihen, etta projektin loppupadssa oleva aika pelin hiomi-
selle jaa lyhyeksi tai kokonaan pois aikataulusta. Crunchin tarkoituksena on joko saada lisda aikaa
hiomiselle tai kdyttaa aikaa hiomalla pelid, jotta se saadaan markkinoille sellaisessa kunnossa kuin
sen on tarkoituskin olla. Jos peli saadaan markkinoille ajoissa ja hyvassa kunnossa, auttaa se saa-
maan pelille paremmat arvostelut ja myynnit. Myynnit auttavat sen sijaan yritysta yllapitamaan

toimintaansa ja rahoittamalla seuraavia projektejaan.

Pelin hyvalla julkaisulla on my0s se etu, ettd se voi antaa ryhmalle ja crunchille merkitysta. Tama
voi olla tarkeda kehitysryhmalle, koska ndin he voivat nahda heidan tekemansa tyon hyvan puolen
ja sen, kuinka paljon sitd arvostetaan. Tama voi auttaa heita toipumaan crunchin jalkeisesta va-

symyksestd paremmin ja auttaa heitd myods motivoitumaan seuraaviin projekteihin.

Vaikka crunchilla on hyvat puolensa, on se silti vaikeaa pitdaa hyvana kaikille. Tama johtuu siita,
ettd jokaisen ihmisen stressinsietokyky on erilainen. Esimerkiksi viikon pituinen crunch voi joille-

kin ryhmanjasenille tuntua helpolta, kun taas toisille siitd voi jo aiheutua terveyshaittoja.

Stressin lisdksi hyvasta crunchista tekee vaikeaa se, etta vaikka crunchilla saataisiin tavoite saavu-
tetuksi, ei se tarkoita, etta projekti saataisiin valmiiksi tai se olisi menestys markkinoilla. Jos pro-
jekti saa sen sijaan huonoja arvosteluja ja se ei myy hyvin, on talla painvastainen vaikutus niin

yritykseen kuin ryhmanjaseniin.

Nama tekevat crunchista valilla arpapelia, koska sen lopullisia vaikutuksia ei pysty aina tietamaan.
Crunch voi kuitenkin olla hyvaksi kaikista sen haitoista ja huonoista puolista huolimatta. On vain
muistettava, etta hallitulla ja rajoitetulla crunchilla voidaan siitd tehdd onnistuneempaa ja sen

haittoja pystytdan vahentamaan.
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7  Yhteenveto

Crunchin vaikutukset ovat olleet osa pelienkehitystd jo monet vuosikymmenet ja sen vaikutuk-
sista on keskusteltu melkein yhta pitkdan. Tyon tarkoituksena on ollut tuoda paremmin esille
nadita vaikutuksia ja auttaa ymmartamaan mita on crunch ja miksi sitd harjoitetaan peliyrityksissa.
Olivat syyt johtuen huonosta projekti suunnittelusta, johtoportaan painostuksesta, kommunikaa-
tio-ongelmista tai aikataulutuksesta, crunch ei tule todennakdisesti vield pitkdan aikaan katoa-
maan talta alalta. Crunchin alkuun ja kokemiseen voi kuitenkin vaikuttaa niin itse kuin yritykset-
kin. On my6s aina hyva tuoda esille omia kokemuksiaan crunchista ja syitd miksi siihen ajauduttiin,

jotta muut voivat oppia niista.

Crunchin haitat ovat olleet pitkdan keskustelun aiheena ja taman tyon avulla niitd on laajennettu
ja selvennetty. Ymmartaminen, etta miten crunch voi vaikuttaa ihmisen henkiseen, fyysiseen tai
sosiaaliseen terveyteen on hyvinkin tarkead, jotta niistd voidaan paremmin toipua ja niihin osa-
taan myos etsid apua. Sama koskee myds crunchin vaikutuksia yrityksiin ja niiden toimintaan.
Jotta kilpaileminen pelialalla voidaan pitda terveend, on se myos yritysten edun mukaista pitaa

crunch vahdisena tai pois sen toiminnasta kokonaan.

Kaiken negatiivisuuden alta on my6s hyva nahda milloin crunch voi olla hyvaksi niin ihmiselle kuin
yritykselle. Kun crunch pidetdan tarkoituksellisena ja kontrolloituna, voi se olla hyvaksi motivaa-
tiolle ja antaa tarpeellista energiaa projektin loppuun viemiseksi. Tarkeda on kuitenkin ymmartas,
ettd jokaisen ihmisen stressitasot ja tarpeet ovat erilaiset. Tama tekee tarkoituksellisesta ja kont-

rolloidusta crunchista vaikeaa, koska niiden maaritelmat vaihtelevat ihmisesta riippuen.

Kaiken kaikkiaan crunch on ja tulee olemaan osa pelialaa viela jonkin aikaa. Vaikka nykyaan teh-
daan hyvinkin paljon asioita crunchin parantamiseksi, voidaan sen negatiiviset puolet nahda to-
dennakoisesti vielda vuosienkin paasta. Paras toive tulevaisuuden kannalta olisi, ettd crunchin hy-
vid puolia tuotaisiin enemman nakyville tai sen harjoittamista vahennettaisiin. Muutoksiin

voimme kuitenkin kaikki vaikuttaa, jotta tulevaisuuden crunch olisi parempaa.
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