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1 Johdanto

Videopelit ovat yksi suosituimmista viihdemuodoista talla hetkelld, ja sen kasvulle ei nay
loppua. Aina 1950-luvulta asti pelit ovat eri muodoissa viihdyttaneet niiden pelaajia, ensin
pelihalleissa arcade-peleind, sitten kotona omilla pelikonsoleilla ja tietokoneilla ja nyt koko
ajan mukana kannettavien kasikonsoleiden ja alypuhelinten kehityksen jalkeen. Alypuhelin-
ten ansiota pelit ovat lahempana pelaajaa kuin koskaan. Niille kehitetyt yksinkertaiset ajan-
vietepelit, joita voi helposti pelata muutaman minuutin, lopettaa ja jatkaa uudelleen myo6-

hemmin saavat ihmiset pelaamaan peleja paivittain, vaikka he eivat pitaisi itseaan pelaajina.

Videopeliteollisuus on kuitenkin kokenut paljon vuosien saatossa matkalla nykytilantee-
seensa. Atarin Pong aloitti yhtién nousun peliteollisuuden huipulle omana aikanaan kilpail-
len muiden sen ajan konsoleiden kanssa, mutta menetti kruununsa Nintendolle, joka onnis-
tui elvyttdmaan kriisissa olleen videopeliteollisuuden Amerikassa 1980-luvulla. Japanilaiset
pelit kuten Space Invaders, Pac-Man ja Donkey Kong alkoivat kasvattaa suosiotaan kan-
sainvalisessa populaarikulttuurissa ja tdma suosio on jatkunut aina nykypaivaan asti, kuten
my0s japanilaisten konsoleiden suosio. Nintendon NES-pelikonsoli on monen 1980-luvulla
syntyneelle nostalginen pelikonsoli, kun taas monelle 1990-luvulla, etenkin loppuvuosilla
syntyneille japanilaisen Sonyn PlayStation on ollut ensikosketus digitaaliseen pelaamiseen.
Nintendo ja Sony ovatkin hallinneet konsolimarkkinoita pisimpaan, mutta saivat Yhdysval-
talaisesta Microsoftin Xboxista kilpailijan vuonna 2001. Nama kolme ovatkin ainoat konsoli-

valmistajat nykymarkkinoilla talla hetkella.

Vaikka Suomi on verrattain pieni maa, on meilld valtavan tuottoisa peliteollisuus, jota mo-
biilipelit erityisesti dominoivat. Rovion akaiset linnut Angry Birds -pelissa nostattivat Suomen
nopeasti maailmankartalle ja Supercell ja heidan pelinsa Hay Day ja Clash of Clans ovat
pitdneet Suomea hyvassa nosteessa. Suomen vanhimpien pelitalojen Remedyn ja House-
marquen miljoonien eurojen konsolipeliprojektit ovat nostaneet niiden kehityksen uudelle

tasolle Suomessa, seka tuoneet suuren mittakaavan pelinkehitystd Suomeen.

Tassa opinnaytetydssa on tavoitteena tutkia videopeliteollisuuden historian kdannekohtia
ja niiden vaikutusta videopeliteollisuuden nykytilanteeseen ja tulevaisuuteen seka tarkas-
tellaan lyhyesti videopeliteollisuutta Suomessa. Teoriaosuudessa kaydaan lapi myos indie-

termin selitysta ja millaisia asioita indie-pelinkehitykseen liittyy.

Opinnaytetydn tydosuudessa kaydaan lapi Culinarisity-pelidemon kehitysta ja sisaltdéa. Cu-
linarisity oli kuuden hengen pelitimin kehittdma pelidemo osana GameChanges-Betapeli-

valmennusta kevaalla 2019.



2 Videopelit ja videopeliteollisuus— pelihalleista pelikonsoleihin ja mobiiliin
2.1 Katsaus videopelien historiaan

Videopelien aikakauden voidaan katsoa alkaneen vuonna 1962, kun Spacewar! -videopeli
luotiin PDP-1-minitietokoneelle (kuva 1) Steve Russellin luotsaaman tiimin toimesta Mas-
sachusetts Institute of Technology -korkeakoulussa. Spacewar! ei kuitenkaan ollut ensim-
mainen kehitetty digitaalinen peli, vaan sitd edelsivat ainakin jo vuonna 1952 luotu OXO ja
vuonna 1958 Tennis for Two. Spacewar! oli kuitenkin ensimmainen peli, joka tuli tunnetuksi
yliopistopiireissa ja jonka voidaan sanoa luoneen nykyisen videopeliteollisuuden. Se toimi

esimerkiksi innoittajana Atarin perustajille Ted Dabneylle ja Nolan Bushnellille, jotka halu-

sivat tuoda Spacewar! -pelin kaikkien saataville ja talla tavoin aloittivat arcade-pelien aika-
kauden. (Barton & Loguidice 2009, 1-2.)

Kuva 1 Spacewar! PDP-1-minitietokoneella (Wikipedia 2017)

Atarin synty

Dabney ja Bushnell perustivat vuonna 1971 yhtion nimeltd Syzygy Co. ja kehittivat ensim-
maisen kolikoilla toimivan arcade-konepelin, Computer Spacen, Nutting Associates -yhti-

Olle. Computer Space ei ollut taloudellisesi suuri menestys Nuttingg-yhtion mielesta. Peli



myi 1500 kappaletta lahinna yliopistojen kampusalueille, mutta tuotti tarpeeksi rahaa Dab-
neylle ja Bushnellille jotta he pystyivat jatkamaan itsenaisesti kolikoilla toimivien pelien ke-
hittamista. (MacDonald 2014.)

Vuosi 1972 osoittautui monella tapaa tarkeaksi videopelien historiassa. Dabney ja Bushnell
muuttivat yhtionsa nimea huomatessaan, ettd Syzygy oli jo Kaliforniassa kaytdssa ja yhtid
sai nain uudeksi nimekseen ikonisen Atari Inc.:in kesakuussa 1972. (Computer History
Museum 2011.) Ralph Bearin suunnittelema ja Magnavoxin valmistuttama Magnavox Odys-
sey (kuva 2), ensimmainen koteihin ostettava pelikonsoli, julkaistiin syyskuussa 1972 ja se
sisalsi joukon erilaisia peleja, joista yksi oli peli nimeltdan Table Tennis (Lewin 2020). Peli
muistutti vuoden 1958 Tennis for Two -pelia ja Bushnell, joka oli paikan paalla seuraamassa
Odysseyn demonstraatiota toukokuussa ennen konsolin julkaisua, sai Table Tennis -pelista
inspiraation tehda siitd oman versionsa. Marraskuun 29.paivana 1972, videopeliteollisuus
otti ensimmaisen ison askeleensa, kun Atari toi Al Alcornin kehittaman Pong -arcadepelin
(kuva 3) Kalifornian Sunnyvalessa sijaitsevaan Andy Capp’s Tavernaan pelattavaksi. Al-
corn oli ensimmainen Atarille palkattu tydntekija ja Pong oli alun perin tarkoitettu testaa-
maan hanen kykyjaan, silla Alcornilla ei ollut aiempaa kokemusta tallaisten pelien teosta.
Vuonna 1975 Atari julkaisi Pongin kotiversion ja pelin suosio kasvoi entisestaan. (Barton &
Loguidice 2009; MacDonald 2014; McKerracher 2018.)

@\0

Kuva 2. Magnavox Odyssey oli yksinkertaisen ndkdinen pelikonsoli (Centre for Computing History)
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Kuva 3. Atarin Pong-kolikkopelikone (Pongmuseum)

Japanilaisten pelien nousu

Vuonna 1978 japanilainen insinddri ja pelisuunnittelija Nishikado Tomohiro kehitti Space
Invaders -arcadepelin, joka toimi edellakavijana erilaisille ammuntapeligenreille. Space In-
vaders oli menestys ympari maailmaa ja kun vuonna 1980 Atari sovitti pelin heidan Atari
2600 -pelikonsolilleen, auttoi se lisddamaan niin itse pelin, kuin kotipelaamisen suosiota en-
tisestaan. (Britannica 2008.) Space Invaders toimi my6s erdanlaisena suunnannayttajana
muille japanilaisille pelinkehittajille ja vuonna 1980 ilmestyikin yksi ikonisimmista arcadepe-
leista: japanilaisen Namcon kehittama Pac-Man. Pac-Man- arcade-pelikonsoleita myytiin
Yhdysvalloissa yhden vuoden aikana yli 100,000 kappaletta ja vuonna 1982 peliin syotettiin
kolikoita arviolta kahdeksan miljoonan dollarin verran viikossa. 1990-luvulle tultaessa Pac-
Man oli jo tuottanut noin 2.5 miljardia dollaria eri Pac-Man peleilld ja lisensioiduilla tuote-
myynneilla ja on yksi historian tuottavin videopeli. Pac-Manista tuli myds vahva osa nyky-
ajan populaarikulttuuria ja se on esiintynyt esimerkiksi monissa TV-sarjoissa ja elokuvissa.
(Smithsonian Magazine 2020; Pac-Man.)



Vuonna 1981 syntyi kaksi videopeli-ikonia lisda: Donkey Kong ja Mario. Japanilainen yhtio
Nintendo toi markkinoille Shigeru Miyamoton kehittdman Donkey Kong -arcade-pelin, jossa
silloin viela Jumpman -nimella kutsuttu, nykyaikana Mariona tunnettu hahmo yrittaa pelas-
taa tyttdystavansa Paulinen, joka on joutunut Donkey Kongin kidnappaamaksi (kuva 4).
Miyamotolla ei ollut aikaisempaa kokemusta pelisuunnittelusta, mutta hanella oli oma uniikki
tapansa lahestya projektia ja han halusi tehda siitd enemman sarjakuvamaisen. Nintendon
perustaja, Fusajiro Yamauchi, huomasi nopeasti Donkey Kongin potentiaalin olla Nintendon
pelastaja Amerikan markkinoilla, jossa heidan edellinen arcadepeli Radar Scope ei menes-
tynyt niin hyvin kuin Nintendo odotti. Donkey Kongista tuli Nintendon menestynein peli sii-
hen aikaan ja se pelasti Nintendon toiminnan Amerikan markkinoilla. Donkey Kongin voi-
daan sanoa olleen ensimmainen platform-genren peli ja ensimmainen peli, jossa oli enem-

man narratiivia. (Britannica; Fahs 2011 1-2; Latson 2015.)

Kuva 4. Donkey Kong -pelin tarkoituksena on selvittaa tiensa huipulla odottavan Paulinen luo

Videopelimarkkinoiden romahdus Amerikassa

Vuonna 1983 tapahtunut videopelimarkkinoiden romahdus Amerikassa lamaannutti ame-
rikkalaisen peliteollisuuden perati kahdeksi vuodeksi, aiheuttaen valtavia tappioita yrityksille
seka konkursseja. Romahduksen syyna on pidetty ensisijaisesti pelimarkkinoiden ylitarjon-
taa, joka oli syntynyt, kun videopelien suosion noustessa 1970-luvun lopussa ja 1980-luvun

alussa monet yhtiét halusivat mahdollisimman nopeasti valmistuttaa omat pelikonsolinsa



(kuva 5) omilla peleillaan. Niin sanotut kolmannen osapuolen yhtiét, jotka halusivat saada
osansa pelimarkkinoiden tuotosta, loivat liukuhihnatahtiin huonolaatuisia peleja naille kon-
solialustoille. Myds kotiin hankittavat tietokoneet alkoivat tulla markkinoille 1980-luvulla ja
kilpailla pelikonsoleiden kanssa. Tietokoneet maksoivat suurin piirtein saman verran kuin
pelikonsolit, mutta niilla pystyi tehda muutakin kuin pelata ja tama teki niiden oston kotita-
louksille houkuttelevamman. (Plunkett.)

Over Saturation of Consoles

Atari 2600

Sears Telegames Console

Fairchild Channel F Bally Astrocade

Uectrex Console Colecolision Coleco Gemini

Kuva 5.1980-luvulla pelikonsoliversioita oli paljon (Plunkett)

Monet pitdvat Ataria suurimpana syypaana markkinoiden romahdukseen. Atari oli juuri
hankkinut 21 miljoonalla dollarilla videopelioikeudet Steven Spielbergin vuoden 1982 kult-

tielokuvaan E.T, joka oli menestynyt hyvin elokuvamarkkinoilla. Pelin tehneelle Howard



Scott Warshawille annettiin vain viisi viikkoa aikaa suunnitella ja toteuttaa peli (kuva 6), jotta
se voitaisiin julkaista 1. syyskuuta ja ehtisi ndin myyntiin vuoden 1982 joulusesongiksi. Nor-
maalisti aikaa oli kuudesta kahdeksaan kuukautta. Atari toivoi pelin olevan elokuvan tapaan
suosittu ja nostavan Atarin 2600-pelikonsoleiden suosiota kotitalouksissa, kun tietokone
Commodore 64:n julkaisu oli konsoleiden suosiota laskenut. Pelista tilattiin neljd miljoonaa
kopiota ja massiivinen, miljoonia maksava markkinointikampanja aloitettiin tukemaan pelin
myyntia. Tuloksena syntyi peli, jota pidetaan maailman huonoimpana. Pelia myytiin noin 1.5
miljoonaa kappaletta, mutta sesongin jalkeen jalleenmyyjat alkoivat perua tilauksia ja asi-
akkaat palauttamaan peleja takaisin. Vuoteen 1983-luvulle tultaessa E.T oli aiheuttanut Ata-

rille ja sen emoyhtidlle Warner Communicationsille noin 310 miljoonan dollarin tappiot.
(Hooper 2016, Netflix.)

Kuva 6. Atarin E.T oli hyvin yksinkertainen ulkonadlta, mutta hankala pelattava (8-Bit Cent-

ral)



Syyskuussa 1983 Atari hautasi Teksasin El Pasossa sijainneen varastonsa pelikappaleet
kaatopaikalle New Mexicon Alamogordoon estaakseen ihmisia murtautumasta El Pason
varastoon ja varastamasta sielld olleita peleja. Hautauspaikan paalle laskettiin vield betonia
pelien ylos kaivamisen vaikeuttamiseksi. Vuosien saatossa hautauspaikasta tuli eraanlai-
nen urbaani legenda, kunnes vuonna 2014 pelista kertova dokumenttiryhma I6ysi Alamo-
gordon kaatopaikan kaivauksissa Atarin pelikonsoleita sekd E.T- ja muita Atari-pelien peli-
kasetteja (kuva 7). Nyt E.T-pelikasetit ovat erittdin suosittuja kerailijdiden keskuudessa ja
jopa kaatopaikalta |0ytyneistd huonokuntoisista pelipaketeista maksetaan jopa 1,500 dolla-
ria. (McWhertor 2014; Robarge 2014.)
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Kuva 7. Atarin kaatopaikalta |6ytynyt E.T-pelikasetti (Westlake 2014)

Romahduksen jilkeinen aika ja japanilaisten konsoleiden nousu

Yhdysvaltojen pelimarkkinaromahduksen jalkeen alkoi japanilaisten pelikonsoleiden kulta-
aika. Nintendo Entertainment System eli NES julkaistiin vuonna 1985 Yhdysvaltojen mark-
kinoilla ja suureen suosioon noussut konsoli onnistuikin elvyttamaan romahduksen jalkei-
sen peliteollisuuden Yhdysvalloissa. Erityisesti NES:lle julkaistu Super Mario Bros oli suuri
menestys ja vakiinnutti Marion yhtena rakastetuimmista pelihahmoista ja takasi Marion ja
kumppaneiden tarinan jatkuvuuden viela tdhan paivaan asti. Myés vuonna 1986 julkaistu

Legend of Zelda aloitti vuosikymmenia kestavan rakastetun pelisarjan. (Cunningham 2013.)



Valttaakseen vuoden 1983 romahduksen kaltaisen tilanteen uusiutumisen, Nintendo vaati
kolmannen osapuolen pelintekijdiden hankkimaan lisenssin kehittdakseen peleja alustalle.
Nintendon vaatima lisenssi myds kielsi kehittajia valmistamasta peleja Nintendon kilpailijoi-
den pelialustoille ja rajoitti kuinka monta pelia vuodessa yhtio voisi alustalle julkaista, valt-

téden nain ylitarjonnan. (Cunningham 2013.)

NES sai kuitenkin kilpailijan konsolimarkkinoilla, jota se oli yksin dominoinut, kun Segan
kehittdma Sega Mega Drive-pelikonsoli iimestyi ensin Japanin markkinoille vuonna 1988 ja
seuraava vuonna nimelld uudella nimelld Sega Genesis Yhdysvaltojen markkinoille. Segan
vastaisku Nintendon avainhahmo Mariolle oli Sonic, joka esiintyi ensimmaista kertaa
vuonna 1991 julkaistussa Sonic The Hedgehog -pelissa. Nintendon vastine Segan 16-bitti-
selle Genesikselle oli Super NES, 16-bittinen versio 8-bittisestd NES:sta. (Parish 2014.)

Nintendon vuonna 1989 julkaisema Game Boy aloitti kannettavien pelilaitteiden aikakauden
(History 2019). Game Boyn suurin myyntivaltti oli venalaisen Alexey Pajitnovsin kehittama
palikkapeli Tetris. Tetris oli ensimmainen peli, jota voidaan kutsua kasuaaliksi peliksi; sen
pelaamisen voi aloittaa ja lopettaa koska vain menettamatta tarkeita pelitietoja, toisin kuin

monissa muissa peleissa siihen aikaan. (Barton 2017, 155.)

Sonyn PlayStation valtaa konsolimarkkinat

Japanilaisen Sonyn vuonna 1994 Japanissa ja muualla maailmassa 1995 julkaistu PlaySta-
tion muutti lopullisesti konsolipelaamisen suunnan. Nintendon ja Segan suosituimpien kon-
soleiden kayttaessa viela pelikasetteja, PlayStation normalisoi CD-levyjen kayton pelijulkai-
sussa seka toi ulkoisten muistikorttien kaytén. CD-pelilevyt eivat pystyneet paallekirjoittaa
dataa kuten pelikaseteissa, joten Sony kehitti ulkoiset muistikortit PlayStation konsoliin
mahdollistaakseen pelin tallentamisen, lopettamisen ja sen jalkeen paluun samaan kohtaan
jokaisessa pelissa. Tama mahdollisti ndin myos pelidatan siirron konsolista toiseen.
PlayStation myo6s yleisti 3D-grafiikan kayton peleissa, silla konsoli pystyi varastoimaan
enemman renderdintidataa sekd mahdollisti nauhoitetun musiikin kaytén, normalisoiden

elokuvamaisten musiikkisavellysten kaytén peleissa. (Vincent 2019.)

Alkuun PlayStation-konsolin mukana tulleessa ohjaimessa ei ollut nykyohjaimista tuttuja
analogisia ohjainsauvoja. Kun Nintendo 64 -konsoli vuonna 1996 toi ohjaimen, jossa oli yksi
analoginen ohjainsauva, paatti Sony pistdaa paremmaksi julkaisten kahden analogisen oh-
jainsauvan ohjaimen heti seuraavana vuonna. Analogiset ohjainsauvat mahdollistivat va-
paamman ja kontrolloidumman 360-liikkumisen peleissa, kun ennen vain nuolinappaimilla

liikkuminen ohjasi hahmoa vain eteen- ja taaksepain seka sivusuuntaan. (Vincent 2019.)
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Playstationille ilmestyi monia klassikkopeleja, jotka aloittivat monien pelaajien rakastamia
pelisarjoja, kuten Resident Evil, Final Fantasy, Crash Bandicoot, Spyro ja Tekken (Yaden
2021). PlayStaton-konsolia myytiin yli 102 miljoonaa kappaletta, tehden siitd maailman vii-

denneksi myydyimman konsolin (VGChartz). (kuva 8)

Sonyn vuonna 2000 julkaisema PlayStation 2 kuitenkin sinetdi PlayStation-konsoleiden
suosion pelaajien kesken. (kuva 10) Playstation 2 oli hyvin innovatiivinen konsoli: DVD-
aseman ansiota se toimi niin pelikonsolina kuin DVD-soittimena ja konsoli popularisoi pelien
taaksepain yhteensopivuuden, tarkoittaen ettad suosittuja PlayStationin ensimmaisen kon-
solin peleja pystyi myds pelaamaan PS2-konsolilla. (Millsap 2020.) Vaikka PlayStation ei
ollut tehokkain pelikonsoli, jddden hieman mydhemmin julkaistujen kilpailijakonsoleiden
Microsoftin Xboxin ja Nintendo Gamecuben taakse, tarjosi se kuitenkin esimakua HD-tason
peleistd Gran Turismo 4 -pelin my6ta. PS2 toi myds markkinoille suosittuja lisalaitteita kon-
soliin, kuten EyeToy -kameran ja likkeenohjauspelit sekd mikrofonit Singstar Karaoke -pe-
leihin. (Simons 2021.) PlayStation 2 -konsoli on maailman eniten myydyin konsoli, jota on

myyty yli 155 miljoonaa kappaletta (VGChartz). (kuva 8)

Sonyn 2006 julkaisema PlayStation 3 taas esitteli Blu-Ray -levyaseman, HD-pelaamisen
HDMI-ulostulon avulla seka internetin kautta toimivan ilmaisen moninpelaamisen. (kuva 10)
PS3-konsolin julkaisu oli hieman kivikkoinen, silld konsoli oli huomattavasti kallimpi kuin
Sonyn edelliset, eika sille aluksi ollut hirveasti pelattavia peleja. Konsolille oli vaikeampi
kehittaa peleja kuin esimerkiksi PS2:lle sen monimutkaisten prosessorien takia. Kun pelien
kehittajat saivat kehitysongelmat ratkottua, konsolille ilmestyikin monia korkea tason yksin-
oikeuspeleja, kuten Uncharted-pelisarjan pelit, Little Big Planet pelit sekd monien pelaajien
ja kriitikoiden ylistdma The Last of Us. PS3 -konsolista tehtiin myds monia versioita alkupe-
raisen jalkeen, jotka olivat ohuempia ja tarjosivat enemman sisaista tallennustilaa, laskien
konsoleiden hintoja alaspain. (Simons 2021.) Kaikkiaan PS3-konsoleita myytiin noin 87 mil-
joonaa kappaletta, myyden enemman kuin pahin kilpailijansa Xbox 360, mutta vahiten kai-
kista PlayStation-konsoleista (VGChartz). (kuva 8)

Vuonna 2013 julkaistu PlayStation 4 aloitti modernien konsoleiden aikakauden. Sony muutti
taktiikkaansa kivikkoisen PS3-konsolin julkaisun jalkeen ja PS4-konsoli julkaistiin halvem-
malla hinnalla kuin PS3. Tehokkailla komponenteilla varustettu konsoli mahdollisti monien
upeiden pelien julkaisun alustalle vuosien ajan, kuten Horizon Zero Dawn, God of War,
Marvel’s Spider Man ja Ghost of Tsushima. PS4-konsolista tehtiin myds ohuempi PS4 Slim
seka tehokkaampi PS4 Pro -versio, joka tarjoaa 4K-resoluution peleihin. PlayStation 4 on

myo6s ensimmainen konsoli, joka on saanut VR-tuen, kun Sony julkisti PlayStation VR -lasit
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vuonna 2016. (Simons 2021.) PS4-konsoleita on talla hetkella myyty yli 115 miljoonaa kap-
paletta, ollen toiseksi myydyin PlayStation-konsoli (VGChartz). (kuva 8)

PlayStation-konsoleiden uusin laite on lokakuussa vuonna 2020 ilmestynyt PlayStation 5,
josta ilmestyi kaksi eri vesiota: halvempi taysin digitaalinen ja hieman kalliimpi levyasema-
versio. (kuva 9) Koronapandemiasta johtuneista tuotanto-ongelmista huolimatta PS5-kon-
soleita on myyty noin 7.8 miljoonaa kappaletta ja konsolit ovat nopeiten myytyja Yhdysval-
tojen historiassa. (Byford 2021a.) Konsoleiden vaikean saatavuuden myé6ta on niille paljon
kysyntaa, mutta tuotanto-ongelmien uskotaan jatkuvan viela vuoteen 2022. Sony on ilmoit-
tanut pyrkivansa tuottamaan vahintaan 14.8 miljoonaa kappaletta PS5-konsoleita huhti-
kuusta 2021 alkavan tilikauden aikana. (Byford 2021b.)

Platform Totals

Total worldwide sales {in millions of units) per platform. For all platforms that are no longer manufactured, all igures are total
shipments from manufacturers. For current platforms, all higures are current sales as measured by VGChartz

Type: Hardware Software Tie-Ratio

Pos  Platform Morth America  Europe  Japan Restof World  Global
I PlayStation 2 (P52) 5385 55.28 2318 2557 15768

2 Nintendo DS (DS) 57.39 52.07 33.01 12.43 154.90

3 Game Boy (GB) 4318 40.05 3247 299 11869

4 PlayStation 4 (P54) 3815 4811

¥ PlayStation (P5) 40.78 31.02 21.52 2.04 102.50
& Wii (Wii) 4551 35.88 1277 2.48 101.64

£ PlayStation 3 (P53) 2842 34.79 1047 12.53 8741

&8 Nintendo Switch (NS) 3222 22.30 2002 11.50 86.11
2 Xbox 360 (X360) 4911 25.87 1.66 216 85.80

10 Game Boy Advance (GBA) 40.39 2131 16.96 285 81.51

Kuva 8. Maailman Top 10 myydyinta pelikonsolia (VGChartz)
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PlayStation®5 PlayStation®5 Digital Edition

Kuva 9. Sonyn uudet konsolit tarjoavat uudenlaisen designin konsoleille (Konsolifin)

Microsoftin vastaisku

Amerikkalaisen Microsoftin vuonna 2001 julkaisema Xbox-pelikonsoli oli tarkoitettu kilpaile-
maan Sonyn PlayStation 2 -konsolin kanssa. Xbox, joka oli rakennettu muistuttamaan hie-
man tietokonetta, tarjosi parempaa suorituskykya kuin PS2-konsoli ja konsolille kehitetty
ensimmaisen persoonan ammuntapeli Halo: Combat Evolved oli konsolin yksinoikeuspelina
tarkoitus houkutella pelaajia ostamaan konsoli. Konsolia myytiinkin yli miljoona kappaletta
ensimmaisten kuukausien aikana Yhdysvalloissa. Kun konsoli julkaistiin Japanissa ja Eu-
roopassa 2002, ei se kuitenkaan menestynyt Microsoftin toivomalla tavalla, myyden vain
123 000 kappaletta Japanissa ensimmaisten viikkojen aikana. Xbox-konsolia myytiin yh-
teensa noin 24 miljoonaa kappaletta, onnistuen myymaan enemman kuin Nintendon Ga-
meCube ja Segan Dreamcast, mutta jai kauas PlayStation 2 -konsolin myyntimaarasta.
Kappalemaarat jaivat myoés alle Microsoftin omien odotusten, kun yhtié arveli konsolin myy-

van noin 50 miljoonaa kappaletta. (Gurwin 2021.)

Microsoftin seuraava konsoli Xbox 360 julkaistiin lokakuussa 2005 Yhdysvalloissa ja joulu-
kuussa muualla maailmassa, hyvissa ajoin ennen Playstation 3 ja Wii-konsoleita, valttyen
nain kilpailemasta niiden kanssa joulun markkinoilla. Konsolin nopea saanti markkinoille
aiheutti kuitenkin ongelmia, kun konsolissa paljastui paljon laitteisto- ja ohjelmisto-ongel-
mia, joista pahamaineisin oli "the red ring of death” (kuva 10), joka tarkoitti konsolin olevan

mennytta jarjestelmavirheen takia. (Gurwin 2021.) Kaiken kaikkiaan Xbox 360 -konsoleita
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myytiin noin 85 miljoonaa kappaletta, myyden hieman vahemman kuin PS3 ja Nintendo Wii
(VGChartz).

Kuva 10. Xbox 360 -konsolin "The Red Ring of Death”oli tila, josta konsoli ei palautunut kuin korjauk-
sella (Plafke 2015)

Vuoden 2013 E3-messuilla esitelty Xbox One oli tarkoitettu kilpailemaan Sonyn PS4-kon-
solin kanssa, mutta lahtdasemat silla olivat heikoimmat. Microsoftin presentaatiossa paljas-
tettu konsolin hinta, 500 dollaria, oli 100 dollaria kalliimpi kuin Sonyn omassa presentaa-
tiossaan ilmoittama 400 dollarin hinta PS4-konsolille. Jo ennen E3-messun presentaatiota
kiertdmaan l&hteneet huhut konsolin vaativan jatkuvaa internetyhteytta seka kaytettyjen pe-
lien uudelleenmyynnin rajoituksista tekivat haittaa konsolin maineelle. Sony napaytti Micro-
softia ja vitsaili heidan kustannuksellaan omassa presentaatiossaan E3-messuilla kerto-
malla, ettei PS4-konsoli vaadi kokoaikaista internetyhteytta pelien pelaamiseen ja kaytetty-
jen pelien pelaamisen olevan helppoa konsolilla (kuva 13). E3:n jalkeen Microsoft muuttikin
kantaansa ja palasi samanlaiseen jarjestelyyn kuin Xbox 360-konsolilla, hylaten jatkuvan

internetyhteyden pakollisuuden ja tarjoten tukea kaytettyina ostetuille peleille.
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Kuva 11. Henkil6t esittelevat Sonyn videolla, kuinka helppoa PS4-pelien vaihto on (Peeples 2013)

Tasta huolimatta Xbox One ei tahtonut pysya PS4-konsoleiden myynnin mukana. Konsolin
yksinoikeuspelit eivat olleet yhta vetovoimaisia kuin PS4:n ja niitd oli huomattavasti vahem-
man. Monet Xbox Onen yksinoikeuspelit tulivat myés PC-versioina, eivatka nain houkutel-
leet esimerkiksi PC-pelaajia Xbox One -konsoleille samanlailla kuin PS4 pystyi omilla yk-
sinoikeuspeleilldan. Microsoft ei kuitenkaan lannistunut jaddessaan jalkeen konsoleiden
myyntimaarassa, vaan alkoi keskittyd muihin ominaisuuksiin ja innovaatioihin, joilla paasta
Sonyn edelle. Cross-platform, eli pelien ristiinpelaaminen eri alustojen valilla, tuli mahdol-
liseksi l&hes kaikissa sen omissa peleissd, mahdollistaen PC- ja konsolipelaajien pelata
Microsoftin studioiden peleja yhdessa seka jakaa pelidataa naiden alustojen kesken. Pelin
siis pystyi aloittamaan konsolilla ja jatkamaan samasta kohtaa PC:lla. Kuukausimaksulla
Xbox Game Pass taas toi sen tilaajille padasyn vanhempien Xbox-pelien kirjastoon seka
paasyn uusimpiin peleihin heti ilmestymispaivana. Paivitetyt Xbox One -konsoliversiot nos-
tivat konsolin myyntia, kun HDR- ja 4K-tuet tulivat naihin konsoliversioihin. Xbox One X
olikin tehokkain konsoli julkaisunsa ajankohtana. (Gurwin 2021.) Xbox One -konsoleiden
myynti jai kuitenkin kauas PS4:n myyntiluvuista, myyden noin 50 miljoonaa kappaletta kun

PS4 myi yli puolet enemman, noin 115 miljoonaa (VGChartz).

Kuten Sony, myds Microsoft julkaisu uuden sukupolven konsolinsa Xbox Series X vuonna
2020. Myés Microsoft julkaisi taysin digitaalisen version ja levyasemallisen version konso-
lista. Uusia Xbox-konsoleita vaivaa samat tuotanto-ongelmat kuin PS5-konsoleita ja niita
on vaikea saada talla hetkella ostettua. Maaliskuuhun 2021 mennessa Xbox Series X -kon-
soleita oli myyty noin 1.3 miljoonaa kappaletta verrattuna Sonyn noin 2.9 miljoonaan, mutta

Microsoft ei ole julkaissut tarkkoja myyntitilastoja. (Carr 2021.)
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Internet mullistaa PC-pelaamisen

1980-luvun alussa tietokoneet alkoivat yleistya kotitalouksissa, kun vuoden 1983 pelimark-
kinaromahdus halvensi laitteiden hintoja. Erityisen suosittu oli Commodore Business
Machinesin vuonna 1982 julkaistu Commodore 64. Tietokonetta myytiin yhteensa noin 17
miljoonaa kappaletta, tehden siitd kaikkien aikojen parhaiten myydyn yksittisen tietoko-

neen. Tietokonemallia valmistettiin aina vuoteen 1994 asti. (The History of Computing.)

1990-luku osoittautui kuitenkin tarkeaksi kdannekohdaksi tietokoneiden teknologiakehityk-
sessd; internet yleistyi kaupallistumisen myéta kotitalouksille, Linus Torvalds kehitti ilmai-
sen kayttojarjestelma Linuxin, Windows 95 -kayttojarjestelma ja sen mukana ensimmainen

Internet Explorer -selain ja Googlen synty. (Gewirtz 2018.)

Internetin yleistymisella oli suurin vaikutus siihen, miten peleja nykypaivana pelataan. Inter-
net mahdollisti pelien pelaamisen yhdessa eri puolella maailmaa, luoden yhteisdllisyyden
pelien ymparille sekad massiivisten monen pelaajan verkkopelien (MMORPG), kuten World
of Warcaftin, kehittymisen miljoonien pelaajien pelaamaksi peliksi. Vuonna 2000, nelja
vuotta ennen World of Warcraftin julkaisua, Valven julkaisema ensimmaisen persoonan am-
muntapeli Counter-Strike julkaistiin, tehden siitd nopeasti erittdin suositun kilpailullisen am-
muntapelin. (Noon 2021.) Samana vuonna ilmestynyt The Sims aloitti taas simulaatiopelien
suosion nousun. The Sims -pelisarja, johon kuuluu talla hetkella nelja peruspelia, seka lu-
kemattomia lisaosia ja lisapeleja, on yksi parhaiten myynyt pelisarja. Pelin tietokoneversi-
oita on tdhan mennessa myyty yli 200 miljoonaa kappaletta. (Favis 2020.) Vuonna 2011
kokoversiona ilmestynyt Minecraft (kuva 12) on kuitenkin tunnetuin ja suosituin tietokoneelle
iimestynyt peli. Ruotsalaisen Marcus "Notch” Perssonin kehittdma ja hanen perustamansa
yhtidn Mojangin julkaisema peli nousi nopeasti suosioon pelin yksinkertaisuudesta huoli-
matta. Pelin palikkagrafiikka oli kiehtovaa ja erilaista ja pelin suuri avoin maailma seka sen
muokattavuus antoivat pelaajille mahdollisuuden luoda ja rakentaa maailmasta omanlai-
sensa. Pelin suuri muokattavuus erilaisilla modauksilla my6s lisasi pelin pelattavuutta, kun
pelaaja pystyi erilaisilla muokkauksilla lisdmaan peliin uusia tarinoita, kun peruspelissa sita
ei ole juuri ollenkaan. Iso syy Minecraftin suosioon on YouTuben pelivideoiden tekijat, jotka
pelistd videoita miljoonille tilaajilleen. Minecraft aloitti indiepelind ja Mojang indie-pelistu-
diona, kunnes Microsoft osti yhtion ja Minecraftin oikeudet vuonna 2017. Peli jatkoi kehitty-
mistaan ja kasvamistaan ja ilmestyi lopulta my6s eri konsoleille ja mobiiliversiona. Minec-
raftin eri kappaleita on myyty yhteensa yli 200 miljoonaa kappaletta ja sita pelaa yli 125

miljoonaa kayttajaa kuukaudessa. (Henningson 2021.)
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Kuva 12. Minecraftin on pelityyliltdan hyvin erilainen (Mojang)

Valven vuonna 2003 julkaisema digitaalisten pelien kauppa-alusta Steam muutti digitaali-
sen pelaamisen suuntaa ja on nyt suosituin PC-pelien ostopaikka. Steam aloitti kuitenkin
ensin toimintansa tarjoamalla Valven kehittamille peleille, kuten Counter-Strikelle, tukialus-
tan paivitysten tarjoamisen seka huijausten estomekaniikan peleissa seka keinon pelaajille
paasta kaikkiin Valven peleihin helpommin yhdesta paikasta. Aluksi Steamin nahtiin olevan
uhka perinteiselle pelaamiselle sen vaatiessa kokoaikaisen internetyhteyden toimiakseen.
Valven julkaistaessa Half-Life 2 vuonna 2004 Steamin kayttajakunta alkoi toden teolla kas-

vaa, silla pelatakseen pelia Valve vaati pelaajalla olevan Steam. (Sayer & Wilde 2018.)

2005 ensimmainen ulkopuolisen kehittdjan peli Ragdoll Kung Fu tuli myyntiin Steamiin ja
aloitti nain Steamin siirtymisen hiljalleen universaaliksi digitaalisten pelien kauppapaikaksi.
Vuoteen 2006 mennessa alustalla oli jo noin 100 eri pelid myynnissa ja Steam alkoi kehittya
monipuolisemmaksi, lisaten esimerkiksi kunnollisen pelien haun, suodattimia, yhteiséfooru-
mit, ystavalistat ja danipuhelut. Kuusi vuotta julkaisunsa jalkeen, vuonna 2009, Steam rikkoi
25 miljoonan aktiivisen kayttajan rajan (Graft 2010). Vuodesta 2010 eteenpéin Steam toi
monia muutoksia alustalle, tarjoten esimerkiksi Windows-koneiden lisdksi tuen Mac-tieto-
koneiden, eli Applen kayttojarjestelma kayttavien laitteiden peleille, Steam Martketplacen
pelien sisadisten tuotteiden myyntiin sekd kayttajien mahdollisuuden arvostella peleja.
(Sayer & Wilde 2018.) Vaikka nykyaan Steam ei ole ainoa digitaalisten pelien alusta, kil-
paillen esimerkiksi Epic Games Store ja GOG-alustojen kanssa, on siita tullut symboli PC-

pelailulle.
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2.2 Videopeliteollisuus Suomessa

Kuten Frans Mayra totesi jo vuonna 2015 teoksessa Video Games Around The World, pie-
nella ja harvaan asutulla Suomella on nopeasti kasvava ja suuri videopelikulttuuri ja -teolli-

suus (Wolf 2015, 159). Erityisesti mobiilipeliteollisuudessa Suomi on erittdin tunnettu.

Neogames, suomalainen pelialan kattojarjestd ja voittoa tavoittelematon yhdistys, julkisti
vuonna 2018 selvityksen Suomen pelialan tilasta. Neogames arvelee raportissa Suomessa
olleen 600 peliyhtiéta vuosina 1995-2018, joista 220 oli viela aktiivisena vuoden 2018 lo-
pussa. (Neogames 2019, 17.) Peliteollisuus on erityisesti painottunut Suomessa paakau-
punkiseudulle; noin 46 % peliyhtidista sijaitsee alueella ja jopa 97 % pelialan liikevaihdosta
tapahtuu talla alueella. Paakaupunkiseudulla myds tydskentelee noin 75 % pelialan tyonte-
kijoista. Muita pelialan kasvukeskuksia Suomessa ovat erityisesti Tampere, Oulu, Kajaani
ja Turku. (Neogames 2019, 18—19.) Suomen peliala on kasvanut hyvin monipuoliseksi; pe-
lialalla tydskentelee yli 3000 henkilda, joista vuoden 2018 lopulla noin 27 % oli Suomen

ulkopuolelta tydskentelemaan tulleita ja noin 20 % naisia (Neogames 2019, 23-24).

Suomen videopeliteollisuuden alkua

Kun videopeliteollisuus otti ensimmaisia kunnon askeleitaan 1970-luvulla erityisesti Yhdys-
valloissa ja Japanissa, tapahtui samaa my6s Suomessa. Ensimmainen digitaalinen peli ke-
hiteltiin jo 1950-luvulla, kun Suomen ensimmaista ESKO-tietokonetta suunnittelemassa ol-
lut Hans Anders rakennutti Nim -pelikoneen (kuva 13). Nim lahjoitettiin Matematiikkakomi-
tean tydryhman johtajalle Rolf Nevanlinnalle tdman 60-vuotissyntymapaivalahjaksi eika sita

otettu yleisesti kayttoéon. (Kultima & Peltokangas 2019, 29.)
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Kuva 13. Nim-pelikone, jota kaytetaan laatikossa olevilla vivuilla (Kultima & Peltokannas 2019)

Raimo Suonion vuonna 1979 Telmac 1800-tietokoneelle toteuttama Chesmac-shakkipeli
on tiettavasti ensimmainen suomalainen kaupallinen digitaalinen peli. Suonio aloitti Ches-
macin koodaamisen aluksi vain harrastuksena, mutta paastyaan téihin Suomen ensimmai-
seen tietokonekauppaan Topdataan, myi Suonio Topdatan kautta pelia 104 kappaletta. En-
simmainen kansainvaliseen myyntii tarkoitettu peli on Stavros Fasoulasin vuonna 1986

Commodore 64 -alustalle kehittdma Sanxion. (Kultima & Peltokangas 2019, 37.)

Viela 1980-luvun alussa monet pelit tehtiin kokonaan itse, mutta 80-luvun loppua kohden
pelinkehittajat alkoivat ryhmittaytya. 1990-luvulla alkaneet pelinkehitystapahtumat nostatti-
vat pelinteon suosiota ja vuonna 1992 ensimmaisen kerran Kauniaisissa jarjestetty Assem-
bly oli niista tarkein. Kasavuoren koululla jarjestetty tapahtuma kerasi perati 700 kavijaa ja
seuraava Assembly-tapahtuma vuonna 1994 jarjestettiin Helsingin jaahallissa. Ryhmayty-
neet pelintekijat loivat vahvan suomalaisen pelidemokulttuurin ja esimerkiksi Suomen van-
himmat pelitalot Remedy Entertainment ja Housemarque ovat syntyneet naista pelidemo-
ryhmista. (Hiltunen & Latva 2014, 13; Neogames 2019, 7.)



19

2000-luku

Vuosituhannen vaihde muistetaan erityisesti teknologian huimalla kehityksella ja internetin
tulolla yleiseen kayttdéon. 2000-luvulla syntyivat myds ensimmaiset suositut suomalaiset tie-
tokone- ja konsolipelit; Housemarquen Supreme Snowboarding, Remedy Entertainmentin
Max Payne | ja Il seka Sulakkeen Habbo Hotel. (Wolf 2015, 165.) Remedyn Max Payne ol
myynti- ja arvostelumenestys seka siihen aikaan myydyin suomalainen peli. Pelista tehtiin
myds Hollywood-elokuva, joka ilmestyi vuonna 2008 ja jota tahditti Mark Walhberg (Wolf
2015, 167).

Naista onnistunein oli ilmainen internetselaimella toimiva Habbo Hotel. Habbosta tuli no-
peasti erittdin suosittu varsinkin teinien keskuudessa, luoden virtuaalisen tapaamispaikan,
jossa pystyi keskustelemaan eri puolella Suomea ja maailmaa asuvien kanssa virtuaalihah-
mon kautta. Habbosta tulikin maailmanlaajuinen ilmi®; kayttajia oli yli 150 maasta se kerasi
keskimaarin yli kymmenen miljoonaa uniikkia vierailijaa yhdessa viikossa. Habbo oli ilmai-
nen kayttaa, mutta se tarjosi myds oikeaa rahaa vastaan erilaisia etuuksia, kuten tiettyja
huonekaluja, joilla pystyi sisustamaan oman huoneensa. (Wolf 2015, 165.) Kayttamalla oi-
keaa rahaa pystyi my6s korottamaan omaa tunnustaan liittymalla Habbo Clubiin, joka antoi

kayttajalle paasyn monipuolisempaan hahmomuokkaukseen (kuva 14).

Kuva 14. Habbo Clubiin kuuluvat tunnisti erityisistd huonekaluista seka uniikeista hiuksista ja vaate-
kappaleista (The Habbo Wiki)

Suomen mobiilipeliteollisuuden historiaa

Suomalaisten mobiilipelien suosio alkoi vuonna 1997 kun Nokia julkaisi 6110-puhelinmal-
linsa ja Matopelin (kuva 15). Pelin idea oli hyvin yksinkertainen mutta toimiva; liikuta matoa,
keraa ruudulle ilmestyvia pisteitad ja varo osumasta reunoihin tai itseensa. Nokian tiettyjen

puhelinmallien matopeli oli myds siitd erikoinen, etta sita pystyi pelaamaan kaksinpelind
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yhdistamalla kaksi puhelinta infrapunaportin valityksella. Nokia esimerkiksi jarjesti pelin
Suomen mestaruuskisat vuosina 1999 ja 2000. Matopelista tuli aikansa levinnein Suo-
messa kehitetty peli, kun pelin sisaltaneita Nokian matkapuhelimia myytiin ympari maailmaa

satoja miljoonia kappaleita. (Kultima & Peltokannas 2019, 99.)

NOKIA

Kuva 15. Matopeli nousi suosituksi peliksi myds Nokian myohemmissa puhelinmalleissa (Raskinen)

Nokian innovatiivinen erityisesti pelikayttéon julkaistu N-Cage-puhelin (kuva 16) vuonna
2003 alkoi kuitenkin vieda mobiilipelaamista hiljalleen eteenpain. Vaikka kyseinen puhelin-
malli ei menestynyt markkinoilla, oli sen julkaisu ensisysays korkeamman tasoisen mobiili-
pelikehityksen alkuun Suomessa. Nykyisin Ubisoftin alaisuuteen kuuluva suomalainen pe-
liyhtid6 RedLynx julkaisi alustalle Pathway to Glory — strategiapelin, joka oli erittdin taidokas
taidonnayte studiolta. Pathway to Gloryn suunniteltin mahdollisimman autenttiseksi; sen
luontiin kaytettiin tuhansia valokuvia toisen maailmansodan tapahtumapaikoista ja asian-
tuntijoiden konsultointia historiallisen paikkansapitavyyden saavuttamiseksi. Yhtio myos
kaytti liikkeentunnistusteknologiaa suomalaisten sotilaiden avustuksella, jotta pelihahmojen
likkeet olisivat mahdollisimman todentuntuiset. (Kultima & Peltokannas 2019, 137; Linnake
2019.)
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Kuva 16. N-Gage poikkesi muotoilullaan selvasti muista puhelinmalleista (Pelipedia)

Suomen ensimmaisia mobiilipelistudioita oli vuonna 1999 perustettu Sumea, jonka ensim-
mainen peli Racing Fever julkaistiin vuoden 2001 lopulla (Reunanen ym. 2013, 20). Android
ja Applen IOS puhelinten kehittdminen ja naiden omien sovelluskauppojen avautuminen
aloitti nykyisen mobiilipeliteollisuuden kehittymisen Suomessa ja vuonna 2009 ilmestynyt
Rovion Angry Birds nousi nopeasti Suomen menestyneimmaksi mobiilipeliksi (Reunanen
ym. 2013, 21; Kultima & Peltokannas 2017, 145.) Ensin maksullisena premium-pelina Ap-
plen laitteille iimestynyt Angry Birds sai latauskertoja puolen vuoden kuluessa yli 6 miljoo-
naan (Keranen 2015). 2012 Angry Birdsista tuli ensimmainen mobiilipeli, joka saavutti mil-
jardin latauskerran. Mobiilipelimarkkinoiden muuttuessa enemman free-to-play painoiseksi,
alkoi Angry Birds -pelien suosio hiljalleen laskea. Vuonna 2013 peli muutettiin ilmaiseksi
Applen laitteille ja samalla Rovio alkoi siirtyd free-to-play malliin, julkaisten vuonna 2015
ensimmaisen alusta asti olleen free-to-play pelin Angry Birds 2. (Batchelor 2019.) Angry
Birdsista nousikin suosittu brandi pelien ulkopuolelle; siita on tehty muun muassa animaa-
tiosarja, kaksi elokuvaa, pehmoleluja seka satoja muita tuotteita vaatteista kosmetiikkaan
(Rovio).

Sumean entisten tydntekijoiden vuonna 2010 perustama Supercell juurrutti itsensa syvasti
suomalaiseen mobiilipeliteollisuuteen julkaistuaan vuonna 2012 suositut Hay Day ja Clash
of Clans -mobiilipeli. Clash of Clans nousi nopeasti suosituimpien pelien listojen karkeen,
jossa se on pysynyt tdhan paivaan asti ja on noussut yhdeksi tuottoisammaksi mobiilipeliksi.
(Kultima & Peltokannas 2019, 84.)
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Suomen pelialan tilanne télla hetkella

Digitaalisia peleja pelataan talla hetkella enemman kuin koskaan ja suomalainen peliala on
kasvanut voimakkaasti viime vuosina. Talla hetkella Suomessa peliala on jo yli kahden mil-

jardin euron bisnes. (Neogames 2019, 26.)

Rovio ja Supercell ovat dominoineet suomalaista mobiilipelimarkkinaa jo vuosia. Vuoden
2021 helmikuussa Supercell iimoitti yhtidn pelien latausmaaran ylittdneen 5 miljardin seka
Brawl Stars -mobiilipelin ylittdneen miljardin dollarin tuoton (Paananen 2021). Toukokuussa
2021 suomalainen Metacore-peliyhtié ilmoitti saaneensa 150 miljoonan euron lainan Su-
percellilta. Metacore-yhtid perustettiin elokuussa 2020, jolloin Supercell investoi ensimmai-
sen kerran 25 miljoonaa euroa yhtioon. (Dealessandri 2021.) Remedy kuitenkin nosti
vuonna 2019 suomalaisen konsolipelimarkkinan vahvasti maailmankartalle, kun yhtién jat-
tisatsaus Control (kuva 17) ilmestyi Playstation 4 ja XboX One -konsoleille seka PC:lle.
Pelin budjetti oli noin 20—30 miljoonaa euroa ja se olikin Suomen vuoden 2019 kalleimpia

kulttuurituotteita (Bjurstrdm 2019.) Vuoden 2020 loppuun mennessa pelia on myyty yli 2

miljoonaa kappaletta (Minotti 2020).

Kuva 17. Control edustaa ison tuotannon pelinkehitysta massiivisella pelikentalla ja upeilla grafiikoilla

Toinen suuri suomalainen satsaus konsolipelimarkkinoille ndhtiin vuoden 2021 huhtikuun
lopulla, kun Housemarque julkisti Returnal-pelinsa (kuva 18) neljan vuoden pelikehityksen

jalkeen yksinoikeudella PlayStation 5 -konsolille. (Housemarque 2021). Peli on yhtidén
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ensimmainen suuren luokan peli, jonka budjetti likkuu Remedyn Controllin mittakaavassa
(Karkkainen 2021).

Captured on PS5™

Kuva 18. Housemarquen Returnal-peli on upea taidonnayte uudelle PlayStation 5 -konsolille (VG247
2021)

Vaikka peliala on menestynyt Suomessa hyvin, on myds vastoinkaymisia tapahtunut.
Vuonna 2015 toimintansa aloittanut Armada Interactive kerasi vuonna 2017 noin 10 miljoo-
nan euron rahoituksen sijoittajilta. Yhtié kehitti mobiilialustoille synkkateemaista strategia-
pelia Quantum Sieged, mutta yhti6 joutui hylkdamaan pelin vuonna 2018 sen menestyttya
heikosti testimarkkinoilla. Yhtiéon Duel Puzzle Wars — mobiilipeli ei mydskaan tuonut kaivat-

tua menestysta ja yhtié hakeutui konkurssiin vuonna 2020. (MTV3 2020.)

Vuonna 2020 kaksi muuta suomalaista peliyhti6ta joutuivat lopettamaan toimintansa; turku-
lainen Rival Games ja helsinkildinen Polka Dot Studio. Naisille suunnattujen mobiilipelien
kehitykseen suuntautunut Polka Dot Studio perustettiin vuonna 2017 ja yhtié hakeutui kon-
kurssiin koronapandemian aiheuttamien vaikeuksien takia (Tamminen 2020). Vuonna 2013
perustettu Rival Games joutui lopettamaan toimintansa pitkdan jatkuneiden talousvaikeuk-
sien takia ja niin sanottu viimeinen naula arkkuun yhtidlle oli myos koronapandemian ai-
heuttamat vaikeudet (Laakso 2020). Yleisesti pandemian aikana mobiili- ja videopelipelaa-
jien maarat ovat kasvaneet ja maailmanlaajuisesti katsottuna peliala on yksi harvoista
aloista, joka ei ole pandemiasta huomattavan paljon karsinyt. Tama koskee my6s Suomen

pelialaa (Lansi-Suomi 2020.)
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2.3 Videopelien ja videopeliteollisuuden tulevaisuus

Videopeliteollisuuden tulojen arvioidaan nousseen 179.7 miljardiin dollariin vuonna 2020,
ohittaen kansainvalisen elokuvateollisuuden ja Pohjois-Amerikan urheiluteollisuuden yh-
teenlasketun arvon. Kansainvalinen elokuvateollisuus ohitti 100 miljardiin dollarin tulorajan
ensimmaisen kerran vuonna 2019 ja Pohjois-Amerikan urheiluteollisuuden arvioidaan tuot-
taneen noin 70 miljoonaa dollaria, mutta koronapandemia iski erittdin rajusti elokuva- ja

urheiluteollisuuteen, laskien niiden tuottoja rajusti. (Witkowski 2021.)

Videopeliteollisuus on yksi aloista, jonka voidaan sanoa kukoistaneen pandemian aikana
ihmisten viettaessa enemman aikaan kotona. Videopeliteollisuuden kasvun odotetaan nou-
sevan reippaasti viela vuonna 2021 ja hidastuvan hieman tavallisemmalle tahdille vuonna
2022. Uuden sukupolven konsolien, PlayStation 5 ja Xbox Series X:n julkaisu loppuvuo-
desta 2020 nostatti konsolien ja konsolipelien myyntia ja niiden kasvun odotetaan viela jat-
kuvan, kun pandemiasta johtuva vaikea saatavuus helpottaa ja konsolien yksinoikeuspelit
ilmestyvat. (Witkowski 2021.)

Tekniikan kehittyessa jatkuvasti videopelit tulevat muuttumaan nopeallakin tahdilla. Grafii-
kat kehittyvat jatkuvasti ja esimerkiksi Ray Tracing, suomeksi sateenseuranta, on uusi nor-
maali myds konsolipeleissa, kun uuden sukupolven konsolit tukevat tata teknologiaa (Ga-
mepressure). Reaaliaikainen Ray Tracing on uudenlainen valojen ja varjojen renderdinti-
tekniikka, joka mahdollistaa erittain realistisen toteutuksen pelien kehityksessa (kuva 19)
(Thomas & Hayward 2019). Elokuvateollisuudesta tuttu mocap eli motion capture -teknolo-
gia mahdollistaa entista realistisemman hahmo- ja ympariston luonnin seka realistisen liik-
keenkaappauksen ja tekee pelihahmojen liikkeista entista luontevampia (Motion Analysis).
Ultrarealististen hahmojen luonti on ennen vaatinut niin taitoa, aikaa kuin rahaakin, mutta
Unreal Engine -pelimoottorille julkaistava MetaHuman Creator tulee tarjoamaan kaikille
mahdollisuuden luoda fotorealistisia hahmoja (kuva 20) ilmaiseksi, antaen nain kaikille mah-
dollisuuden kayttaa tata teknologiaa. MetaHuman on pilvipohjainen selaimella toimiva so-
vellus, joten sen kayttdon ei edes tarvitse todella tehokasta tietokonetta, toisin kuin raskai-

siin 3D-mallinnusohjelmiin. (Unreal Engine.)
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Kuva 19. Ray Tracing vertailua Battlefield V -pelissa (Cycu1 2018)

014

Select Hair Style & Color

Kuva 20. Unreal Enginen Metahuman Creator on erittain realistinen hahmomuokkain (The Verge
2021)
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VR eli virtual reality, suomennettuna virtuaalitodellisuus, on jo tullut tutuksi esimerkiksi Ocu-
luksen ja PlayStationin VR:n kautta, mutta se ei ole viela noussut niin suosituksi kalliin hin-
nan ja teknisten rajoitusten vuoksi. Laitteita paranneellaan koko ajan, mutta tdma synnyttaa
eraanlaisen limbon: miksi hankkia kallis VR-laite nyt, jos esimerkiksi vuoden paasta on tu-
lossa parempi versio, joka on kaikin tavoin parempi ja mahdollisesti my6s halvempi. VR:lle
on myo6s vahan houkuttelevia eksklusiivisia peleja, jotka saisivat suuret kuluttajaryhmat VR-

laitteen ostamaan. (Kuchera 2020.)

Mobiilipelipuolella suurimpia tulevaisuuden muutoksia ovat 5G:n yleistyminen ja pilvipohjai-
nen pelaaminen. Samalla my6s puhelinten teknologia kehittyy, parantaen esimerkiksi lait-
teiden akunkestoa ja grafiikkaa (Sony T 2020). AR eli augmented realityn, suomennettuna
lisatyn todellisuuden, voisi sanoa olevan mobiilipelipuolen VR. AR-peleista odotettiin tule-
van suosittu peligenre, varsinkin kun AR-teknologiaa kayttdva Pokémon Go -mobiilipel
nousi huippusuosituksi vuonna 2016. Puhelimet eivat kuitenkaan 2016 olleet nykyisten ta-
solla ja kaikki puhelimet eivat tukeneet AR-toimintoja. (Lenslist 2020.) Nykyisten AR-pelien
ongelmana on hitaat latausajat ja viiveen esiintyminen, mutta 5G:n yleistyessa tulee se tar-
joamaan nopeammat latausajat ja vakaamman sovelluksen toiminnan. Apple ja Google
my0s kehittelevat jatkuvasti parempaa AR-tekniikkaa tehden siitd saavutettavamman ja ke-

hittajaystavallisemman. (Sharma 2021.)
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3 Indie-pelinkehitys — paluu juurille
3.1 Indie

Indie-termilla viitataan yleensa yhden ihmisen tai pienen tiimin pelistudioon, joka kehittaa
itsendisesti peleja ilman ulkopuolista julkaisijaa. Nama pelit ovat yleensa originaaleja ide-
oita, jotka voivat poiketa pelimekaniikoiltaan, grafiikoillaan tai rohkeilla tarinoillaan isojen
studioiden peleista. Indie-termi voi olla hieman epatarkka kasite, silla digitaalisten julkai-
sualustojen tulon jalkeen pelin itsejulkaiseminen on tullut helpommaksi, jolloin myds isompi
studio voi julkaista pelejaan itse ilman julkaisijan apua. (Latva 2019, 223.) Esimerkiksi uk-
rainalainen pelistudio Frogwares kutsuu itsedan independet -pelistudioksi, mutta pelistudio
ei kuitenkaan ole indiestudio (Frogwares a). Frogwares julkaisee pelinsa talla hetkella itse
ritauduttuaan julkaisijansa kanssa julkaisijan rikkomusten takia, mutta tydntekijoita heilla
on talla hetkella noin 80 (Frogwares b). Kokonsa puolesta yhtiéta ei voi siis talla hetkella

kutsua indiestudioksi, vaikka se julkaisee pelinsa itse.

Indie-pelien voidaan sanoa olevan myds pelialan trendien suunnannayttijia, kun pienet pe-
litiimit ja studiot tuovat omat, muista suosituista peleistad poikkeavat, ominaisuudet peliinsa
yrittdessaan erottua tuhansien pelien keskelta (Latva 2019, 225). Tama nahtiin erityisesti
vuonna 2020, kun koronapandemia pakotti ihmiset jadmaan koteihinsa ja yhteytta ystaviin
ja perheenjaseniin pidettiin virtuaalisesti. Sosiaaliset indie-pelit Fall Guys ja Among nousivat
nopeasti suosioon erityisesti strimaamisen kautta ja nama pelit tarjosivat yhteisollisyytta
vaikeiden aikojen keskella niin pelaajien kuin striimaajien kesken. (Into Indie Games 2021.)
Syksylla 2020 ilmestynyt Phasmophobia (kuva 27) taas tarjosi psykologista kauhua aave-
jahdin muodossa neljan pelaajan tiimille. Myés Phasmophobian suosiota nostatti sen suo-
sio pelistriimaajien keskuudessa ja sen laheinen julkaisuajankohta Halloweenin kanssa, jol-

loin ihmiset kaipasivat hieman kauhua elamaansa. (Tashev 2020.)

3.2 Pelinkehitys

Pelinkehitys alkaa usein yhden ihmisen peli-ideasta, jonka han paattaa itsenaisesti toteut-
taa tai kun pelinteosta kiinnostuneet henkilot lyottaytyvat yhteen tarkoituksenaan kehittaa
jonkinlainen peli ja perustavat yhtion. On hyva tiedostaa heti alusta alkaen, etta pelinkehitys
tulee olemaan aikaa vievaa ja raskasta, teki pelin sitten yksin tai tiimin kanssa. Eritasoisiin
pettymyksiin ja vaikeuksiin on myés hyva varautua. Pelid ei mydskaan tulisi kehittda vain

rahan takia. Tehtaessa peli itse, on kehittdja vastuussa jokaisesta osa-alueesta, kuten pelin
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koodaamisesta, grafiikoista ja liiketoiminnasta. Tiimin kanssa tydskennellessa taas vas-

tuuta voidaan jakaa useammalle ihmiselle. (OXM Staff 2018.)

Pelin grafiikkatyyli vaikuttaa siihen, millaisella pelimoottorilla pelia kannattaa kehittaa ja mil-
laisella ohjelmointikielelld peli ohjelmoidaan. Ennen kehityksen aloitusta on kuitenkin hyva
paattda mille alustalle peli kehitetdan. Mobiili- ja tietokonepelien kehittdminen on helpointa
ja niista on hyva aloittelijan aloittaa. On kuitenkin hyva muistaa, ettd useimmiten ensimmai-
set kehitetyt pelit eivat ole hyvia, mutta niistd on hyva ottaa opikseen siina, mitd ja miten
kannattaa tehda toisin (OXM Staff 2018).

Jos henkilo paatyy tekemaan pelin kokonaan itse, mutta hanella ei ole tarvittavia taitoja, on
onneksi paljon erilaisia tutoriaaleja tarjolla eri pelimoottoreille, ohjelmointiin seka 2D ja 3D-
grafiikoiden tekemiseen. Taitojen harjoittelemiseen 16ytyy myts monia ilmaisohjelmia, joita
kannattaa hyddyntda ennen maksullisten sovellusten kalliiden lisenssimaksujen maksa-
mista. Esimerkiksi Blender on ilmainen 3D-sovellus, joka on erittain yleinen ohjelma tehda
3D-grafiikkaa. (Indie Watch 2021.)

3.2.1 Game jam

Game jam on yleensa 48 tuntia kestava tapahtuma, jossa tarkoituksena on suunnitella ja
kehittda tassa ajassa uusi peli yleensa pienissa ryhmissa. Suurin maailmalaajuinen game
jam on aina tammikuun viimeisena viikonloppuna jarjestettava Global Game Jam. Vuonna
2020 yhden viikonlopun aikana tehtiin 9 601 pelia 118 maassa ja vaikka vuonna 2021 jamit

siirtyivat virtuaaliseksi, tehtiin silti huimat 6 383 pelia 104 maassa.

GGJ:n jamit alkavat jokaisessa maassa kello viidelta paikallista aikaa ja kaikilla GGJ tapah-
tumapaikoilla on yhteinen teema, joka jollain tapaa pitaa liittya kehitettavaan peliin. Vuoden
2021 GGJ Onlinen teemana oli esimerkiksi Lost & Found. Game jamit ovat hyva paikka
tutustua pelinkehitykseen ja erilaisiin tyérooleihin, joita pelialalta 16ytyy. Jameihin osallistu-
akseen ei tarvitse aiempaa kokemusta pelinkehityksestad. Game jamit ovat erityisesti hyva
paikka tutustua paikalliseen peliyhteis66n seka verkostoitua muiden pelintekijdéiden kanssa.

(Global Game Jam a.; Global Game Jam b.)
3.2.2 Pelimoottorit

Markkinoilla on monenlaisia pelimoottoreita erilaisiin tarpeisiin ja aloittaessa pelin kehitysta,
on hyva miettid mika niista olisi parhain kaytettava. Eri pelimoottorit saattavat myds peria

erilaisia maksuija, joihin on hyva tutustua ennakkoon tarkasti.

Unity
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Unity on yleisesti Saatavissa olevista pelimoottoreista suosituin, joka kayttavat niin isot kuin
pienetkin studiot. Unity on varsinkin aloittelijoille helppo alusta oppia monien erilaisten tuto-
riaalinen avulla seka selkean kayttoliittyman ansiota. Unitysta on tarjolla nelja erilaista ver-
siota; ilmainen, Plus, Pro ja Enterprise. Kaytettava versio riippuu pelistudion tulon maarasta

viimeisen vuoden aikana. Unity tarjoaa tuen niin 2D- kuin 3D-pelien kehittamiseen. (Unity.)
Unreal Engine

Unreal Engine on edistynein ilmaiseksi ladattava 3D-pelimoottori. 5 % tekijanoikeusmaksu
tulee voimaan, kun pelimoottorilla kehitetyn pelin tai muun tuotteen elinikainen tuotto ylittaa

miljoonan dollarin. (Unreal Engine.)
CRYENGINE

CRYENGINE on ilmaiseksi ladattava pelimoottori. Julkaistaessasi pelin CRYENGINE:IlIa on
peli rekisteroitava seka sitouduttava 5 % tekijanoikeusmaksuihin, jotka tulevat voimaan, kun

peli on tuottanut yli 5 000 dollaria.

Pelimoottoria on kaytetty esimerkiksi Arkane Studion Pray-pelin kehittamiseen. (CRYEN-
GINE.)

GameMaker Studio 2

GameMaker Studio 2 on maksullinen pelimoottori, joka sopii erityisesti 2D ja pikseligrafiikan
pelien tekoon. limainen 30 paivan kokeiluversio, maksulliset versiot 39 dollarista 799 dolla-

riin (YoYo Games).
Ren’Py

Ren’Py on ilmainen, avoimeen lahdekoodiin perustuva visuaalisten novellien tekoon tarkoi-
tettu pelimoottori. Ren’Py on helppokayttdinen eika esimerkiksi vaadi hirveasti ohjelmointi-

taitoja. Ren’Py tukee myds pelien teon mobiilialustoille. (Ren’Py.)
Godot

Godot on ilmainen avoimeen lahdekoodiin perustuva pelimoottori, joka sopii niin 2D ja 3D-
pelien tekemiseen. Pelimoottorilla tehdyista peleista ei tarvitse maksaa tekijanoikeusmak-

suja sen kehittaneelle yhtidlle. Myds selaineditor peleille. (Godot.)
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3.2.3 Rahoitus

Pelin kehitykseen tarvitsee myds rahoitusta. Suomessa esimerkiksi Business Finland tar-
joaa lainaa seka erilaisia avustuksia pelistudioille (Business Finland). Enkelisijoittajat taas
ovat yleensa varakkaita yksityishenkildita, jotka sijoittavat usein startup-yhti6ihin. Enkelisi-
joittajat tarjoavat rahan lisaksi usein myds osaamistaan ja verkostojaan yhtidlle kayttoon.
(ta-Sanomat 2014.)

Joukkorahoituksella esimerkiksi yritys voi kerata rahoitusta omalle projektilleen, kuten pe-
linkehitykseen. Joukkorahoitus useimmiten toimii siten, etté suuri joukko lahjoittajia lahjoit-
taa pienia summia, joista sitten toivon mukaan kertyy kampanjan aloittajan haluama raha-
maara. (Poliisi.) Maailmalla suosittuja joukkorahoitussivustoja ovat esimerkiksi Kickstarter

ja Indiegogo ja Suomessa toimiva joukkorahoitussivusto on Mesenaatti.

Suomessa joukkorahoitus voi olla hieman epaselvaa, eika se kay yhta helposti kuin muualla
maailmassa. Suomen rahankerayslaki vaatii esimerkiksi rahankerayslupaa, jos rahaa kera-
taan vastikkeettomasti, eli lahjoittajalle ei tarjota mitédan lahjoitettua rahaa vastaan. Rahan-
kerayslupa tulee olla my6s, jos kayttdd kansainvalista joukkorahoitussivustoa ja kerays koh-
distuu Suomeen, eli lahjoituksia on tarkoitus keratd Suomessa oleskelevilta henkil6ilta. (Po-
liisi.) Talla hetkella esimerkiksi Kickstarter ei tarjoa vaihtoehtoa luoda projekteja Suomesta
(Kickstarter). Vastikkeellisessa joukkorahoituksessa rahoituksen jarjestaja voi tarjota esi-

merkiksi valmiin tuotteen (kuva 21) lahjoitettua rahamaaraa vastaan (Poliisi).
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VASTIKKEET

PLAYSTATION kA sy

= i

PEHMEAKANTINEN KIRJA
29€

PlayStation-kansa pokkarihenkisilld pehmeilld
kansilla. Postikulut sisiltyvit vastikkeen hintaan.

PLAYSTAT)gN-

KANSA

KOVAKANTINEN KIRJA

35€

PlayStation-kansa laadukkailla ja kestdvilla
kovilla kansilla. Postikulut sisiltyvat vastikkeen
hintaan.

Kuva 21. PlayStation-kansa -kirjan vastikkeet Mesenaatin sivuilla
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3.2.4 Pelin julkaiseminen

Digitaalisten julkaisualusten avulla pelin itsenainen julkaiseminen on nykyaan helppoa ja eri

alustoille on omat digitaaliset kauppansa:
- Steam, Epic Store ja itch.io PC-peleille.
- Apple App Store Applen 10S-laitteille.
- Google Play Store Android-laitteille.
- AppGallery Huawein laitteille.
- Playstation Store PlayStationin konsoleille.
- Microsoft Store Xbox konsoleille sekd Window- tietokoneille.
- Nintendo eShop Nintento Switch -peleille.

On hyva tutustua etukateen mita pelin julkaisu alustalle vaatii. Konsoleille kehitettdessa tu-
lee rekisterdida kehitettavan alustan kehittdjaohjelmiin (kuva 22), jotta kehittgja saa hal-
tuunsa kehitystyodkalut kyseiselle alustalle. Nama vaihtelevat alustasta riippuen, joten niihin

on hyva paneutua huolella.

READY TO JOIN
PlayStation Partners?

You'll need these to complete your application.
1. Proof of the legal status of your business which also identifies all of your directors and officers.
This could include one or more of the following
. Certificate of Incorporation
. Latest Annual Return / Finandcial Statement
. Copy of your entry on Commercial Register (or equivalent) within your country or region
. Passport (sole traders only)

2. Your static IP address (IPv4 format). Note: 10.x.x.x, 162.49.x.x or 192.168.x.x IP addresses are invalid
as they are private network IPs

3. Non-public domain email addresses (Gmail, Hotmail, etc. are not accepted).

4. Your product pitch - either a GDD (Game Design Document) or a sheet detailing your planned
projects for PlayStation platforms

Please only use letters from the Latin alphabet (a-z), numbers, spaces, dashes, and apostrophes.

Kuva 22. PlayStationin partnerihakemuksen vaatimukset
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3.2.5 Markkinointi

Jotta peli saataisiin ihmisten tietoisuuteen, on sita osattava markkinoida. Jo rahoitusta ha-
kiessa on osattava myyda mahdollisille tukijoille ja sijoittajille peli-ideaa ja saatava heidat
uskomaan siihen. Ihan aluksi olisi hyva laatia hissipuhe eli lyhyt ja ytimekas kuvailu pelista.
Hissipuheen tarkoituksena on kertoa kuulijalle muutamalla virkkeella pelistd mahdollisim-
man tarkasti. (Dreskin 2016, 7.) Joel Dreskin teoksessa "A Practical Quide to Indie Game

Marketing” antaa seuraavanlaisen esimerkin hissipuheesta:

Kilpaile aikaa vasten yhdistédéksesi ja jarjestddksesi pystysuoraan putoavat

vérikk&at palikat ennen kuin ne pinoutuvat liilan korkeiksi ja tayttavét ruudun!
(Dreskin 2016, 7, kirjoittajan suomentama.)

Hissipuhe-esimerkki on tehty Tetriksesta ja se kertoo lyhyesti koko pelin ydinmekaniikan.

Hissipuhetta on hyva paivittaa sitd mukaa kun peli alkaa muodostua tarkempaan versioon.

Kehittaessa pelia on otettava huomioon, millaiselle yleisdlle pelia tekee, silla heille sita on
myo6s markkinoitava. Erilaisia markkinointikanavia miettiessa on hyva tutkia kuinka suosit-
tuja ne ovat eri kayttajaryhmissa. Esimerkiksi nuoret hyédyntavat sosiaalista mediaa eniten
(kuva 23), mutta eri ikaiset kayttavat eri alustoja eri lailla. YouTuben avulla on helppo saada
peli- ja mainosvideoita jaettua ja Instagramin kautta on hyva jakaa kuvamateriaalia ja lyhyita
videoita esimerkiksi pelin eri vaiheista sekd mita pelinkehityksen kulisseissa tapahtuu. So-
siaalisen median tilien avaaminen aikaisessa vaiheessa auttaa luomaan pelille ja sita teke-
valle yhtidlle vakaan pohjan mydhempaa markkinointia varten, kun tilit ja niihin julkaistava
materiaali kasvaa tasaisesti pelin kehityksen kanssa. On tarkedd my®os olla aktiivinen vali-
tuilla sosiaalisen median alustoilla, jolloin on helpompi luoda kommunikaatiota pelin mah-
dollisten pelaajien kanssa. (Dreskin 2016, 11, 47.) On kuitenkin hyva muistaa asiallinen
kaytés myds omilla henkildkohtaisilla sometileilld, silld kaiken siella julkaistavan voidaan
katsoa heijastavan yhtion ajatusmaailmaa. Perustamalla pelistudiolle oman nettisivun pys-
tyy kohdentamaan kaiken haluaman tiedon sinne; kaikki sosiaalisen median tilien tiedot,
tietoa pelin kehityksen kulusta ja itse pelistudiosta ja tiimista seka yhteystiedot esimerkiksi
lehdiston edustaijille. (Dreskin 2016, 51.)
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Facebook

Instagram

Linkedin

Twitter

Pinterest Facebook Instagram Linkedin

Snapchat
Total 59% 40% 28%
Men 61% 36% 31%

YouTube — e -
Women TT% 445 265%

WhatsApp Al g

Reddit - L i
Ades 15-29 TO% T1% 0%
30-48 T7% 45% 36%

TikTok 50-64 73% 2% 33%

Nextdoor
B5+ 50% 13% 11%
White B7% 35 29%
Black T4 455 27
Hispanic T2% 529 19%
Less than $30K TO% 35% 12%
$30K-549,999 TE% 45% 21%
$50K-£74,999 51% 33% 21%
More than $ 75K TO% 47% S0%
High school or less 545 30% 105
Some college Ti% 448 28%
College graduate T3% 455 51%
Urban TO% 45% 30%
Suburban TO% 41% 33%
Rural B7% 25% 15%

Kuva 23. Kuinka monta prosentti ihmista kayttavat Facebookia, Instagramia ja LinkedInia (Pewre-

search)

Kun pelistd on olemassa jonkin asteinen pelattava demoversio, voi silld osallistua erilaisiin
pelialan tapahtumiin, jotka tarjoavat pelinkehittdjille mahdollisuuden esitelld pelidemojaan.
Tapahtumat ovat myds hyva paikka verkostoitua muiden pelinkehittdjien kanssa. Pelide-
molla voi myods osallistua erilaisiin kilpailuihin ja palkintogaaloihin. Paamaarana on saada

mahdollisimman paljon nakyvyytta pelille ennen sen julkaisua. (Dreskin 2017,48, 50.)
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Kun peli alkaa olla valmis ja julkaisu ajankohtainen, on hyva aika lisata markkinointia enti-
sestaan. Talldin on esimerkiksi hyva julkaista gameplay-videota pelista, eli nayttaa milta
pelin pelaaminen nayttaa. Gameplay-video on hyva tapa myds nayttaa, millainen pelin maa-
ilma on, millaisia esineitd pelaaja voi kayttaa ja mita pelaaja voi odottaa pelilta. (Dreskin
2016, 109.)

On kuitenkin varottava, ettei pelia markkinoida lilan mahtipontisesti eli sorruta niin sanottuun
hypemarkkinointii. Tastd on esimerkkina viime vuonna ilmestynyt kauan odotettu CD Pro-
jekt Redin Cyberpunk 2077 -peli, jonka julkaisu oli erittdin kaoottinen ja peli tdynna ongelmia
(kuva 24). Alkuun pelid markkinointiinkin juuri hypemenetelmalla; pelin ymparille oli tarkoi-
tus nostattaa paljon huomiota ja keskustelua ja saada pelaajat innostuneeksi pelista. En-
simmainen teaser traileri julkaistiin jo vuonna 2013, seitseman vuotta ennen pelin julkaisua.
Traileri pohjusti pelin maailmaa; kyperpunkmaailma, kaupunki tdynna teknologiaa, keho-
muokkausta mekaanisilla osilla (kuva 25), huipputeknisia aseita. Iskulauseena "Coming:
When it's ready.” (Dolen 2020, Spotlight 2020, Skrebels 2020, Winkie 2020.)

Kuva 24. CD Projek Redin Cyberpunk 2077 karsi monista ongelmista varsinkin konsoliverioiden
kanssa (Russo 2020)



Kuva 25. Cyberpunk 2077 teaser vuodelta 2013 antoi esimakua kyperpunk-maailmasta (Crawley
2014)

Seuraavan kerran pelistd nahtiin uutta materiaalia vasta vuoden 2018 E3-pelimessuilla.
Traileri esitteli ensimmaista kertaa pelin hahmon, V:n, miespuolisen version ja kuvaa kau-
pungista, joka on taynna korkeita pilvenpiirtgjia, varikkaita mainoksia (kuva 26) ja rikollisia.
Saman vuoden Gamescom -pelitapahtumassa julkaistiin perati 42 minuutin gameplay-video
pelistd. Vuoden 2019 E3 oli kuitenkin kdannekohta pelin markkinoille. Tapahtumassa jar-
jestetyssa esityksessa paljastettiin nayttelija Keanu Reevesin nayttelevan yhta pelin hah-
moista ja hanesta tuli ikdan kuin pelin tunnuskasvo. Esityksessa paljastettiin myds julkaisu-
paiva; huhtikuussa 2020. Tasta alkoi intensiivinen mainoskampanjointi, johon kuului muun
muassa uusien gameplay-videoiden julkaisu ja yhteistyd erilaisten brandien kanssa kuten
Razer, OnePlus (kuva 27), Nvidia ja Xbox. Pelin ilmoitettiin kuitenkin viivastyvan ja seuraa-
vaksi julkaisuajankohdaksi kerrottiin syyskuu. Talldin ymmarrysta viela riitti, olihan juuri al-
kanut koronapandemia sotkenut myds muiden tulevien pelien julkaisun, kun studiot siirtyivat
etatoihin. Pelin ilmoitettiin kuitenkin viivastyvan jalleen ja julkaisuajankohta siirtyi marras-
kuun 19.paivaan. CD Projekt Red ilmoitti kuitenkin monien yllatyksesi pelin viivastyvan kol-
mannen kerran ja julkaisuajankohta siirtyi joulukuun 10.pdivaan. Julkaisusta seurasikin
ehka peliteollisuuden isoin skandaali, kun selvisi pelin olevan taysin rikkindinen konsoleilla
ja toimivan vain melko hyvin tehokkailla tietokoneilla. Paljastui, ettd CD Projekt Red ei ollut
antanut pelikriitikoille kuin mahdollisuuden testata pelin PC-versiota, joten kaikki arvosteli-
joiden kuvamateriaali oli harhaanjohtavaa konsolipelaajille seka suurelle osalle vahemman
tehokkaiden tietokoneiden omistajille. (Dolen 2020, Spotlight 2020, Skrebels 2020, Winkie
2020.)



el m'n—"..
e

Kuva 26. Cyberpunk 2077 2018 E3-esitys antoi esimakua pelin Night City -kaupungin ulkonadésta

Kuva 27. Cyberpunk 2077 -versio OnePlus 8T -puhelimesta (Washington 2020)

Yhtid pahoitteli mydhemmin julkaisua ja siita aiheutunutta kohua seka ilmoitti muuttavansa
markkinointitaktiikoitaan tulevaisuudessa. Yhti6 kertoi tekevansa markkinointikampanjoista
lyhyempia ja odottavansa pelien olevan lahempana julkaisua ennen kuin he julkaisevat trai-

lereita, pelidemoja tai esittelevat pelimekaniikkoja. Yhtid totesi myds panostavansa
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enemman tulevissa kampanjoissa nayttamaan pelivideota kaikilta alustoilta, joille peli on
tarkoitus julkaista. (Kim 2021.)

Cyberpunk 2077:n kohtalo toi monelle mieleen mita tapahtui No Man’s Sky ja Fallout 76 -
peleille julkaisussa. Pienen indiestudio Hello Gamesin ja ison AAA pelistudio Bethesdan
pelit sortuivat samaan virheeseen; peleja hypemarkkinointiin ja odotukset peleista nostettiin
korkealle. Molemmat pelit olivat kaikkea muuta kuin oli luvattu ja karsivat pahoista teknilli-
sistd ongelmista. Molempien pelien tiimit eivat kuitenkaan luovuttaneet vaan ovat saaneet
isojen paivitysten avulla peleista toimivia seka laajentaneet pelikokemusta entisestaan.
(Nagelhout 2020.) Naiden pelien kohtalo on harmittavaa mutta myds opettavaista, erityisesti
pienille indiestudioille. Totuudenmukainen markkinointi on kannattavampaa kuin sensaatio-

mainen hypemarkkinointi joka lupailee mahdottomia asioita pelilta.
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4 Case: Culinarisity-pelidemo

Culinarisity on pienen harrastelijaryhman kehittama pelidemo, joka toteutettiin vuoden 2019
kevaana osana Lahden ammattikorkeakoulun GameChangers-projektin Beta-pelivalmen-
nusta. Vuoden 2017 syksylla alkaneen projektin tarkoituksena oli kasvattaa erityisesti nuor-
ten naisten kiinnostusta pelialaa kohtaan, edistaen vield hyvin miesvoittoisen alan moni-
puolisuutta. Osana projektia jarjestettiin muun muassa tapaamisia, joissa pelialalla tyds-
kentelevat naisammattilaiset kertoivat tydstdan, seka jalkautumista eri asteiden opiskeli-
joille tarkoitetuille messuille esittelemaan erilaisia tydrooleja pelialalla ja opastamaan nuoria

siind, miten pelialalle voi paasta ja minkalaista koulutusta on tarjolla.

GameChangers-projektiin kuulunut Beta-valmennus oli kaksi kertaa jarjestetty kolmen kuu-
kauden mittainen intensiivinen pelivalmennuskurssi, josta ensimmainen jarjestettiin vuoden
2018 syksylla ja toinen kevaalla 2019. Valmennusta painotettiin pelialasta kiinnostuneille
naishenkilille, mutta kaikki alasta kiinnostuneet henkilét sukupuoleen katsomatta saivat
hakea valmennukseen ilman aikaisempaa kokemusta pelinteosta. Valmennuksen tavoit-
teena oli tutustuttaa osallistujat pelialalla tarvittaviin taitoihin, joista tdrkeimpana on tiimityo-
taidot. Valmennuksen aikana tiimeja mentoroivat pelialla tydskentelevat ammattilaiset, jotka

tarjosivat apua ja neuvoja pelin kehityksen aikana. (Rakennerahastot.)

Suunnittelu ja kehitys
Culinarisity-pelin kehittajatiimi Winning Team koostui kuudesta henkildsta:
- Niko Suvisilta — Pelin ohjelmoija ja peli-idean originaali konsepti.
- Antti Salokannel — Taso- ja pelisuunnittelu
- Santeri Laasanen — Tarina ja danisuunnittelu
- Jenna Tuppurainen — Hahmoartisti

- Julia Lindeman — Tausta-artisti, valianimaatiot ja Leto ja Zeus -hahmojen suunnit-

telu
- Juulia Lidman — Ul artisti ja aaninayttelija.

Ryhman jasenilla ei ollut juurikaan aiempaa kokemusta pelinkehityksesta, joten ryhman
kesken tehtiin paatos heti, ettei liian monimutkaista pelia lahdeta suunnittelemaan vaan kat-
sotaan mihin taidot riittavat ja mita uutta voisimme opetella annetussa kehitysajassa. Peli-

moottoriksi pelille valittiin kaikille tiimilaisille jollainlailla tuttu Unity, johon myds tarjottiin
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valmennuksen aikana opetusta. Grafiikassa paadyimme valitsemaan 2D:n, silld tiesimme
sen olevan helpompaa kuin lahtea mallintamaan tarvittavia hahmoja ja ymparistdéa 3D:na.
Pelista tahdoimme tehda vakivallattoman seikkailu- ja tutkimispelin (kuva 28), jossa on mu-
kana hieman fantasiaelementteja epatavallisten olentojen ja kasvillisuuden my6ta. Hahmo-
suunnittelussa inspiraatiota haettiin paljon historiasta; hahmojen nimet ovat kreikkalaisesta

mytologiasta ja L3-T0:n ulkomuodon inspiraationa toimi kuningatar Nefertiti.

Business pitch template

1) Hi,lam

% (vour name and role + planning/started/growing)
AR

my company \W .y o A
(fill in your company name)

2) Which is alis-developing._

L At DEN | [ LN TEA M

IR 4 A
(Gaming co

mpany? What kind of game? Startup?)

3) For

(fill in your target audience here)

4) Fhe-company aims tofwe offer _a

0s p NG WENTURE

(fill in what is the purpose of the company, or what does it
do for the target audience)

5) By BNIGE A 2Dy CPEAT £k E
: . PLAT EoRpER Focusep
(explain what the company will do differently or uniquely/
how you will do it)

ON EXPlogiy & UN [ QuE WEeRL DS

Target: 30-60 seconds.

Example: “Hi, I'm Milsa from Flo
. | Wwa, we offer a agile coachin for new i
companies that want to develop theiq culture to more self orientgted with :;ﬁg?nztnr? g
tailored workshops.” e

Kuva 28. Pelin pitch-harjoituskaavake, jossa kay ilmi pelin tarkeimmat tiedot
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Pelattavasta tasosta haluttiin mahdollisimman monimuotoinen, jotta voisimme esitella silla
erilaisia pelista I0ytyvia pelimekaanikoita. Hahmon oli paastava hyppimaan ja samalla haas-
tamaan pelaajaa naissa klassisten tasohyppelypelien tapaan. Tasosta tahdottiin myds mo-
nialainen, joka ei heti aukea kokonaisuudessaan pelaajalle tutkittavaksi, vaan tietyt tapah-
tumat triggerdivat uuden alueen avautumisen. Halutakseen siirtaa tiella olevan olennon pe-
laajan pitda suorittaa pieni hyppelytehtava ylailmoissa, jolloin peli luo sateen, joka siirtaa

olennon pois tieltd, paastaen pelaajan tutkimaan maanalaista tasoa (kuva 29).

PARALLAX: GIANT TUBE:
LAYER 1: Trees, mushrooms, - possibly an
. rocky formations close to enormous hollow
MOTHERSHIP: camera. Dark silhouettes, mushroom
lorable fi th perhaps with a slight blur?

- explorable from the

insidpe LAYER 2: Playable layer. STRANGE, BENT TREE: FLOATING PIECES

- metal plating, computer | v - alien, twisted OF GROUND:

screens, Al friend YER 3: - highest point on - strange gravitational

- crates with the logo of ON SURFACE: Trees, similar ground, place for anomalies 1

the company ' e

sending —

to playable layer, some aliens L
communicatiol

perhaps?

UNDERGROUND: Cave satellite?
formations.

f -y
LAYER 4: J J 1_I_

Silhouettes of mountains. B

| S ALIEN TREES:
LAYER 5: ,‘/ - strange, maybe
Alien sky, strange clouds and sentient »I—
constellations. gas aiant. A B )

PLATFORMS:
- part of the wall,

ALIEN ELEVATOR% mushrooms and
o - giant creature PUDDLES wines? Rocky
o triggered by light to - strange corrosive formations.
1 rise liquid
== Iy
WATERFALL UNDERGROUND /
- strange, corrosive liquid SECTION
- strange bioluminescence, 8
mushrooms, bones of a STRANGE 3. —
bigger creature? AMOEBA: — NEST
- gain resistance to -home of a
acid by contact danaerous creature

Kuva 29. Pelidemon kentan rakenne

Pelin kehitys sujui varsin hyvin, eika tiimi kohdannut liilan suuria ongelmia. Pelin ohjelmoija
sai nopeasti valmiiksi alustavan rungon pelille, jolla pystyimme testaamaan hahmon liikku-
mista seka paapelimekaniikkaa eli skannaamista (kuva 30). Koska valitsimme Unityn peli-
moottoriksi, I6ysimme paljon tutoriaaleja YouTubesta, joilla pystyimme ratkaisemaan ongel-
mat tai opettelemaan miten tehda meille uudet asiat. Naista yksi oli scrollautuva taustakuva,
joka mahdollisti sen, etta staattinen taustakuva naytti jatkuvan ja liikkuvan taustalla oikean

maiseman tavoin.
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Kuva 30. Pelin pddmekaniikka eli olentojen skannaus

Pelin tarina ja hahmot

Pelihahmona on pieni 4RT-EM1-robotti (kuva 31), joka on lahetetty tutkimaan uutta tunte-
matonta planeettaa, koodinimeltddn Epheseus -3, ottaen selvaa sen ekosysteemista D.S.S
Culinarisity -aluksella. Mukana 4RT-EM1:a kuljettavalla aluksella on myds L3-TO (kuva 46),
4RT-EM1:lle erdanlaisena aitihahmona ja valvojana toimiva robotti, jonka tehtavana on pi-
taa huolta, ettd 4RT-EM1 suorittaa tehtadvansa hyvin. 4RT-EM1:n tehtavana on skannata ja
kerata tietoa planeetan oudoista olennoista ja kasvistosta, mutta se ei missaan tapauksessa
saa vaikuttaa luontoon siell3, ellei sen ole ihan pakko. Tutkiessaan planeettaa 4RT-EM1
térmaakin moneen outoon olentoon, jotka se velvollisesti skannaa ja 16ytaa itsensa aina
valilla tukalista paikoista, joissa sen taytyy keksia keino paasta eteenpain jatkaakseen teh-
tavaansa. 4RT-EM1 luuleekin olevansa planeetalla vain tieteellisen tutkimuksen varjolla,
mutta se ei tieda, ettd todellinen syy sen lahettamiseen planeetalle olikin intergalaktisen
pikaruokaravintolapomon, Zeus Johnsonin, tarve etsiessa uusia ruoka-aineksia ravintolan

tuotteisiin.
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Kuva 31. L3-TO ja 4RT-3M1 (Lindeman & Tuppurainen 2019)

Pelin esittely

Valmis pelidemo esiteltiin Lahden hyppytornissa valmennuksessa olleille jasenille seka li-
vestreamin kautta muille kiinnostuneille 27.5.2019. Valmennuksen aikana syntyi yhteensa
nelja pelia neljalta tiimilta, joita olivat meidan Winning Team -ryhmamme lisaksi Takapul-
petti, Kuhaon Games ja Kalma Entertainment. Culinarisity julkaistiin myds yleisén pelatta-

vaksi ltc.io -alustalla.
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5 Yhteenveto

Videopeleista on kasvanut varsin lyhyessa ajassa yksi suosituimmista viihteen muodoista
ja varsinkin mobiilipelaaminen on alypuhelinten yleistyttya tuoneet pelit Iahes jokaisen ih-
misen saataville. Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli tutkia, miten videopelien historia
ja pelinkehitys on muuttunut seka pohtia millaiseen suuntaan peliteollisuus ja pelit ovat tu-
levaisuudessa kehittymassa. Itse pelinkehitysprosessia tutkittiin indiepelien nakokulmasta;
mitd kaikkea yhden pelin kehitys oikein pitaa sisallaan, mita tietoja, taitoja ja tydkaluja oman
pelin kehittdminen vaatii ja miten erittdin kovatasoisella alalla, jossa uusia peleja iimestyy
joka paiva, oikein voi onnistua. Kaytannonlaheisesti indiepelin kehitysta tutkittiin opinnayte-
tydn tybosuudessa, jossa kaytiin [api Beta-pelivalmennuskurssin tiimini tydstdman pelide-
mon vaiheita. Tiimini suunnitteli ja kehitti kolmessa kuukaudessa 2D tasohyppelypelin Uni-

tya kayttamalla.

Nykyiset videopelit ovat saaneet alkunsa erittain yksinkertaisista tietokonepeleista, joita
suunniteltiin ensimmaisille tietokoneille 1&hinna yliopistopiireissa pienessa tiimissa. Nama
pelit toimivat innoittajina kolikoilla toimivien arcadepelikoneiden kehitykseen, jotka samalla
synnyttivat monelle pelaajalle tarkeat pelikulttuurin symbolit, kuten Pac-Man ja Mario. Tek-
niikan kehittyessa kehittyivat myds pelit seka laitteet joilla niitéd pystyi pelata. Tietokoneet
alkoivat yleistya kotitalouksissa ja japanilaisen Nintendon pelikonsoli NES aloitti japanilais-
ten pelikonsoleiden valtakauden, joka on jatkunut nykypaivaan asti PlayStation- ja Nin-
tendo-pelikonsoleiden suuren suosion myo6ta. Internetin kehitys taas vaikutti suuresti erityi-
sesti digitaaliseen pelaamiseen, mahdollistaen digitaalisten pelimyyntialustojen, kuten

Steamin ja puhelinten sovelluskauppojen synnyn.

Kaytannossa pelinkehitysosuudessa kaytiin lapi Winning Team -pelitiimin Culinarisity-peli-
demon suunnittelua ja kehitysta. Vaikka ryhmalla ei ollut paljoakaan kokemusta pelinkehi-
tyksesta, onnistui pelin teko ilman sen suurempia vaikeuksia. Valmiiksi saatu pelidemo esi-
teltiin toukokuun lopulla 2019 Lahdessa Point & Click -pelimessuilla, jotka livestreamattiin

YouTuben kautta vapaasti katsottavaksi.
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