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Opinnaytety6 on toteutettu dokumenttianalyysina ja siind kdydaan lapi peliyhtididen onnistumi-
seen ja epaonnistumiseen johtavia tydtapoja. Tekija tuo alussa esille alan yleishistoriaa. Mista
peiliala sai alkunsa ja mika on sen nykytila? Tydssa tuodaan myds esille pelinkehityksen histo-
riaa Suomessa ja kuinka pelinkehityksen alkuvuodet mobiilipelien parissa rakensi vahvan alus-

tan suomalaiselle pelinkehitykselle.

Peliyhtididen nousuun liittyvassa kappaleessa tekija avaa pelinkehitykseen liittyvia tunnuslukuja
seka maarittelee menestyksen parametrit. Mitka tekijat 16ytyvat menestyneiden pelien ja peliyh-
tididen takaa? Menestyksen esimerkkeina tuodaan esille suomalaisia menestystarinoita kuten
Rovio, Housemarque ja Supercell, erilaisten haastatteluiden, tutkimusten ja artikkelien avulla.

TyOssa avataan suomalaista pelinteon kulttuuria edellda mainittujen yritysten kautta.

Kolmannessa luvussa tekija tuo esille pelikehityksen tekijoita, joilla on voimakas negatiivinen
vaikutus pelien menestykseen ja kehitykseen. Varsinkin viimevuosien aikana pinnalla ollut Cy-
berpunk 2077 ja sen kehittdja CD Project RED ovat hyva esimerkkitapaus siita, milla tavalla pe-
lid ei kannata kehittda taikka tuoda markkinoille. Toisena epaonnistumisen esimerkkina tekija
tuo esille brittildisen Lionhead Studion, jonka lakkautusta ja historiaa oli kattavasti dokumentoitu

mediassa.

Lopuksi kirjoittaja kiteyttda opinnaytetyon tuoman tutkimuksen tulokset ja tiivistaa mika tekee
pelinkehityksestd menestyvaa ja mikd vuorostaan ajaa sen tuhoon. Tekija tuo myos esille mah-
dollisia tulevaisuuden trendeja ja mita pelinkehittajien on mahdollisesti kohdattava alan murrok-

sessa.

Asiasanat
Videopelit, opinnaytetyd, pelinkehitys, menestyminen, epaonnistuminen, peliala.
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1 Johdanto

Peliala on vuosien saatossa kasvanut pienen ryhman omaperaisesta harrastuksesta suuren luokan
viihdejatiksi. Pelit ovat kehittyneet ynden miehen Tetriksistda monen tuhannen tyontekijan pelitaloi-
hin (esim. 19 000 hengen Ubisoft). Pelien budjetit ovat nousseet hurjasti eiké ole ennennédkema-
tonta kayttdd kymmenia miljoonia ja useita vuosia yhden pelin kehitykseen (Mastrapa 01.12.2010).
Pelitalon koko ja budjetti eivat kuitenkaan takaa pelin menestysta. Hyvana esimerkkind voidaan
pitda esim. rakennussimulaattori Minecraftia, joka kasvoi pienen studion kasissa jattimenes-
tykseksi. Pelialasta on syntynyt yrittajien luvattu maa, jossa hyvalla idealla ja toteutuksella kuka ta-
hansa voi menestya. Matala Iahtokynnys on samalla lisannyt alan kilpailua suuresti ja esimerkiksi
Steamiin, pelien virtuaaliselle myyntialustalle, on julkaistu yli 50 000 pelia (Bailey 12.02.2021).
Mika saa pelit ja pelistudiot erottumaan joukosta? Mitkd ovat menestyneiden pelistudioiden suden-

kuopat? Naihin ja moneen muuhun kysymykseen tulen vastaamaan talla opinnaytetydlla.

Pelialan mediaprofiili on nykyaan korkea, ja tama nakyy varsinkin Suomessa, missa mobiilipelit
ovat iso osa vientia. Ala on ollut esilla ja sita on nostettu Nokian manttelinperijaksi. Yksi suurim-
mista syista suomalaisen pelialan nousuun on ollut alan sisainen tuki ja monet suuremmat yrityk-
sen ovatkin sijoittaneet nouseviin suomalaisiin pelistudioihin. Esimerkkina Supercellin sijoitus toi-
seen suomalaiseen pelistudioon Metacoreen (Lappalainen 06.05.2021). Peliala on nayttaytynyt
mediassa my0ds negatiivisessa valossa. Viimeisempana skandaalina Cyberpunk 2077 julkaissut
CD Project Red:ia kritisoitiin laajasti epainhimillisista tyéajoista, valehtelusta pelin ominaisuuksista

ja pelin myoéhastymisesta yli vuodella (Schreier 29.09.2020).

Miksi tutkia pelistudioiden menestystarinoita ja virheita? Esimerkit ovat hyva tapa oppia ja valttaa
tekemasta samoja virheita. Nyky-yhteiskunnassa asioista uutisoidaan usein hyperbolisesti ja yrityk-
set ovat suurennuslasin alla. Virheet saattavat pahimmillaan johtaa studioiden kaatumiseen. Toi-
saalta hyvin toimivat ja menestykselliset studiot keraavat ylistysta ja arvonantoa. Pelistudioista ja
niiden toiminnasta on kertynyt tietoa haastattelujen ja historiikkien muodossa. Tama pehmea tieto
yhdistettyna pelien myyntilukuihin ja arvosteluihin auttaa rakentamaan kokonaiskuvaa itse stu-

dioista pelien takana.

Opinnaytetyon tarkoitus on informoida alalle suuntaavia tyontekijoita, harrastajia, ja muuten vain
aiheesta kiinnostuneita. Tuon myds esille pelialan historiaa ja mista kaikki on saanut alkunsa, jotta
lukija saisi paremman kokonaiskuvan alasta, ja sen sisalla tapahtuneista muutoksista. Tahtaimena
olisi, etta tyota voisi hyddyntaa alan tutkimuksiin, seka harrastajien ja yrittajien tydkaluna peliyhtioi-
den perustamiseen ja toimintaan. Pelistudioiden esimerkkien kautta pyrin tuomaan esille tapoja ja
taktiikoita, joita kyseiset studiot ovat kayttaneet niin hyvassa kuin pahassa. Painotan suomalaisten

studioiden menestystarinoita ja kompastuskivia, silla suomalaiseen yrityskulttuuriin pohjautuminen



on tdman opinnaytetydn ja sen lukijoiden kannalta tarkeammassa asemassa kuin esimerkiksi kiina-

lainen tai amerikkalainen yrityskulttuuri.

1.1 Rajaukset

Taman opinnaytetydn tarkoituksena ei ole luoda opasta yrittdmisesta, peliyhtion perustamisesta tai
sen pyodrittamisesta. Tyd ei mydskaan rajaudu yhteen yksittdiseen peliyhtiddn tai peliin, eikd katso
pelkastdan suomalaisia peliyrityksia, vaan pyrkii maalaamaan kokonaiskuvan alan yhtidsta ja nai-

den tekemista peleista.

1.2 Kasitteet ja termit

Crunch

It-alalla usein kaytetty termi. Kun projektin loppu alkaa olla 1ahelld, eikd projektia olla saamassa ai-
kataulussa paatdkseen alkaa "Crunch” eli tehdaan ylit6ita, jotka voivat kestdd muutamasta pai-

vasta moneen kuukauteen.

Pelistudio/Pelitalo

Yritys, jonka paaasiallisena tehtavana on tyostaa videopeleja. Termia mobiilipelitalo kaytetaan

myds yleisesti suomalaisista studioista, joissa tyostetdan mobiilipeleja, esim. Supercell ja Rovio.

Julkaisija

Julkaisija on peliyhtion projektin paaasiallinen rahoittaja ja tukia. Julkaisija yleensa maarittaa pelin

julkaisuajankohdan, budjetin ja milld tavalla on tukemassa pelin tekoa.
Scrum

Scrum on viitekehys projektinhallinnassa, jonka tarkoitus on pilkkoa projekti pienempiin osiin,
sprintteihin. Sprinttien kehitysjaksoissa kasitellddn ennalta maariteltya osa-aluetta projektista ja

saavutetaan jonkinlainen lopputuote sprintin lopussa.



Konsolit

Pelaamiseen optimoituja tietokoneita, jotka kayttavat omaa kayttojarjestelmaa ja formaattejaan.

Pelikonsolit ovat nousseet vuosien saatossa tietokoneiden rinnalle vaihtoehtoiseksi pelialustaksi.
Mohbiilipelit

Mobiilialustoille kuten iPhonelle ja Androidille tarkoitetut pelit. Suomen suurimmat pelistudiot, kuten

Rovio ja Supercell, ovat maailman johtavia mobiilipelistudioita.

Ensimmaisen, toisen ja kolmannen osapuolen Studiot

Ensimmaisen osapuolen studiot olivat ensimmaisia pelistudioita pelinkehityksessa. Kun ensimmai-
set arcadet ja konsolit rantautuivat, tehtiin laitteet ja ohjelmisto (tassa tapauksessa pelit) talon si-

salla. Esimerkkeina alkuvuosien Nintendo ja Atari.

Toisen osapuolen studiot tekevat peleja eksklusiivisesti tietylle konsolialustalle yksinoikeudella. Yk-
sinoikeus yleensa tarkoittaa myds sita, ettd kehittdjat saavat enemman rahoitusta ja resursseja pe-
lin tekemiseen konsolialustalta kuin kolmannen osapuolen studiot. Esimerkkeina Rare ja Game

Freak

Kolmannen osapuolen studiot ovat itsenaisia studioita, joilla yleensa on isompi valta pelin suhteen
kuin ensimmaisen tai toisen osapuolen studioilla. Suurin osa studioista on kolmannen osapuolen
studioita ja niiden suuruus vaihtelee muutamasta tydntekijasta tuhansiin. Esimerkkeina Ubisoft ja

Paradox Interactive.

Free-to-play

Free-to-play on monetisaatiomalli pelialalla, jossa asiakasta ei veloiteta pelin lataushetkelld. Tulot
keraantyvat erilaisten mikromaksujen avulla kuten pilkkomalla peli erilaisiin osiin, joista veloitetaan
erikseen tai erilaisten kosmeettisten asioiden ostamisella pelissa. Free-to-play on vuosien aikana

yleistynyt erityisesti mobiilipelimarkkinoilla.



2 Pelintekemisen alkuvuodet

Peliyhtiot ovat kehittyneet vuosikymmenten saatossa isoin harppauksin. Muutaman vuosikymme-
nen aikana peliteollisuudesta on tullut yksi isoimmista viihdeteollisuuden tekijoista. Tie autotallissa
kavereiden kanssa koodailevista harrastajista valtaviin yrityksiin on ollut polveileva. Moni nykypai-
van johtavista pelistudioista on rakentunut vuosikymmenia sitten aloitettujen harrasteprojektien
paalle. Jotta voimme ymmartaa mika tekee peliyhtidstd menestyksekkaan tai epaonnistuneen, tar-

kastelemme mista on lahdetty liikkeelle.

2.1 Alkuvuodet ja Arcaden nousu

Pelinkehittamisen alkuvuodet olivat tiiviisti yhteydessa pelikonsolien kehityksen kanssa, silla tahan
aikaan ei vielad ollut olemassa valmiita alustoja tai ohjelmistoja pelien pydrittamiseksi. Kehittajat oli-
vat yleensa tietokoneiden parissa tydskennelleitd ammattilaisia (esim. tiedemiehet), silla pelinkehit-
tamisen aloittaminen vaati kattavaa tietokone- ja ohjelmistoarkkitehtuurin ymmarrysta. Ensimmai-
nen peli oli Edward Uhler Condonin kehittdma matemaattinen peli Nim, jota paasi kokeilemaan
New Yorkin maailman messuilla vuonna 1940. Ensimmainen kuluttajamarkkinoille suunnattu peli-
konsoli kehitettiin vuonna 1967. Taman "Brown Box”-nimisen koneen kayttdperiaate muistutti pit-
kalti nykyisia konsoleita. Konsoli kytkettiin johdolla televisioon, ja peleja pelattiin kahdella oh-
jaimella. Konsoli oli monipuolinen laite, ja sen pystyi ohjelmoimaan pelaamaan esimerkiksi Pongia
tai Tammea. Brown Box lisensoitiin 70-luvun alussa, mutta konsolista ei ikina tullut myyntimenes-
tysta ja myyntiluvut jaivat 300 000 kappaleeseen. (Chikhani 31.10.2015)

60-luvun lopulla ja 70-luvun alussa nousi Arcade-pelaamisen kulttuuri, ja ensimmaiset isot peli-
brandit, kuten Sega ja Atari, alkoivat tuottamaan ja myymaan massamarkkinoille arcade-laitteita,
joilla pelailtiin esimerkiksi baareissa ja ostareilla. Atarin ja Segan menestyksen myéta pelien kehit-
tdminen lahti kunnolla kayntiin, ja vuosien 1972—-1985 valilla 15 yritysta oli kehittdmassa peleja
markkinoille. Tassa vaiheessa pelien kehittajat olivat yleensa konsolia myyvan emoyhtion leivissa.
(Chikhani 31.10.2015)

2.2 Harrastusprojektit ja ensimmaiset studiot

Kilpailu kotona pelaamisesta kiihtyi 70-luvulla, ja moni yritys Iahti kisaan mukaan omilla konsoleil-
laan ja peleilldan. Kilpailun yksi isoimpia tuotoksia oli vaihdettavat levykkeet, jotka mahdollistivat
uusien pelien pelaamisen konsolissa. Peleja oli mahdollista vaihdella kaverien kanssa uuden kon-

solin ostamisen sijaan. Ensimmaisten kotikonsoleiden yleistyttyd alkoi pelaamisen ymparille syntya



myos harrastelijoita. Samoihin aikoihin 70- ja 80-luvulla alkoi myds ilmestymaan ensimmaisia edul-
lisia kotitietokoneita Applelta ja Commodorelta. Iso muutos itsenadiseen pelinkehittdmiseen saapui
vuonna 1980 Clive Sinclairin avulla hanen kehittdmallaan pientietokoneella ZX80, joka oli edullinen
ja mahdollisti ohjelImoinnin BASIC-kielella. 80-luvun Commodore-tietokoneiden myéta itsenaisesti
ohjelmoidut pelit alkoivat yleistya. Kun naille kotitietokoneille alkoi ilmestymaan peleja, myads kiin-
nostus ja harrastuneisuus pelien ja pelistudioiden perustamista kohtaan nousi. (Complete History
of Video Games 1996, 9-13)

Vuonna 1979 David Crane, Jim Levy ja Alan Miller erosivat Atarista sisalléntuottamiseen liittyvien
oikeuskiistojen vuoksi, ja perustivat ensimmaisen itsendisen kolmannen osapuolen pelistudion Ac-
tivisionin. Pelistudion kautta kehittajilla oli mahdollisuus omistaa oikeudet omiin peleihinsa ja saada
tunnustusta niiden tekemisesta. Muutaman vuoden sisalla Activision julkaisi useita menestyneita
peleja, kuten "River Raid” ja "Pitfall!”, joista jalkimmainen oli yksi ensimmaisia tasohyppelypeleja.
Activisionin menestys kasvatti kiinnostusta pelialaa kohtaan, ja suuri maara pelistudioita perustet-
tiin muutaman vuoden sisdan. Nopea laajentuminen osoittautui kestamattémaksi, ja peliala karsi
romahduksen (Ray 23.03.2021).

80-luvun alun menestyksen innoittamana pelistudioita ja peleja alkoi ilmestymaan markkinoille kiih-
tyvaa tahtia. Tekijanoikeuksien ja takuiden kaltaiset sdantelymekanismit loistivat poissaolollaan, ja
niinpa myyntihyllyt tayttyivat menestyneiden pelien kopioista, ja rikkinaisista seka toimimattomista
peleista. Kopioitujen ja rikkindisten pelien vuoksi markkinat ylisaturoituvat, ja niin kuluttajat kuin
myyjatkin menettivat luottamuksensa pelimarkkinoihin. Viimeisena niittina alan kaatumiselle oli
konsolien kotikoneille havitty kilpailu ja inflaatio. Tama romahdus tapahtui vuonna 1983 ja pysyivat
alamaissa vuoteen -85 saakka. Surullinen esimerkki alan kaatumisesta oli Atarin kehittdma ja jul-
kaisema ET-peli elokuvan oheistuotteeksi, jonka myyntimaaraksi ennustettiin 5 miljoonaa kappa-
letta. Peli kuitenkin myi vain 1.5 miljoonaa. Legendan mukaan ylimaaraiset pelit karrattiin rekoilla

New Mexicon kaatopaikalle pari viikkoa julkaisun jalkeen (Hadzinsky 2014, 7-8).

Muutaman vuoden hiljaiselon jalkeen videopelijatti Nintendo keksi ratkaisun alan kaataneeseen
luottamuspulaan ja ylisaturaatioon. Nintendo kehitti sirun, jota Nintendon konsoleille yhteistydssa
tekevat pelitalot pystyisivat kayttamaan estaakseen ei lisensoitujen kasettien kayttamisen. Sirun
lisdksi Nintendo painoi kasetteihin laatumerkin aitouden todistamiseksi. Nintendo lisasi kontrollia
vahentamalla kolmannen osapuolen studioiden julkaisupeleja viiteen vuodessa ja olemalla ainut
konsoleihinsa pelikasetteja valmistava yritys. Nain Nintendo pyrki palauttamaan uskottavuutta ja
luomaan standardeja pelialalle. Nama standardit tulivat jaddakseen ja loivat perustan nykyisille
konsolilinjoille. (Hadzinsky 2014, 8-9).



90-luvulla pelikehityksessa nahtiin suuria pelillisia ja graafisia harppauksia. Pelit siirtyivat isomman

tallennustilan mahdollistaville CD-levyille, ja konsolien suorituskyky kehittyi. Vasta 2000-luvun puo-
livalin jalkeen Kkoettiin seuraava iso harppaus, kun fyysisten pelien rinnalle kehittyi digitaalinen jake-
luverkosto. Peleja pystyi ostamaan kotisohvalta kasin, eika peleja tarvinnut painaa ja kuljettaa ym-

pari maailmaa. Jakelun mullistus muutti pelialan rakenteen, ja aloitti indie-pelistudioiden kulta-ajan.
(Hadzinsky 2014, 10-14).

2.3 Indie-studiot

Pelien digitaalisen distribuution aloittajana toimi Valve pelistudion perustama Steam-verkkokauppa.
Steamista pystyi ostamaan, lataamaan ja pelaamaan PC-peleja, ja taman lisaksi he mahdollistivat
omien pelien julkaisun. Taten seka isoille etta pienille studioille avautui tilaisuus jakaa pelidnsa
edullisesti ja nopeasti ilman jakeluverkkoon ja pelien painamiseen liittyvia investointeja. Julkaisu-
kynnyksen laskun my6ta pienet kehittdjat, ns. indie-pelinkehitys, nakivat paivanvalon. (Sayer &
Wilde 13.09.2018)

Indie-studiot koostuivat maksimissaan muutaman ihmisen tiimista. Steamin lanseeraamisen aikoi-
hin julkaistiin my6s ensimmaiset pelinkehitykseen tarkoitetut ohjelmistot, kuten Game Maker ja
Unity, jotka mahdollistivat aiempaa helpommin Iahestyttavan tavan kehittéa peleja pienentamalla
ohjelmoinnin vaatimuksia ja lisddmalla visuaaliseen kehitystydkaluun integroituja ominaisuuksia
(Baker 19.10.2018).

Steamin vuonna 2005 aloittaman kulta-ajan jalkeen syntyi monia indie-alan klassikkopeleja kuten
Minecraft ja Super Meat Boy. Indie pelien jakelu laajentui nopeasti myds konsoleille ja muuta-
massa vuodessa seka Xbox, ettad Playstation takasivat laajan jakeluverkoston indie peleille. Lo-
pulta moni indie-studio laajeni perinteisten pelistudioiden mittoihin ja kilpailu pelimarkkinoilla koveni
entisestaan (Baker 19.10.2018).

Talla hetkellda elamme samantapaista runsauden vaihetta kuin ennen 1983 pelimarkkinoiden krii-
sia. Tarjonta digitaalisilla markkinoilla on valtavaa, ja esimerkiksi viime vuonna pelkastaan

Steamissa julkaistiin yli 10 000 pelia, mika vastaa 27 pelin julkaisemista per paiva (Clement 2021).



2.4 Suomen historia

Suomessa peliharrastuneisuus alkoi nékya 70-luvun lopulla. Ensimmainen virallinen suomalainen

kaupallinen peli oli Raimo Suonion Chesmac-shakkipeli, joka julkaistiin vuonna 1979. Kyseista pe-
lid myytiin 104 kappaletta. 80-luvulla Suomessa yleistyi my6és Commodore 64 koneet, joita nimitet-
tiin tasavallan tietokoneiksi, johtuen niiden valtavasta suosiosta. Commodoren myétéa Suomeen al-
koi syntya pelialan harrastuneisuutta. Harrastuneisuuden tuloksena 80-luvun Suomessa julkaistiin

noin 10 pelia, joista osaa levitettiin myds ulkomaan markkinoille (Kuorikoski 2017, 7-12 min.).

90-luvun demoskene laukaisi suomalaisen pelialan lopullisesti. 90-luvun alussa harrastajapiirit al-
koivat kokoontumaan erilaisissa tapahtumissa, joissa he paasivat ndyttdmaan itse koodaamiaan
"demoja”. Demot sisalsivat lyhyita visuaalisesti nayttavia ja pelattavia kokemuksia. Demokulttuurin
piireista syntyi Suomen vanhin ja yksi menestyneimpia pelitaloja Housemarque (Kuorikoski 2017,
12—15 min.).

2000-luvun taitteessa peliteollisuus eteni Suomesta maailmalle. Suomalainen pelistudio Remedy
julkaisi raiskintapeli Max Paynen, joka sai niin Suomessa kuin maailmalla paljon huomiota. Kriitikot
ylistivat pelin mekaniikkoja ja pelattavuutta. Max Paynen avulla Suomi nousi ensimmaista kertaa
maailmalla varteenotettavaksi pelialan maaksi. Samoihin aikoihin Suomessa laitettiin alulle mobiili-
pelien kehitystd Suomen ensimmaisen, ja ainoan pelikonsolin, Nokian N-Gagen myéta. Vaikkakin
N-Gage itsessaan oli lopulta floppi, eikd menestysta pelien kautta tullut, se loi vahvan pohjan mo-

biilipelimarkkinoille Suomessa (Kuorikoski 2017, 15—20 min.).

2000-luvun puolivalin jalkeen suomalainen peliala alkoi muun maailman tapaan kayttdmaan digi-
taalisia jakelukanavia. Vuonna 2007 julkaistiin Super Stardust HD, Housemarquen ensimmainen
suomipeli Playstationin digitaalikaupassa. Taman myo6ta alkoivat myds mobiilipelit kansainvalisty-
maan, ja suomalaisia studioita kaupattiin jonkin verran ulkomaille. Lopulta vuonna 2009, Applen
mahdollistaman digitaalisen kauppapaikan mydéta, julkaistiin ensimmainen suomalainen jattimenes-
tys Angry Birds, jonka versioita on ladattu yli 2 miljoonaa kertaa. Angry Birdsin menestys asetti
vuosiksi suunnan suomalaiselle peliteollisuudelle, ja pelinkehitys painottui tasta 1ahin entista enem-
man mobiilipeleihin (Kuorikoski 2017, 20-23 min.). 2010-luvulla Supercell jatkoi Rovion menestys-
tarinaa Clash of Clans pelilla, joka johdatteli mobiilipelimarkkinoille rantautuneella ilmaispeliformaa-
tilla. Clash of Clans oli jattimenestys ja Supercell oli hetken aikaa maailman nopeinten kasvava
Start-Up yritys. (Kuorikoski 2017, 23—-25 min.).



3 Peliyhtion nousu

Peliyhtion menestys, niin kuin minka tahansa muunkin yhtion menestys, johtuu monesta tekijasta.

Pelialalla menestyksen kaavaa pystyy kuitenkin jollain tasolla seuraamaan, silla peliyhtidita on pal-
jon ja kaikilla on sama missio; tehda mahdollisimman viihdyttava ja menestyva peli. Tassa osiossa
kayn lapi esimerkkeja yhtididen menestykseen vaikuttaneista toimintamalleista.

3.1  Myyntilukuja ja pelialan skaala

Peliala on suuri ja sen markkina-arvo on noussut vuosi vuodelta voimakkaasti. Vuoden 2020 mark-
kina-arvo oli 159,3 miljardia dollaria, ja kasvuvauhti edelliseen vuoteen nahden oli 9,3 %. Vertailu-
kohtana vuonna 2012 sektorin koko oli vain 70,6 miljardia (NewZoo 2020). Talla hetkella pelialan
isoin sijoittaja on kiinalainen Tencent, joka teki vuonna 2018 19,7 miljardia pelialan sijoituksillaan.
Tencent on osakkaana valtavissa peliyrityksissa kuten Activisionissa ja padosakkaana suomalai-
sessa Supercellissa (Perez 23.10.2019). Vuonna 2020 85 % tuotoista pelialalla tuli free-to-play pe-
limallin avulla, joka on suosittu malli varsinkin mobiilipelimarkkinoilla ja 1ahiaikoina myds konsoleilla
kiitos mm. Fortnite:n, joka tuotti vuona 2020 arviolta 2,5 miljardia dollaria (Knight 04.05.2021).

Suurin osa pelialan markkinaosuudesta vuonna 2020 keskittyi Aasiaan (49,2 %), toiseksi suurin
alue oli Pohjois-Amerikka (25,1 %) ja kolmantena Eurooppa (18,6 %) (Statista 2020). Tuloista suu-
rin osa jakautuu Kiinan ja USA:n valille (Newzoo 2018). Tuottoisin markkinasegmentti on mobiilipe-
lit, joita pelaa 48 % pelaajakunnasta. Konsolimarkkinoita johtaa Sonyn Playstation 63 % osuudella
(Newzoo 2020). Paaasiallinen kehitysalusta peleille vuonna 2020 oli PC (56 % kehittajista), ja
toiseksi suosituin oli mobiili (39 % kehittajistd) (Game Developers Conference 2020).

Markkinaosuus

»

= Aasia Pohjois-Amerikka = Eurooppa = Eteld-Amerikka = Lahi-Ita



Kuvio 1. Arvo-osuudet pelialan markkinoilla (Statista).

Tilastojen mukaan pelimarkkinoita johtavat mobiilit ja ilmaispelit. Kuviosta 1 ndhdaan, kuinka isoim-
mat rahat tehdaan Aasian markkinoilla. Tasta syysta myos usean lansimaisen peliyhtion tah-
tdimena on luoda peleja Aasian markkinoille. Rahat tehddan mikromaksuilla ja aktiivisella pelinke-
hittamisella julkaisemisen jalkeen, esimerkiksi tarinallisella tai kosmeettisella lisasisallolla. Aasia-
laisten kiinnostus sijoittaa lansimaalaisiin peliyhtidihin on kasvanut, ja varsinkin kiinalainen Tencent

on sijoittanut viime vuosina suurin pelistudioihin ja paassyt joihinkin padosakkaaksi.

3.2 Mika on menestynyt peliyhtio?

Menetyksen maaritys on moniulotteinen. Jos yhtion pelit ovat kritikoiden ja fanien ylistdmia, mutta
taloudellisesti floppeja onko peliyhtid menestynyt? Ja toisaalta tarkoittaako korkeat myyntiluvut au-

tomaattisesti, etta yritys on menestys, vaikka sen julkaisemia peleja ei arvostettaisi.

Hyva esimerkki seka taloudellisesta menestyksesta etta pelaajakunnan ylistysta kerdnneesta pe-
listd on Grand Theft Auto — pelisarja. Rockstar Gamesin luoma toimintapelisarja on kerannyt ympa-
rilleen miljoonia faneja ja myynti on sen mukaista. Esimerkiksi GTA 5, pelisarjaan uusin osa, on
myynyt yli 145 miljoonaa kappaletta (Statista 2020). Pelin arvostus fanien silmissa nakyy siina, etta
pelisarjaa on vuosien aikana julkaistu yhd useammalle konsolille, ja se on edelleen yksi pelatuim-
mista peleista. Mika sitten on Rockstarin salaisuus? Lyhyesti sanottuna studio kayttaa paljon aikaa
peliensa tekemiseen. Projektit kestavat vuosia, ja esimerkiksi rikosmysteeripelin L.A Noiren teke-
miseen meni yli 7 vuotta (Academy Art 29.10.2020). Rockstarin laadunvalvonta on tarkkaa, ja taten
pelien bugit ovat harvoin julkisena puheenaiheena. Kolmas ja ehka suurin menestyksen osatekija

on Rockstarin maine. Luotto Rockstarin kadenjalkeen on korkealla, ja tuotteet myyvat itse itseaan.

Tassa osiossa pyrin tuomaan esiin peliyhti6ita, jotka ovat menestyneet seka taloudellisella etta
viihdyttavyyden saralla ja tata kautta saavuttaneet laajan yleison arvostuksen. Kerron esimerkkeja

suomalaisista ja ulkomaalaisista studioista ja tavoista, joilla nama studiot ovat menestyneet.
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3.3 Suomalaisuuden tuomat edut
3.3.1 Pelialan tukeminen

Suomeen on vuosien my6ta siunaantunut pelialan osaamista. Pieneen asukasmaaraan nahden
peliala on yllattavan suuri, mutta kuitenkin yhteistyokykyinen. Suurin osa pelistudioista Suomessa
ei kilpaile toistensa kanssa paikallisista markkinoista, vaan kaikki tahtaavat kansainvalisille markki-
noille. Tama luo terveen ilmapiirin alan ymparille, ja monet pelistudiot jakavat kokemuksiaan seka
kontakteja keskenaan (Lappalainen 2015, 12-13) Hyvana esimerkkina suomalaisesta pelialan yh-
teistyokulttuurista on pelinkehittajien jarjestén IGDA:n suomen jaosto 2012, joka on laajentunut pie-
nen piirin baari-illoista usean sadan jasenen jarjestdksi. Myds Supercell on jarjestanyt vuosittain
pelialan tapahtumia (esim. Games First), joissa se tuo suomalaisia studioita kansainvalisten toimi-
joiden nakyville (Supercell 2019). Tama yhteistyon ja jakamisen kulttuuri on mahdollistanut suo-
messa usean pelintekijan haaveen tayttymisen. He ovat I0ytaneet kontakteja markkinoille, ja sa-

malla luomaan tunteen suomalaisen peliteollisuuden yhtenaisyydesta.

Suomalaiset pelistudiot ovat hyvassa asemassa myos taloudellisen tuen puolesta. Pelistudiot voi-
vat vuosittain hakea joko laina- tai tuotekehitystukea Business Finlandilta (entinen Tekes). Tuote-
kehitystuki on tarkoitettu Start-Up yritysten esiselvitykseen seka kehitykseen, ja laina puolestaan
suurempiin projekteihin. Rahoitusta kaytetdan esimerkiksi uusien tuotteiden kehittdmiseen, markki-
noiden kysyntatilanteen selvittdmiseen seka kansainvalisten kasvustrategioiden muotoilemiseen.

3. NIY (nopea kasvu,

BUSINESS liiketoiminnan skaalaaminen)
FINLAND

Rahoitus
peliyrityksille

2. Tuotekehitysvaihe

Avustus 50 000 €

. e ~ALLA
Y - - -
K r g
.. _
DISCOVER FIND BUILD YOUR INNOVATE GO TO GO GLOBAL
OPPORTUNITIES FUNDING NETWORK MARKET AND SCALE

Kuva 1. Business Finland rahoitusmallit (Business Finland).
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Business Finland on ollut vahvasti mukana tukemassa suomalaista peliteollisuutta. He ovat olleet
maarittelemassa, etta mihin pelialalla kannattaa sijoittaa. Esimerkiksi rahoittajia projektille hank-
kiessa pelistudio voi hakea rahoitusta Business Finlandilta demon tekemiseen, jonka avulla studio
pystyy esittelemaan peli-ideaansa isoimmille rahoittajille. Rahoituksen malli tulee hyvin esille ku-
vassa 1, jossa avataan sen eri vaiheita. Business Finland ei kuitenkaan rahoita studioiden pydritta-
mista tai pelien sisallén tekemista, vaan tuki on tarkoitettu innovaatioihin. Business Finland on ollut
mukana jo 2000-luvun Iahtien, ja se on ollut mukana useiden nykyaan menestysta niittavien suo-

mistudioiden alkutaipaleilla (Business Finland).

3.3.2 Suomalainen tyokulttuuri

Suomen tyokulttuuri on muuhun maailmaan verrattuna tasa-arvoinen. Hierarkiapyramidi on matala,
ja tyontekijoita kannustetaan tuomaan esille ajatuksiaan. Supercell kayttaa mallia, jossa johtajien
erivapaudet on minimoitu ja tiimeilla on vapaat kadet toteuttaa haluamansa visio. "Supercell toimii,
kun tiimit tekevat enemman ja mina teen vahemman paatdksia”, llkka Paananen, Supercellin toimi-
tusjohtaja sanoo. Tallaisella johtamismenetelmalld pyritddn kannustamaan pelintekijoitd omista-
maan visionsa pelia kohtaan, ja kantamaan my6s osan paatoksien tuomasta vastuusta (Turunen
2.9.2018).

3.4 Mukautumisen ja oppimisen taito

Pelialan kehittyminen on jatkuvaa. Tasaisin valiajoin grafiikat parantuvat, konsolit vaihtuvat uusiin
ja pelisuuntausten valinen suosio elaa. Menestyksen kannalta on tarkeda pysya muutoksen mu-
kana, ja olla valmis oppimaan uusiin ymparistéihin liittyvat taidot. Hyvana esimerkkind mukautu-
vasta pelistudiosta on suomalainen Housemarque. Yhtion ensimmaiset pelit eivat olleet kovinkaan
menestyksekkaita, vaikka ne kerasivatkin kehuja kriitikoilta. Internet-kuplan tuoman mobiilipeliaal-
lon mukana ratsastaminen ei tuottanut tulosta, ja vuodet 2002 — 2004 olivat yhtion haastavimmat
(Lappalainen 2015, 38-44).

Jakelun digitalisoituessa Housemarque kuitenkin onnistui solmimaan sopimuksen julkaisijajatti So-
nyn kanssa ja rupesi alihankkijaksi. Nain syntyi ensimmainen Housemarquen myyntimenestys Su-
per Stardust HD, joka julkaistiin Sonyn Playstation 3 alustalle ensimmaisten julkaisupelien jou-
kossa. Peli oli alusta alkaen hitti, ja yksi myydyimmista Sonyn digitaalisen markkinakaupan pe-
leista. Kriitikot ylistivat pelia pelimekaniikoiltaan vahvaksi, ja visuaalisesti nayttavaksi. Peli osoitti

mita uudella konsolilla voidaan tehda. Housemarque jatkoi yhteisty6tdan Sonyn kanssa samaan
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tapaan myos tulevina vuosina. Rautainen Housemarquen osaaminen ja muovautumiskyky tuli esiin

heidan kyvyssaan julkaista pelinsa uudelle Sonyn konsolille heti niiden julkaisupaivana.

Seuraavan pelinsad Super Stardust Delta:n Housemarque julkaisi PSP Vitalle, Sonyn kasikonsolille.
Myos tama osoittautui myyntimenestykseksi. Playstation 4 konsolin julkaisupelind ilmestyi puoles-
taan Resogun, joka kerasi samankaltaista ylistysta kuin Super Stardust HD (Lappalainen 2015, 44-
57).

Viimeisin Housemarquen peli Returnal on heidan suurin, riskialttein, mutta samalla kaikista naytta-
vin kokonaisuus. Peli mukaili viime vuosien aikana trendiksi nousseen Souls-tyylilajin mekaniik-
koja, jossa paallimmaisena koukkuna on pelin alkaminen alusta hahmon kuollessa. Riskien ottami-
nen kannatti, silla pelista kuoriutui yksi uuden Playstation 5 konsolisukupolven menestyksista. Peli
kerasi ylistysta niin kriitikoilta kuin faneiltakin. Returnal osoitti jalleen kerran Housemarquen kykya

hyddyntaa uudenlaisen konsoliymparistén mahdollisuuksia (Valkola 13.5.2020).

Kaikki edellamainitut Housemarquen pelit noudattavat samaa menestyksen kaavaa. Sony-yhteis-
tyo on antanut Housemarquelle kehitystyOkaluja tuleviin konsoleihin hyvissa ajoin ennen niiden
lanseerausta, ja tdma tilaisuus on kaytetty ammattimaisesti hyvaksi. Uusille konsoleille kehittami-
nen ei todellakaan ole helppoa, ja esimerkiksi ps3 pelien kehitys oli kuuluisan haastavaa. Tama
nakyi varsinkin konsolisukupolven alkuvaiheilla. Uusia konsolin suorituskyvylle optimoituja peleja
oli vain vahan, ja tekninen osaaminen oli surkeaa (Sinclair 01.08.2017). Kilpajuoksu julkaisupe-
leiksi on kovaa. Onnistuessa erotut joukosta, mutta kehittdminen on teknisesti vaikeaa. Housemar-

que esiintyy edukseen nopealla ja laadukkaalla mukautumisella uusiin kehitysymparistéihin.

3.5 Vihaisten lintujen nousu

Rovion menestys ei ollut yhden yon tarina. Mobiilipelimarkkinoiden alkutaipaleet nayttaytyvat kan-
keana ja haastavana. Ennen Angry Birdsin tuomaa menestysta Rovio toimi vuosia mobiilipelimark-
kinoilla alihankkijana Nokialle ja pelijulkaisija Namco Bandaille. Kehittdminen mobiilipelimarkkinoi-
den alkuaikoina oli ty6lasta, silla Nokian vaatimusten mukaan pelin tulisi toimia jokaisella Nokian
sen ajan markkinoilla olevalla puhelimella ja kdantyvan yli 67 kielelle. Suurin osa pelin kehitysre-
sursseista kului testaamiseen, ja kun lopulta peli julkaistiin, meni tuotoista 70 % operaattoreille.
Haasteeksi nousi myds tyon laatu, silla yritys oli tarkka pelin viihdyttavyydesta ja mekaniikoista.

Laadusta ei saisi tinkia ja niinpa budijetit ja aikataulut usein ylittyivat (Lappalainen 2015, 103—-105).
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Vuonna 2007 Apple toi isoja muutoksia markkinoille. iPhonen julkaisemisen myo6ta syntyi markki-
napaikka, jonka kautta kuka tahansa pystyi julkaisemaan sovelluksensa ympari maailmaa. Apple
otti myyntituloista vain 30 %, ja pelien maksaminen onnistui katevasti rekister6imalla maksutiedot
Applelle. Tuottojen jako oli sdanndllista, silld Apple antoi pelien tuotot kerran kuussa verrattuna
operaattoreihin, joilta tuottoja saattoi joutua odottelemaan puoli vuotta. Teknisesti iPhone oli myos
aiempia Nokian puhelimia tehokkaampi. Pelien koon ja grafiikan rajoitukset eivat olleet enaa sa-
massa maarin jarruttamassa kehitysta. Angry Birdsin tuoma menestys oli kuitenkin vield muutaman
vuoden paassa. Ensimmaiset Rovion iOS pelit olivat pulmapeli Totomi ja konsolilta kdannetty Dar-
kest Fear. Kumpikaan peleista ei saanut erityisen hyvaa vastaanottoa ja varsinkin Darkest Fear pe-
lin kohdalla pelaajakunta ihmetteli perinteisten ohjainkontrollien soveltamista kosketusnaytdlle
(Lappalainen 2015, 105-108).

Tassa vaiheessa Rovio oli taloudellisesti pulassa. Rahaa pelien kehittamiseen ei juuri |0ytynyt,
henkilokunta oli jo valmiiksi minimissa. Perustajien Mikael ja Niklas Hedinin mukaan tama oli yksi
yrityksen merkittavimmista kdannekohdista. He lukkiutuivat viikoiksi neuvotteluhuoneeseen mietti-
maan yhtion kohtaloa, ja mihin he todella haluaisivat yhtion suuntaavan. "Valilla on hyva asia, etta
yrityksella on kriisi. Silloin on mahdollisuus puhdistaa pdyta ja miettia, mika on tarkeaa ja miten
tasta oikeasti saataisiin rakennettua menestystarina.” Mikael Hedin sanoi. Niklas ja Mikael laativat
pilarit, jotka loivat perustan Angry Birdsin menestykselle. Pelin olisi suuntauduttava suurelle ylei-
solle, sen pitaisi ottaa kayttdon kosketusnaytén tuomat mahdollisuudet ja sita pitaisi pystya pelaa-
maan lyhyissa erissa esim. bussimatkalla. Lisaksi pelin ymparille tulisi luoda brandi. Nama nelja

periaatetta antoivat viitekehyksen Angry Birdsin kehitykselle (Lappalainen 2015, 107—-110).

Jakelun osalta Rovio paatti, etta ei Iahde julkaisemaan pelia itse, silla se ei uskonut saavansa talla
tavoin riittavasti nakyvyytta. Julkaisijaksi valikoitui Applen kanssa hyvissa valeissa oleva pelijulkai-
sija Chillingo. Ratkaisu kannatti, silla Chillingon avulla Angry Birds paasi Britannian Apple kauppa-
paikan etusivulle, ja sitéa kautta nousi myyntimenestykseksi Britanniassa ja lopulta myds USA:ssa
(Lappalainen 2015, 111-114).

Suurin tekija Angry Birdsin menestyksen takana oli peli itse. Se toteutti kaikki neuvotteluhuoneessa
ideoidut tekijat, ja tdma nakyi vauvasta vaariin ylettyvassa pelaajakunnassa. Peli oli monipuolinen,
sen haastavuus skaalautui pelaajan mukana, ja sita oli helppo laajentaa tarpeen mukaan. iPhone
alustan joustava paivitysmahdollisuus oli vallankumouksellinen keino yllapitaa pelin tuoreutta. Sosi-
aalisen median kayttdé markkinointitydkaluna lisasi myds myyntia. Rovion ja fanien valilla oli aitoa
vuorovaikutusta. Rovio ymmarsi my0s takoa raudan ollessa kuumaa, ja vastata kysyntaan laajen-

tumalla nopeasti.
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Eras merkittava, mutta harvoin esille nostettu tekija Rovion menestyksen takana oli sen saama
"padomarahoitus”. Rovio sai vuonna 2011 30 miljoonan euron rahoituksen sijoittajilta, joka myo-
hemmin paljastuikin osakekaupaksi. Osakekaupassa vanhat omistajat myivat osakkeitaan normaa-
lin markkinan ulkopuolella, jolloin heidan irtautumisestaan ei koitunut ylimaaraistd myyntipainetta.
Menestysta siivitti myos kuuluisan IT-persoonan, Peter Vesterbackan palkkaamien. Vesterbackan
ulkomaihin kohdistama PR-huomio luultavasti paransi brandin vientia (Lappalainen 2015, 116—
121).

3.6 Supercell

Supercell on yksi Suomen suurimmista ja menestyneimmista pelitaloista. Studion peleja pelaavat
miljoonat ihmiset ympéari maailman. Yhtion tuottoisinta ja pelatuinta pelia, Clash Of Clansia, ovat
pelanneet miljoonat ihmiset (Statista 2021). Taloudellisesti yhtié on myés erittdin menestynyt, ja
esimerkiksi vuoden 2020 tulot olivat noin 1,5 miljardia dollaria (Takahashi 11.02.2020). Supercell
on ollut jo vuosia suomalaisen viennin merkkibrandi, eikéd sen menestys jaanyt vain Clash Of
Clanssiin, vaan taman jalkeiset Clash Royale, Boom Beach ja Brawl Stars ovat keranneet ymparil-

leen my6s miljoonia pelaajia.

Yhtién alkutaival erosi perinteisesta pelistudion alkutaipaleesta siind mielessa, ettd perustajat olivat
pelialan veteraaneja. llkka Paanasen perustama Supercell oli edeltavan pelistudio Sumean jalkei-
nen projekti, jota llkka ystavineen lahti kehittdmaan vuonna 2010. llkka halusi luoda tiimin, joka
koostui parhaista osaajista ja halusi panostaa laatuun maaran sijaan. Tahtitiimilla oli myos vaikutus
rahoitukseen. Paananen halusi kasata studiolle mahdollisimman suuren rahoituksen erilaisten lai-
nojen ja enkelisijoittajien avulla. Filosofia oli, ettéd rahaa kannattaa kerata etukateen silloin kun sita
helposti saa. Isolla kassalla Supercell pystyi tekemaan pitkan tahtaimen suunnitelmia, ja pelien ke-

hittajat pystyivat keskittymaan olennaiseen (Lappalainen 2015, 167-172).

Pitkan tahtaimen rahoitusstrategia osoittautui viisaaksi, silla studion ensimmainen peli, Faceboo-
kissa pelattava Gunshine, floppasi pahasti. Peli ei uponnut massaan ja sen opettelu oli haastavaa.
Supercellin oli nieltava tappionsa ja lopettaa pelin jatkokehitys. Studio tunnisti virheensa; Face-
book-pelien trendiin Iahteminen 2010 oli liian mydhaista ja mobiilipelit ovat tulevaisuutta. Supercell
teki tdyskdanndksen ja paatti [Ahted kehittdmaan viittd mobiilipelia samanaikaisesti. Naista suurin
osa kuopattiin, mutta farmisimulaattori Hay Day nousi myyntimenestykseksi (Lappalainen 2015,
173-175).
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Supercell otti oppia Facebook-pelien sosiaalisesta aspektista ja rahoitusmallista. Tama nakyy sel-
vasti yhtion nykyisista peleista. Esimerkiksi Hay Day:ssa pelaaminen keskittyy maatilan hoitoon,
tilaa pystyy laajentamaan, paivittamaan ja elaimia hankkimaan. Peli on ilmainen, mutta tulomalli on
piilotettu pelin sisaisiin mekaniikkoihin. Tilaa voi kehittda joko hitaasti odottelemalla, tai kayttamalla
rahaa prosessin nopeuttamiseen. Tama ydinmekaniikka on edelleen kaytéssa Supercellin pe-
leissa. Sosiaalisuus nakyy peleissa monin tavoin. Hay Dayssa voi vierailla kavereiden maatiloilla ja
Clash Of Clansissa puolestaan taistellaan alueista vihollisten kanssa. Kolmas aspekti pelien me-
nestymiselle on rutiinien luonti pelaamisen kautta. Supercellin peleja ei ole tarkoitus pelata pitkissa
erissa vaan pienissa osissa ympari paivaa. Kun pelaaja kirjautuu pelaamaan saanndllisesti 3 ker-

taa paivassa usean kuukauden ajan, on lopettamainen vaikeaa, kun rutiini on jo luotu.

Yksi suurimmista menestyksen tekijdista on studion johtaja ja perustaja llkka Paananen. Paanasta
pidetdan hyvana johtajana seka firman sisalla etta sen ulkopuolella. Paanasen kanssa pystyy pu-
humaan asioista suoraan. Han on ndyra, rehellinen ja ottaa tydntekijat huomioon. Toinen menes-
tyksen salaisuus on pelien kehityssapluuna. Kehitys tapahtuu pienissa, noin 10 hengen tiimeissa.
Valta pelin kehityksesta pidetdan mahdollisimman pitkdan alkuperaisen kehitystiimin sisalla. Tii-
meilld on myo6s vastuu pelin kuoppaamisesta, jos he kokevat, ettei siin ole riittdvasti potentiaalia.
Yrityksella on kymmenia tallaisia tiimeja, joista jokainen aloittaa, kehittaa ja tarvittaessa lopettaa
itse oman pelinsa. Projektin loppuessa tiimit jakavat kokemuksiaan ja pelin kehityksesta oppimiaan
asioita. Paananen uskoo, etta pienten tiimien taktiikalla kehittdjilla on enemman uskoa ja kommuni-

kaatio pelin kehittdmisesta pysyy tiiviina (Lappalainen 2015, 200-204).

Supercellin pelien kehittamistapaa on viime vuosina kuitenkin Iahdetty kyseenalaistamaan. Paana-
nen tuo Helsingin Sanomien haastattelussa julki pienten tiimien tuomista vaikeuksista, koska sisal-
I6n tuottaminen pelien julkaisun jalkeen ei valttamatta pysy kysynnan tahdissa. Varsinkin Kiinan
markkinoille viime vuonna julkaistu Brawl Stars on kokenut alkukuukausien suuren yleisdomaaran
jalkeen pudotuksen, koska pelaajat kayttavat sisallon nopeammin loppuun kuin sitd ehditdan
luoda. "Toisaalta pienet tiimit ovat mahdollistaneet isojen menestyspeliemme luomisen, mutta on
hyva kysymys, toimiiko sama malli pelien liveoperoinnissa. Vastaus on ei, ja olemme lahteneet
muuttamaan jo monta asiaa. Kaikki muutokset eivat nakyneet viela viime vuoden luvuissa,” Paana-
nen sanoo. Han kuitenkin mainitsee, ettd iso osa menestysreseptia tdhan asti on ollut pienten tii-
mien vapaus tehda omanlaisiaan peleja (Lappalainen 16.02.2021). Lappalaisen kirjassa "Hittipe-
lien reseptit” Paanasen johtamistaidot tulevat esille kollegoiden haastatteluista. Han osaa yleensa
mukautua tilanteeseen, mutta jos kyseessa on menestyksen peruspilarin muokkaaminen, muutos

voi olla vaikea.



Talla hetkella Supercellilla on yli 300 tydntekijaa ympari maailmaa ja viisi pelia markkinoilla. Sen
paaomistajana toimii kiinalainen Tencent, joka osti valtaosan yrityksen osakkeista vuonna 2016.
Osa Supercellin peleista on edelleen Applen kauppapaikan karjessa, ja sen on tarkoitus tuottaa
peleja viela pitkdan mobiilipelimarkkinoille (Supercell).
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4 Peliyhtion tuho

Menestyminen ei ole aina taattua. Median maalaamat kuvat rankoista tydntayteisista vuosista,
jotka kulminoituvat huippumenestykseen eivat valttdmatta kay toteen. Tosiasiassa peliala on yksi
maailman kilpailullisimmista ja haastavammista aloista, ja vain kourallinen pelistudioista tuottaa
suuria voittoja. Koronan mydéta eristyneisyys on yleistynyt ja maailmanlaajuisen pelaajakunnan

koko on noussut ympari maailmaa. Tama nakyy esimerkiksi uusien konsolien myynnissa.

Pelialan tyokaluista on kehittynyt helpommin lahestyttavia. Kehityskynnyksen madaltuminen yhdis-
tettyna digitaaliseen jakeluverkkoon on luonut ylitarjontaa. Joka viikko julkaistaan satoja peleja.

Menestyakseen tallaisilla markkinoilla, pelin olisi hyva olla suuri spektaakkeli. Naita spektaakkeleja
ovat ison budjetin saattelemana julkaistavat AAA- ja AA-pelit, kuten Grand Theft Auto ja NHL. Suu-
rin osa ihmisistd ostaa lahinnd AAA- ja AA-julkaisuja, ja ndma ovat myo6s usein syy uuden konsolin

hankkimiseen.

Tassa osiossa kayn lapi isojen studioiden tarinoita ja esimerkkeja epaonnistumisista. Varsinkin
viime vuosien aikana suurten peliyhtididen toiminnassa on esiintynyt paljon ongelmia, ja nama hei-
jastuvat auttamatta myos lopputuotteeseen. Myds pelin ulkopuolisten asioiden, kuten toimistoetii-
kan, vaikutukset studion maineeseen ja sita kautta pelien menestykseen voivat olla valtavat. Tuon
myos esille koronan tuomia haasteita, mika on heijastunut monen AAA-pelin laatuun, seka kasitte-

len trendia jatkaa pelin kehityssyklia pitkalle pelin julkaisun jalkeiselle ajanjaksolle

41 Cyberpunk 2077

Cyberpunk 2077 kehitysty6 alkoi vuonna 2012. Dystopiseen tulevaisuuteen sijoittuvaa roolipelia
lahti kehittdmaan puolalainen CD Project Red pelitalo, joka on vuosien saatossa tullut kuuluisaksi
ylistetyista Witcher-peleistaan. Cyberpunkin kehitystyd oli pitka ja julkaisun lahestyessa yhtio alkoi
markkinoimaan pelidan aggressiivisesti. Vuosien kehitystyd, Witcher-sarjan menestys ja valtavat
odotuksen loivat Cyberpunk 2077:lle paineet, joita harvoin pelialalla nahdaan. Loppuvuoden 2020
julkaisu oli yksi pelialan odotetuimpia tapahtumia koskaan. Ylistetyn ja kayttajaystavallisen studion
uusin peli, jonka kehitystydhon oli uhrattu 1dahes vuosikymmen, ei voinut olla huono. Positiivinen jul-
kaisuhype muuttui nopeasti karvaaksi pettymykseksi. Peli sai jaatavat arvosanat seka kriitikoilta
ettd pelaajilta. Pelin laatu oli niin huono, ettd Playstation veti sen pois digitaalisesta kaupastaan, ja

Xbox varoitti sen laadusta oston yhteydessa. Molemmat alustat tarjosivat myos
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palautusmahdollisuuden. Mika teki pelista ja sen julkaisusta niin katastrofaalisen? Niin kuin mo-
nessa asiassa, tdmakin on usean ongelman summa. (Gue he neuc, Y & Petrillo, F & Politowski C.
11.3.2021)

Yksi paallimmaisista pelin laatuun vaikuttavista tekijoista oli julkaisun ajalliset paineet. Kehitystyd
jouduttiin puolivalissa aloittamaan melkein uudelleen. Pelin oli alun perin tarkoitus olla kuvattu kol-
mannesta persoonasta. Studio paatti kuitenkin vuonna 2016, usean vuoden kehityksen jalkeen,
vaihtaa suuntaa, ja peli kehitettiinkin ensimmaiseen persoonaan. Muutos vaikutti dramaattisesti
koko pelin kehitykseen, ja pelin julkaisupaineet alkoivat kasautumaan. Pelin kehitystyon kannalta
aikataulutus oli myds huonosti suunniteltu. Useita isoja muutoksia toteutettiin samanaikaisesti, ja
naiden oletettiin mahtuvan ennalta maariteltyihin aikatauluihin. Isona haasteena oli my6s uusi kan-
keaksi osoittautunut kehitystyOkalu. Eras kehittaja vertasi tydkalun kayttéa junalla ajamiseen kes-
keneraisilla raiteilla, jossa raidetta tehtiin samalla kun ajettiin. Kehittaminen olisi varmasti sujunut
helpommin, jos tydkalua olisi kehitetty ja testattu laajasti hyvissa ajoin, eikd vasta pelin kehittami-
sen lomassa. Toinen merkittava virhe, oli resurssien kanavointi pelin markkinointiin, sen kehittami-
sen sijaan. Pelitalon tyontekijat ovat kertoneet, ettd valtava maara rahasta kului markkinointiin, joka
toisaalta kannusti pelaajia ostamaan, mutta samalla loi kohtuuttomat paineet kehittgjille. (Schreier
2021)

Projekti oli kunnianhimoinen. Witcherin tuoma raha ja ammattitaito antoi mahdollisuuksia, joita pie-
nellad puolalaisella pelistudiolla ei ennen ollut. Pelistudio halusi alusta saakka lahtea kehittdmaan
valtavaa, moniulotteista pelia, jossa grafiikat, tarina ja pelattavuus olisivat vahintdan samaa tasoa
kuin Witcher peleissa. Pelissa tulisi olla myds vapaus valita tarinallisia paatoksia, joilla olisi pitka-
kestoiset vaikutuksen juoneen ja pelin maailmaan. Peli haluttiin myos julkaista mahdollisimman
monella alustalla, ja jopa kokeelliset pilvipalvelu-konsolit kuten Googlen Stadia paasivat julkai-
sualustoiksi. Yhtio ei pitanyt naita suuria suunnitelmia suljettujen ovien takana, vaan markkinoi tata
visiota pelaajille alusta alkaen. Julkaisuvaiheessa suurin osa naista lupauksista ei kuitenkaan to-
teutunut, ja toteutuneetkin jaivat puolitiehen. Lopputuloksen laatu oli ala-arvoista, peli oli tdynna
bugeja, ja konsoliversioiden optimointi karsi huomattavasti. Jalkikateen kehittajat pitivat juuri Stadi-
alle julkaisua yhtena kompastuskivena pelin kehittamisessa, ja huomattavana syyna pelin julkaisun

myohastymiselle.

Aikataulullisesti pelid kohtaan oli paineita jo vuosia ennen julkaisua. Edella mainitut kehityshaas-
teet vain lisasivat tydmaaraa, ja koronan tuomat etatydvaikeudet olivat kirsikkana kakun paalla. Ei
siis ollut yllatys, etta pelin julkaisu siirtyi deadlinesta toiseen. On kuitenkin jokseenkin poikkeuksel-
lista, ettd julkisuuteen annettua julkaisupaivaa lykattiin kolmeen kertaan. Lopullinen julkaisu oli jou-

lukuussa 2020, mika oli 8 kuukautta ensimmaisen julkaisuajankohdan jalkeen. Aikataululliset
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paineet kasvoivat julkaisemisvuonna valtaviin mittasuhteisiin ja useat pelin kehittgjat joutuivat teke-
maan "Death March”:iksi eli kuoleman marssiksi nimitettyja 13 tunnin tyopaivia 5 paivaa viikossa
kuukausien ajan. Ylity6t ovat videopelialan yleinen piirre, johon monet studiot turvautuvat julkaisun
lahestyessa. Poikkeuksena Cyberpunkin kehityksessa oli kuitenkin se, etta yhtion johto oli erikseen
luvannut, ettd mittaviin ylitoihin ei jouduttaisi turvatumaan, ja studio etenisi kehityksessa tyontekija
edella. Lupaukset osoittautuivat kuitenkin sanahelinaksi ja ylitoita tulikin niin paljon, etta vastaavaa

ei alalla olla ennen nahty. (Hall 2020)

Mitka tekijat olisivat voineet vaikuttaa pelin kehitykseen positiivisesti? Yksi suurimmista tekijoista
olisi ollut tietyn alustan priorisointi. Kehityksen olisi pitanyt painottua uusien konsoleiden kuten PS5
ja Xbox Series X/S seka PC-version kehitykseen. Julkaisun jalkeen kehitysta olisi mahdollisesti
voinut laajentaa muille alustoille. Priorisointi olisi auttanut aikataulutuksessa ja pelin optimoinnissa.
Toinen tarkea tekija olisi ollut pelin testaaminen suuremmalla yleisélla. CD Project Red oli kuuluisa
kayttajaystavallisesta ja lojaalista toiminnasta fanejaan kohtaan. Jos studio olisi pistanyt pelin laa-
jamittaiseen testaukseen, julkaisun aikana ilmenneita virheita olisi epailematta pystytty korjaa-
maan. Kolmas auttava tekija olisi ollut pelin julkaisun viivastyttaminen. Lykkaaminen on toki talou-
dellisesti raskasta, mutta valtavilta skandaaleilta ja maineen menetykselta olisi mita luultavimmin
valtytty. Jos tahan viivastykseen olisi paadytty, olisi mielenkiintoista nahda olisiko peli yltanyt yhta
hyvaan taloudelliseen menestykseen kuin mita joulumarkkinat mahdollistivat. Varmaa on kuitenkin
se, etta pelin aiheuttama negatiivinen maine vaatii vuosien tyota, jotta menetetty luottamus voidaan

ansaita takaisin.

Vaikka peli olikin fanien ja kriitikoiden silmissa pettymys ja floppi, oli se taloudellisesti myyntime-
nestys. Sijoittajien ja yrityksen kannalta peli oli kannattavaa puskea ulos joulumarkkinoille, missa
tapahtuu alan suurimmat myynnit. Vuonna 2020 Cyberpunk 2077 pelia myytiin yli 13,7 miljoona
kappaletta ja se oli yksi vuoden myydyimmista peleista. Statistiikka myds osoittaa, etta pelia pelat-
tiin suuria maaria. Tama on tyyppiesimerkki alalla yleistyneesta ilmidsta, missa aggressiivinen
markkinointi voi pelastaa pelin myynnillisesti, vaikka se ei laadullisesti olisikaan ihmeellinen. He-
raakin kysymys, etta jos peli on myynnillisesti menestynyt ja sitéd pelataan paljon, onko studio tu-
hoon tuomittu? CD Project Redin tilanteessa tarina ei ole niin yksinkertainen ja aika kertoo, ansait-
seeko studio uskottavuutensa takaisin vai luisuuko se tuhoonsa. Maineensa menettaneen studion
on vaikea pitaa kiinni ammattitaitoisesta tyovoimasta ja hankkia uutta osaamista. Lisaksi rahoituk-
sen saanti vaikeutuu, ja sitd kautta taloudellisten riskien ottaminen ei enaa ole entiseen tapaan
mahdollista. Tamankaltaisista kerrannaisvaikutuksista kasautuu vuosien aikana hidaste studiolle,

ja se tulee varmasti vaikuttamaan tulevien pelien julkaisuun ja myyntiin. (Bailey 2021)
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4.2 Lionhead studio

4.21 Intro

Vuonna 1997 perustettu brittildinen pelistudio Lionhead studios oli monella tapaa uraauurtava peli-
studio. Studion paamiehena tunnettu Peter Molyneux loi timinsa kanssa vuosien varrella useita
menestyksia ja klassikoita kuten Fable ja Black&White. Lionhead sai alkunsa Molyneuxin aiemmin
perustamastaan studiosta Bullfrogista, joka kehitti simulaatiotyylisia peleja PC:lle. Yhti6 lopulta
myytiin EA:lle ja Molyneux lahti perustamaan uutta studiota Lionheadia. Vuosien varrella studio
laajentui muutaman hengen pelitalosta 30 hengen studioksi, jonka ensimmaiset pelit Black&White
seka Fable saivat suurta ylistysta kriitikoilta ja faneilta omaperaisyydestaan ja tarinankerronnas-
taan. Monen vuoden ajan studio henkildityi Molyneuxin ymparille, jonka kerrottiin olevan ideoiden
paaasiallinen isa. Hanen oli boheemi pelisuunnittelija, jonka ideoilla vain taivas oli rajana (Stanton
2016).

Ensimmaisten menestysten my6ta Lionheadilla oli tuulta allaan. Yhtid sai paljon rahoitusta tuleviin
hankkeisiin, ja julkaisija Microsoftin yhteistydlla lahdettiin kehittamaan Fable 2-pelia eksklusiivisesti
Xbox-alustalle. Microsoftin astuminen kuvioihin muutti tilannetta Lionheadin sisalla huomattavasti.
Yhtio paisui monen sadan tyontekijan rakennelmaksi, jossa yhden projektin sijaan, kehitteilla oli 3—
4 projektia samanaikaisesti. Molyneuxin mukaan muutos oli merkittava tekija studiolle, jonka vah-
vuus oli ennen ollut luomistydssa ja uusien ideoiden toteuttamisessa riskeista huolimatta (Yin-
Poole 2019). Molyneux ja studio kuitenkin kokivat, ettad he tarvitsisivat ison julkaisijan tuomaa ra-
hoitusta ja tukea Fable 2 kokoisen projektin toteuttamiseksi. Panostus kuitenkin kannatti ja Fable
2-pelista tulikin myyntimenestys, joka pesi alkuperaisen Fablen myyntiluvuillaan ja arvosteluillaan.
Fable 2 oli edellistd osaansa valtaviralle sopivampi ja se yksinkertaisti mekaniikkoja seka pelatta-

vuutta.

Fable 3 jatko-osan my6ta asiat Lionheadin sisalld kuitenkin muuttuivat. Edeltdjaédnsa nahden Fable
3 oli nopeasti ulos puskettu tekele, joka oli pelimekaniikaltaan vanhentunutta ja sisalloltdan kuivaa.
Kehityksessa havaittiin Microsoftin tukemisen siirtyvédn enemman uusin teknologioihin ja Xboxille
tyostettavaa Kinect-liikeentunnistus teknologiaa kohtaan. Kinect-projektin tarkoitus oli houkutella
Xbox alustalle Nintendo Wii:sta tutun liikkumiseen painotetun pelattavuuden avulla. Pelaaja pelaisi
peleja likkumalla tv-edessa pystytetyn kameran edessa, ja talla tavalla immersiivisyys olisi korke-
ammalla tasolla kuin perinteisessa pelaamisessa. Riski nahtiin kuitenkin taloudellisesti kannatta-

vana. Nintendo oli [ahtenyt muutama vuosi aiemmin samanlaisella ajatuksella kehittamaan Wii-
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konsolia, ja se olikin maailmanlaajuinen myyntimenestys. Wii:td myytiin kaiken kaikkiaan 100 mil-

joonaa kappaletta ja se olikin konsolien myyntilistan karjessa useita vuosia (Nintendo).

4.2.2 Alamaki

Lionheadin sulkemiselle on useampi syy, mutta yksi merkittdvimmista oli Peter Molyneux. Studion
luova johtaja oli alusta alkaen laivan kapteeni. Alaisten rakastama ja vihaama Molyneux oli kiistan-
alainen hahmo studion sisalla ja sen ulkopuolella. Molyneuxin ideat olivat useasti pelid suurempia,
ja kenhittajat joutuivat monesti pulaan Molyneuxin tyhjien lupauksien perusteella. Hyvana esimerk-
kina oli Fable:en Molyneuxin lupaama ominaisuus puiden kasvamisesta. Molyneux oli luvannut
medialle, ettd peliin olisi kehitteilld ominaisuus, jonka avulla puusta tippuva terho kasvaisi ajan
myota oikeaksi puuksi. Kyseinen ominaisuus tuli kuitenkin kehittajien tietoon vasta lehdistotilaisuu-
dessa, ja niinpa he kirosivat Molyneuxia turhista lupauksista ja talla tavoin luomaan lisapainetta jo
ennalta haastavaan projektiin. Kyseistd ominaisuutta ei lopulta onnistuttu lisdadmaan peliin, mika
nostatti raivoa pelaajakunnassa, ja Molyneuxin piti lopulta julkaista tiedote asian tiimoilta ja selittaa
kuinka kyseista ominaisuutta tyostettiin, mutta sita ei saatu implementoitua peliin. Tama tiedotus ei
kuitenkaan pitanyt paikkaansa, silld koko ominaisuutta ei koskaan lahdetty tyéstdmaan sanoi yksi
kehittgjista (Yin-Poole 2019). Taman kaltaiset tyhjat lupaukset ja yllattavat ominaisuuksien lisayk-
set olivat Molyneyxin tavaramerkkeja. Han ei pelannyt implementoida dramaattisia muutoksia,

vaikka julkaisu olisikin vain muutamien kuukausien paassa.

Molyneuxin tapa johtaa pelien kehitysta oli raskasta, ja johti ajan myo6ta kehittajien Iahtemiseen stu-
diolta. Suurin osa vanhoista ja kokeneista tekijoista oli Iahtenyt 2010-luvun alkuvaiheessa, mutta
viimeinen tikki oli John McCormackin Iahtd. Han oli Molyneuxin Iahin ja kokenein kehittdja, ja
vuotta myohemmin Molyneux itse paatti lahtea. Molyneuxin lahdettya Lionhead sai vihdoinkin orga-
nisoitua ammattimaisemman ymparistén pelien kehitykselle, mutta samalla studio, joka tuli kuului-
saksi pelien kehityksen luovuudesta ja laatikon ulkopuolelta ajattelusta menetti pysyvasti ase-

mansa talla saralla (Yin-Poole 2019).

Vuonna 2012 uuden Fablen, Fable: Journeyn kehitys alkoi. Uudelle Fablelle Iahdettiin hakemaan
rahoitusta myyntipuheella Microsoftille jatko-osasta Fable 3:lle. Peli tulisi olemaan suurempi, nayt-
tdvampi ja kehittyneempi kuin edelliset osat ja tarkoitettu aikuisemmalle yleisélle. Microsotftilla oli
kuitenkin erilaiset suunnitelmat Fablen varalle. 2010-luvun alussa Games as service (GAAS), eli
pelit tuotteena, oli pelin kehittdamismalli, jonka tarkoituksena oli tuottaa peli nopeammin ja edulli-
semmin, usein ilmaiseksi. Tdman ilmaisversion paalle rakennettaisiin maksullista lisdsisaltoa.

GAAS tulisi olemaan myds seuraavan Fablen suunta Microsoftin mukaan ja niinpa Lionhead lahti



22

kehittdmaan Journey:ta. Pelin kehityksen aikana studio kavi |&pi suuria muutoksia. Vanhojen teki-
jéiden kuten Molyneuxin ja McCormackin 1ahto aiheutti isoja muutoksia kehityksessa ja organisoin-
nissa. Lisaksi uusi Microsoftin konsoli Xbox One ja sen kehitykseen liittyva uusi pelimoottori, Un-

real Engine 4, hidastivat kehitysta.

Kehitystyd oli tekijdiden mukaan alusta loppuun haastavaa. Microsoft halusi uuden konsolin myéta
kosia laajamittaisempaa pelaajakuntaa ja implementoi paljon uudenlaista teknologiaa alustalleen.
Naita olivat mm. jo aiemmin mainittu Kinect-liikketunnistus sekd Windows 10 cross-play teknologia,
joka mahdollisti pelaamisen seka Xbox:lla etta Windowsilla. Lisarahoituksen toivossa Lionhead lu-
pautui integroimaan naitd ominaisuuksia uuteen Fableen, ja talla tavoin kaivoi itselleen samalla sy-
vemman kehityksellisen kuopan. Projekti paisui vuosien myoéta ja GAAS, jonka tarkoituksena oli
kehittda peleja edullisemmin, ei osoittautunut tarkoituksenmukaiseksi. Projektin kehityskulut kas-
voivat 70 miljoonaan, ja lopulta maaliskuussa 2016 Microsoft ilmoitti keskeyttadvansa "Fable: Jour-

ney”-projektin ja sulkevansa Lionheadin (Yin-Poole 2019).

4.2.3 Ajatuksia

Jalkeenpain katsottuna syyt Lionheadin sulkemiseen olivat selkeasti nakyvilla. Wesley Yin-Poole
tuo esimerkillisessa jutussaan esille studion historian, merkkihenkilot ja haasteet. Kokonaiskuva
yhtion menestyksen avaimista, jotka osittain lopulta johtivat sen kaatumiseen, on tuotu hyvin esille,
ja niista piirtyy kuva, kuinka Microsoftin tekemat paatdkset uuden teknologian implementoinnista ja
kohderyhman kasvattamisesta loivat ylitsepdasemattéman haasteen kehityksen ymparille. Wes-
leyn haastattelut kertovat myos studion merkkihenkildiden valisistd ongelmista sek& Molyneuxin
suuresta vaikutuksesta pelien kehitykseen. Mita luultavammin studio ei olisi saavuttanut vastaavaa

menestysta ilman Molyneuxia.

Mika olisi sitten pelastanut studion sulkemiselta? Mahtipontisemman projektin sijaan Lionhead olisi
voinut lahtea kehittdmaan seuraavasta Fablesta pienempaa kokonaisuutta. Studio, jonka rakenne
oli muuttunut valtavasti edellisen pelin kehityksen myota, olisi pystynyt kehittamaan pelin lyhyem-
massa ajassa ja rajoittamaan tata kautta uuden teknologian kayton sellaisiin ominaisuuksiin, jotka
parantaisivat kokonaisuutta. Voi kuitenkin olla, etta studiolla itsellaan ei ollut hirveasti sanottavaa

pelin kehitykseen johtuen Microsoftin korostuneesta roolista. Studion taiteellisten vapauksien
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laajuus ei selvinnyt laajamittaisistakaan jutuista, vaan asia on mita luultavimmin jatetty studion ja

Microsoftin valille.

Uskon, ettd Microsoftin keskittymiselld kohderyhman laajentamiseen koko Xbox-alustalle on ollut
valtava merkitys 2010-luvun alun pelien kehitykseen ja menestykseen. Yhtio on myohemmin
myontanyt nama virheet dokumenttisarjassaan alustan kehityksesta, ja kuinka ydinpelaajien hyl-
kdaminen ja kasuaalin yleisdn suosiminen loi turhaa ty6ta eri ominaisuuksien kuten kinect kameran
pakottamisella jokaiselle pelaajalle, ja tata kautta myds kehittajille (Xbox 2021, 35-40 min.). Jos
Microsoft olisi pysynyt ydinpelaajien parissa, tai edes muuttanut kinect kameran ei pakolliseksi
ominaisuudeksi Xboxin ekosysteemiin, olisi pelien kehittdminen kyseiselle alustalle parantunut

huomattavasti.



24

5 Pohdinta

Tassa luvussa pohditaan peliyhtididen nousun ja tuhon kokonaiskuvaa. Mitka ovat opinnaytetydssa
yleisimpia toistuvia trendeja menestyksen ja epaonnistumisen poluilla? Mitd mahdollisia haasteita

alalla tulee tulevaisuudessa olemaan?

Kokemus pelinkehityksessa, niin kuin muillakin aloilla, luo vankan pohjan menestykselle. Koke-
muksen avulla pystytaan minimoimaan riskien maaraa ja vakavuutta, joka on viihdealalla yleinen
kompastuskivi. Kokemuksen avulla pystytaan myos palkkaamaan tehtaviin oikeita henkil6ita ja va-
rautumaan todennakoiseen epaonnistumiseen. Pelkka kokemus kuitenkin harvoin riittda menestyk-
seen. Valtavaksi paisuneilla pelimarkkinoilla nakyvyys tuhansien pelien joukossa on elintarkeaa
myynnille ja studion tulevaisuudelle. Nakyvyydelle on vuosien saatossa asetettu suurempi paino-
arvo, joka vuorostaan nakyy suurissa markkinointibudjeteissa. Mainonta mahdollistaa odotusten
luonnin ja myyntipaatoksen muodostamisen parhaimmillaan jo vuosia ennen tuotteen saapumista.
Nakyvyys on myds sidonnainen ajankohtaan. On tarkeaa miettia julkaisulle edullinen aikaikkuna.
Tyypillisid kompastuskivia ovat pelin julkaiseminen samaan aikaan toisen ison julkaisun kanssa tai
pelin julkaisu sesonkien ulkopuolella. Onkin yleista, etta pelit julkaistaan usein loppusyksysta, silla
talléin myynti sijoittuu joulumarkkinoille, jolloin pelaajakunta on kaikista vilkkainta. Tarkeaa on
my0Os alalta saatava tuki, jonka suomalainen pelinkehityksen kulttuuri on nayttanyt maailmalla. Ro-
vion ja Housemarquen tavoin suomalaiset pelinkehittdjat ovat vuosia jakaneet kokemuksiaan ja

kontaktejaan kollegoidensa kanssa ja studioiden valinen kilpailu on harvinaista.

Epé&onnistuminen on pelialalla onnistumista yleisempaa. Isona syyna tahan on saturoituneet mark-
kinat. Peleja pumpataan ulos paivittain eika laatu pysy mukana. Yltakyllainen markkina luo myds
tilanteen, jossa kilpailu on kovaa. Pienen budjetin ja kokemattoman tiimin pelit harvoin parjaavat
satojen ihmisten kehitystiimille, vaikka poikkeuksiakin on historiassa ollut, viimeisimpana Minecraft.
Kilpailun raakuus on myés luonut suunnattomat paineet menestya alalla, jonka juuret yltavat mark-
kinoinnista pelin kehittdmiseen saakka. Maaraajat ja takarajat paukkuvat, sekd kompromisseja on
usein tehtava pelin ulos saamiseksi. Monesti studiot lupaavat markkinoinnillaan kuuta taivaalta,

kun todellisuus on aivan muuta.

Pelkastaan ulkopuolisia tekijoita ei voi syyttda pelien epdonnistumisesta. Useasti studion sisaiset
ongelmat heijastuvat myos tuotteeseen, ja varsinkin suurilla johtohahmoilla voi olla kohtalokkaita
paatoksia pelin kehittamisen suhteen. Epaeettiset tydolosuhteet ja ylityot eivat myoskaan parhaalla

mahdollisella tavalla kannusta tyontekijoita luomaan laadukasta ja kestavaa tuotetta.

Miten tulevaisuudessa peliala tulee muuttumaan? Uskon etta alalla alkaa nakymaan entista enem-

man tyontekijoiden ja tydymparistdn priorisointia. Jo pitkdan IT-alalla ndhtya ylitydkulttuuria ja
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kuluttavaa tydymparistdd on alettu purkaa monessa ison luokan yrityksessa. Etatydn tuomat edut
ovat myds mahdollistaneet monelle yritykselle ja tyontekijalle tilan miettia uudelleen tyoskentely-
kulttuuria, ja antanut aikaa itsensa toteuttamiseen tyon ulkopuolella. Tulevaisuudessa alalla tullaan
myo6s ndkemana enemman ammattiliittoja, jotka lisdavat tydntekijdiden oikeuksia. Suomessa pe-
liala on ollut jo vuosia mukana tydmarkkinajarjestoissa, mutta valtaosa ulkomaalaisista studioista,
eritoten USA:ssa eivat tarjoa samanlaisia etuuksia kuin Suomessa. Vain aika kertoo, onko tyénte-
kijan tydymparistdon parantamisella kuinka suuri vaikutus pelien menestyksen kannalta, ja toisaalta
vaikuttaako tyotuntien pilkkominen ja tyontekijoiden tehokayttaminen negatiivisesti vai positiivisesti

pelin kehitykseen.

Toinen mahdollinen suuri tekija alalla tulee olemaan ylitarjonta. Jo nyt ongelmaksi noussut pelien
yltakyllaisyys tulee vain tulevaisuudessa pahenemaan. Koronan tuomat eristykset ovat muuta-
massa vuodessa nostaneet pelaajakuntaa valtavasti, joka nakyy uusien konsolien ja grafiikkakort-
tien ainaisena loppuunmyyntina ja pelien myyntiennatyksina. Koskaan ennen ei pelaajia ole ollut
nain paljon, mutta riittddkd se kohtaamaan tarjonnan runsauden, ja milla tavalla jo nyt menestyspe-

lien alle hukkuvat indie-studiot pystyvat luomaan itselleen jalansijaa?

Pelijulkaisu on my0s digitaalisen jakelun tulon suuruusluokkaa muistuttavassa murroksessa. Digi-
taalinen markkinointi avasi ovet useille pelistudiolle ja se mahdollisti alalla valtavaa kasvua seka
pelinkehityksen etta myynnin puolella. Talla kertaa mullistuksen aiheena on pilvipelaaminen ja sen
tuomat edut pelimarkkinoille. Nopeiden internet yhteyksien yleistyminen yhdistettyna pelikonsolei-
den heikkoon saatavuuteen, ovat vauhdittaneet pilvipelaamisen yleistymista. Ratkaisu, jonka avulla
kuka tahansa voi pelata milla tahansa nopeaan internetiin yhdistetylla laitteella vaativiakin peleja,
tulee muuttamaan pelimarkkinoita suuresti. Pilvipelaamisen mukana tuodaan myds uudenlaista rat-
kaisua pelien myyntiin. Perinteisen kertamaksun sijaan pilvipelaamiseen erikoistuneet firmat tarjoa-
vat kuukausimaksullisia pelipalveluita. Maksat esimerkiksi 9,99 € kuussa kaikista alustan peleista
60 € pelikohtaisen kertamaksun sijaan. Laitteena voi toimia esimerkiksi vanha kannettava tieto-
kone. Jos myynnin malli muuttuu nain dramaattisesti, silla tulee epailematta olemaan suuri vaiku-
tus pelistudioiden rahoitukseen ja markkinointiin. Peliala, siind missd muutkin IT-pohjaiset alat, on
alati muuttuvaa ja vaikeasti ennustettavaa. Vain muutamassa vuodessa voi syntya alaa vahvasti

muuttavia trendeja ja kilpailun tuoma viitekehys vain ruokkii muutosta.
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