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Taman oppaan tarkoituksena on kannustaa opiskelijoita oman yrityksen perusta-
miseen pelialalla. Opas on tarkoitettu padasiassa niille, jotka opiskelevat pelialaan
liittyvia opintoja, kuten esimerkiksi ohjelmointia tai pelisuunnittelua. Keskitymme
liiketoimintaan, yrityksen perustamiseen ja siihen, mita alalla menestymiseen tar-
vitaan. Yrittajyys on erittdin subjektiivinen aihe ja mahdollisuuksia menestykseen
on monia, ei ole olemassa valmista, ennalta maariteltya polkua. Keskitymmekin
siksi tassa oppaassa pelistudion perustamisen yleiseen ideaan.

Ylla mainittua “ennalta maariteltya polkua” lahimpana on etenemissuunnitelma,
joka mahdollisuuksien mukaan kiteyttaa kaikki tarvittavat askeleet helposti
ymmarrettavaan muotoon. Se esittelee sinulle kaikki ne asiat, jotka taytyy tehda
jaymmartaa peliyritystd perustaessa. Seuraavat taman oppaan osiot kasittelevat
tarkemmin suunnitelman aiheita.

Jotta tama opas olisi avuksi peliyrityksen perustamisessa, on sen ydin tieto. Kun
aihe on erittain subjektiivinen, paras tieto on kokemus. Siksi kaikki tassa oppaassa
keratty tieto tulee alan ammattilaisilta.

Olin erittdin onnekas saadessani haastatella monia kokeneita yrittajia pelialalta.
Haastatteluiden pohjalta pystyin tayttamaan tyhjaksi jaaneet kohdat ja kysymaan
tarkennettuja kysymyksia tasta toimialasta ja sen toiminnasta. Kiitos siis kaikille,
jotka osallistuivat ja jakoivat kokemuksiaan ja tietojaan taman oppaan rakentamista
varten.



2. ETENEMISSUUNNITELMA

Tama etenemissuunnitelma havainnollistaa kronologisessa jarjestyksessa
mahdollisia vaiheita alusta aina valmiiseen tuotteeseen (peli) asti. Se on vain
esimerkki ydinvaiheista ja niiden sijainnista aikajanalla, ja sen pitdisi antaa
kasitys siita, missa jarjestyksessa vaiheet voidaan tehda. Kuten jo aikaisemmin
mainittiin, liiketoiminta alalla on hyvin luovaa ja vaiheet voi suorittaa eri
jarjestyksessa, jos se sopii omaan tekemiseen silla tavalla paremmin.
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On kuitenkin olemassa joitakin esteitd, joiden selvittamista varten taytyy tayttaa
tietyt vaatimukset. Muutama esimerkki: jos et tieda miten yritys perustetaan, ei
sita kannata perustaa (lilkketoiminnan neuvonantaja). Jos sinulla ei ole rahaa, et
voi palkata tyontekijoita (rahoitus). Jos haluat saada rahoittajan, sinulla taytyy olla
jotain konkreettista esitettavaksi (liiketoimintasuunnitelma ja mahdollisesti demo
tai vakuuttava konsepti).

. Perustaitojen hankkiminen

. Pesamuna (hankittu)

. Alustava suunnittelu

. Paikallinen yritysneuvoja

. Paperityot

. Liiketoiminnan suunnittelu

. Yritystoiminnan aloittaminen (suora suom. liiketoiminnan aloittaminen)

. Tasta pisteesta eteenpain yritystoiminnasta huolehtiminen ja pelin kehittaminen
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. Rahoitus (jos tarpeen/kun on jotain, mita esittaa)

10. Markkinointi

11. Uuden projektin suunnittelu jne. (takaisin kohtaan 2.)
12. Pelin julkaisu

13. Julkaisun jalkeinen toiminta

Jarjestyksen ei tarvitse olla taysin sama ja moni vaiheista voi menna paallekkain.
Seuraavissa luvuissa kasittelemme tarkemmin prosesseja (vaiheita), liitteina on
hyodyllisia linkkeja videoihin ja verkkosivuille, joita saatat haluta kayttaa oppiaksesi
tarvittavat tiedot siita, kuinka johtaa yritysta pelialalla.



3. MISTA ALOITTAA?

Kun olet kerannyt tarpeeksi asiantuntevaa tietamysta mielestasi tarkeista aiheista ja
sinulla on kasassa pesamuna, on hyva aika aloittaa liiketoiminnan suunnittelu. Olisi hyva
jarjestaytya yrityksena jo sen kehityksen alkuvaiheessa (tai jopa ennen aloittamista). Kun
ydintiimi ja alustava suunnitelma on selvitetty, olet valmis aloittamaan yrityksesi.

Paikallisen yritysneuvojan palveluista on hyva aloittaa. Yritysneuvojat osaavat auttaa
sinua kaikissa asioissa, aina laillisista asiakirjoista sopimuksiin ja niiden toimintaan asti.
Tata palvelua kannattaa ehdottomasti hyodyntaa, koska se on maksutonta ja sen avulla
saat hyodyllisia tietoja yrityksen pyorittamisesta. Kotkan ja Haminan alueella paikallisena
yritysneuvojana toimii Cursor. Loydat heidat osoitteesta: https://www.cursor.fi/

Yksi rohkaisevimmista ajatuksista, joita luin etsiessani materiaalia tata opasta varten,
tuli Reddit-kayttdjalta @LordNed. Voit olla kaikkein kokenein ja taitavin tekemaan vide-
opeleja, mutta et siltikaan tieda kaikkea. Voit lukea oppaita, katsoa videoita ja opetella
erilaisia taitoja (erittdain hyodyllista joka tapauksessa), mutta mitdan ei voi oppia ennen
kuin kokeilee itse. Ei ole yhta oikeaa tieta menestykseen. Sinun taytyy selvittaa se itse.
Jos minulta kysytaan, paras neuvo, jonka voit saada, on vain aloittaa ja yrittaa. Ei tule
vastaan sellaista kohtaa, jolloin tietdisit tarpeeksi tai, etta sinulla olisi tarpeeksi rahaa.
Kun sinulla on perustaidot, idea ja jonkin verran rahaa parjataksesi kehityksen lapi, olet
valmis aloittamaan.

“No matter how much research you do in advance, how much preparation you have - you will
learn something new every day. This means that no one can tell you everything you need to
know to become an indie dev or how to complete a video game. You have to discover it on
your own by doing. Doing.” - @LordNed (getting_started - ”"None of Us Know Everything”)

Loppujen lopuksi tdaman oppaan ideana on kannustaa aloittamaan oma liiketoiminta ja
ohjata oikeaan suuntaan siina, mista kannattaa etsia hyodyllista tietoa. Ei ole vain yhta
oikeaa polkua, ammatin taidot ja omituisuudet taytyy opetella matkan varrella.
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https://www.cursor.fi/

3.1 Resurssit

Tarkeimmat kolme resurssia pelia tehdessa: aika, raha ja luovuus. Vahintaan
kaksi ndista ovat kaytossa kaikessa siind, mita teet ja suunnitelmien ja paatoksien
pohjana kannattaa kayttaa kyseisia resursseja. Mitdaan naista ei tule koskaan
olemaan liikaa, ja ne kuluvat loppuun hyvin helposti. Pelin kehitys ei ole ilmaista
ja tulet tarvitsemaan kaikkia resursseja, jotta saat pelin julkaistua.

Aika: Tama on melko itsestaan selvaa ja helpoin ymmartaa. Ongelmana on, etta
kokemattomat pelinkehittajat eivat useinkaan osaa arvioida pelin kehittamiseen
kuluvaa aikaa. Toinen yleinen kompastuskivi on se, miten hyvin ihmiset arvostavat
aikaansa. "Aika on rahaa” kuuluu vanha sanonta ja se on juuri ndin. Niina hetkina,
kun sinulla ei ole rahaa, sinun on kaytettava muita resursseja ja yleensa resurssiksi
sitten valikoituu aika. Suunnitteletpa tai teetpa jotain, tarvitset aikaa. Ja kun tulee
aika, jolloin kaikki menee sivuttain, on mukavaa olla vapaa-aikaa, koska tarvitset
sita.

Raha: Jalleen hyvin itsestdan selva resurssi. Tarvitset rahaa, jotta voit ostaa
ja vuokrata asioita. Kaikki maksaa jotakin ja jos et halua kayttaa omaa (tai
toisen tiimilaisesi) aikaa, taytyy maksaa. Yrityksen perustamisella on aina omat
aloituskustannuksensa. Sinun ja tiimilaistesi elaminen maksaa. Laitteet, luvat
ja tyon ulkoistaminen maksavat rahaa. Myos lopullisen tuotteen markkinointi
maksaa. Taman vuoksi budjetointi on tarkedssa osassa, jotta pystytaan hallitsemaan
projektiin kdytettavissa olevaa rahaa. [lman rahaa ei ole liiketoimintaa.

Luovuus: Tama on resursseista ehka abstraktein, koska sita ei voi mitata. Se on silti
erittdin tarkedssa osassa peleja tehdessa. Luovuuden avulla voidaan ”leikata kulmat”
ja saastaa seka aikaa, etta rahaa. Luovuus on parhaimmillaan ongelmanratkaisua
ja ajattelua laatikon ulkopuolelta. Se on sidoksissa menestykseen yhta paljon
kuin muutkin saatavilla olevat resurssit. Parasta (tai pahinta riippuen siita, kuinka
asiaa katsoo) on, ettei indie pelinkehittajilla yleensa ole rahaa, joten heidan taytyy
kayttaa sita kompensoidakseen aikaansa ja erityisesti luovuuttaan.

Suurimmalla osalla pelialan ammattilaisista on jokin ohjelmoinnin, pelisuunnittelun
tai muun tietojenkasittelytieteen koulutus. Monet vanhemmat alan ammattilaiset
ovat itseoppineita, joten aina koulutusta ei vaadita. On silti suositeltavaa, etta
jokaisella tiimin jasenelld on jonkin verran ymmarrysta joko pelisuunnittelusta tai
ohjelmoinnista (mieluiten molemmista). Toinen tarkea perustaito on ymmartaa
asioiden puoli liiketoiminnan kannalta. Jonkun on ymmarrettava ja oltava kartalla
liilketoimintaan liittyvista asioista, joten naihin asioihin liittyen tiimissa on hyva olla
ainakin yksi vastuuhenkild. Lisaa tiimin vastuista ja rooleista seuraavassa osiossa.

Videopeliteollisuus kehittyy nopeasti. Tekniikka, laitteet, pelimoottorit, trendit jne.
muuttuvat koko ajan. Tasta syysta on kyettava sopeutumaan ja oppimaan uusia
taitoja nopeasti. Tata vaaditaan jokaiselta tiimin jasenelta roolista riippumatta.
Seuraa kehittyvia ja laskevia trendeja. Laajenna osaamistasi opettelemalla uusia
taitoja. Opituista taidoista tulee olemaan lopulta hyotya.



Kun lahdetaan kehittamaan pelia, ensimmaiseksi kannattaa miettia seuraavia
kysymyksia ja vastauksia niihin. 1: Kuinka paljon pelin tekeminen tulee maksamaan?
2: Kuinka paljon rahaa pelilla tekee? 3: Milloin peli on valmis? Jos sinulla ei ole
vastauksia naihin, et luultavasti tieda mita olet tekemassa. (Kennedy, A. 2018).
Vastauksien ei tarvitse olla liian tarkkoja (noin), mutta ne ovat olennaisessa osassa,
koska ne madrittelevat budjetin, aikataulun ja odotuksen tuloksesta. Jos osaat
vastata kysymyksiin, silloin olet jo melko pitkalla sunnitteluprosessissa. Jos haluat
saada projektillesi muutakin rahoitusta kuin siihen keratyn pesamunan, taytyy
vastaukset kysymyksiin todennakdisesti tietaa.

Toinen asia, joka taytyy pitaa mielessa suunnitteluvaiheessa, on se, etta kilpailu
alalla on kovaa, eika sinulla ole yhta paljon kokemusta kuin alan veteraaneilla.
Jotta odotukset pysyvat hallinnassa, pida tama mielessa, kun suunnittelet. Ei
ole suinkaan vaarin kuvitella suuria, mutta ilman aikaisempaa kokemusta on
olemassa suuri mahdollisuus siihen, ettet onnistu ihan ensimmaisella yrittamalla
(ja se onihan ok).

Kun aloitat suunnitelman tekemisen, ole avoin sen suhteen. Matkan varrella
tulee monia muuttujia, jotka pakottavat sinut mukautumaan ja muuttamaan
suunnitelmia, joten suunnitelman ei kannata olla kovin yksityiskohtainen.
Suunnitelman saannoélliset tarkastukset ja paivitykset ovat hyva tapa seurata
edistymista, lisata tietoja ja paivittaa sita tarvittaessa, jotta suunnitelmasta saa
tarvittavan hyodyn irti.

Liiketoimintasuunnitelma on tarkeassa osassa siina vaiheessa, jos tarvitset
rahoitusta peliisi. Se on paljon "muodollisempi” kuin se suunnitelma, jonka kokoat
oman tiimisi kayttoon. Siina on pitkalti samat elementit, mutta yleisesti ottaen
se on enemman perusteltua ja antaa rahoittajalle syita miksi juuri sina tarvitset
rahaa projektiisi. Lisaa rahoituksesta kerrotaan oppaan raha ja rahoitus -osiossa.

Liitdn tahan kaksi linkkia (ensimmainen suomeksi ja toinen
englanniksi), jotka molemmat esittelevat keskeiset termit
ja kertovat millaista tietoa liiketoimintasuunnitelman tulee
sisaltaa. Suosittelen lukemaan nama molemmat ennen kuin
alat laatimaan suunnitelmaa.

Suomenkielinen linkki:

Englanninkielinen linkki:


https://uusyrityskeskus.fi/yrityksen-suunnittelu/liiketoimintasuunnitelma/
https://uusyrityskeskus.fi/yrityksen-suunnittelu/liiketoimintasuunnitelma/
https://uusyrityskeskus.fi/yrityksen-suunnittelu/liiketoimintasuunnitelma/
https://www.sba.gov/business-guide/plan-your-business/write-your-business-plan
https://www.sba.gov/business-guide/plan-your-business/write-your-business-plan
https://www.sba.gov/business-guide/plan-your-business/write-your-business-plan

3.4 Budjetti (ja kulut)

Budjetti riippuu hyvin paljon siitd, minkalaista pelid (mittakaavassa) olet tekemassa
ja miten. Vahinta on, etta parjaat yksin. Jos oletetaan, etta sinulla on kaikki
tarvittavat laitteet, kaytat ilmaista pelimoottoria eika muita kuluja ole, on ainoa
asia, josta sinun taytyy maksaa, oma elantosi. Tama on minimi. Arviosi pelin
tekemiseen kuluvan ajan ja rahan perusteella voit arvioida kuinka paljon rahaa
tarvitset mahdolliseen ensimmaiseen palkkaan asti. Muista, etta ensimmaisten
tulojen saaminen itse pelista voi vieda hetken, vaikka peli olisikin jo julkaistu.

Mita jos minimi ei ole vaihtoehto? (joitain esimerkkeja)

Tyovoima: Suurimmat kulut tulevat palkoista, jotka taytyy maksaa palkatuille
tyontekijoille. Mita kokeneempia ja ammattitaitoisempia he ovat, sitd enemman
heille taytyy maksaa. Nain ei valttamatta ole, jos esimerkiksi organisaatiossa on
hyvin tasainen rakenne ja muut tyontekijat ovat osaomistajia.

Liiketoiminta: Tama sisaltaa kirjanpitokulut ja muut.

Ohjelmistot, laitteet ja lisenssit: Kaikki laitteistokustannukset, jos laitteita ei

viela ole tai jos joudut korvaamaan rikkinaiset laitteet. Nama voivat olla melko
kalliita investointeja. Laitteita on mahdollista myyda, jos niita ei itse tarvitse, tai
vuokrata, jos on jotain mita voi antaa vuokralle. Ohjelmistolisenssit voivat myos
maksaa jotain (esimerkiksi kuukausitilaus), mutta ne ovat melko pienia kuluja.

Toimisto: Tama voi olla kulu, jota saatat haluta valttaa aluksi varsinkin, jos ei
ole paljon rahaa alkuun. Toimiston vuokraaminen voi lisata juoksevia kuluja
huomattavasti.

Ulkoistaminen: Riippuen tietysti sopimuksesta, tyon ulkoistaminen maksaa jotain.
Todennakoisesti se on melko kallista (valitettavasti tydvoima on). Ulkoistaminen on
kuitenkin hyvin kilpailukykyinen vaihtoehto, koska silloin ei tarvitse "palkata” ketdan
ja tyon voi kohdistaa johonkin tiettyyn tehtavaan, johon sinulla tai kenellakaan
tiimistasi ei ole muuten tarvittavia taitoja.

Peliresurssit & laajennukset/liitannaiset: Yksi tapa nopeuttaa pelinkehityksen
etenemista on ostaa valmiita assetteja, kuten 2D- tai 3D-objekteja, hahmoja,
musiikkia, aanta, kayttoliittymaelementteja, fontteja jne. On olemassa paljon
ilmaisia vaihtoehtoja riippuen siita, mita pelimoottoria kaytat, mutta ongelmana
on, ettd monet muutkin kayttavat samoja ilmaisia vaihtoehtoja (duh! nehan ovat
ilmaisia). Tarjolla on paljon kohtuulliseen hintaan. Ongelmana on kuitenkin, ettei
niita ole tehty mittatilauksena juuri sinua varten. Joka tapauksessa, tama on
loistava tapa oikaista ja saastaa paljon aikaa.

Mittakaava: Loppujen lopuksi suurin kulu on se, missa mittakaavassa peli tehdaan.
Mitd enemman on jarjestelmia ja monimutkaisuutta, sitda enemman kuluu aikaa,
vaivaa ja sitd enemman se tulee myos maksamaan. Tama on todellisuus ja syy
sithen, miksi indie-peleja ei ole rakennettu niin monimutkaisiksi kuin esimerkiksi
AAA-peleja.

On monta rahaa maksavaa asiaa (voiko muotoilla paremmin), joita ei tule heti
ajatelleeksi. Kun teet arviota budjetista, pida mielessa, etta tulet luultavasti
tarvitsemaan paljon enemman rahaa, kuin mita ensimmaiset laskelmasi osoittavat.
Muista, ettda mita kauemmin pelin kehittaminen kestaa, sita enemman rahaa
tarvitaan. Kun otat nama asiat huomioon, sinun pitdisi parjata hyvin.



4. TIIMIN RAKENTAMINEN,
ROOLIT JA VASTUUT
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Kaikki vaikuttaa tiimin rakentamiseen ja sen jasenten rooleihin. Minkalaista pelia olet
kehittdamassa, mika on pelin mittakaava, kuinka suuri budjetti sinulla on, keta kaikkia
on saatavilla jne. Se voi kuulostaa monimutkaiselta prosessilta ja sita se voikin olla,
mutta on olemassa muutamia saantoja, jotka voivat auttaa.

Yksi tapa tehda prosessia hel[pommaksi, on tutustua etukateen ammattitaitoisiin ihmisiin,
jotka haluavat olla osa tulevaa pelistudiotasi, esimerkiksi lahjakkaat luokkakaverit
koulussa. Pelistudion toiminnan aloittaminen muutaman luotettavan ihmisen kanssa
tekee valintaprosessista huomattavasti helpompaa, koska projektissa on jo ihmisia
mukana. Heidan tydmoraalinsa, taidot ja asenteet ovat jo tiedossa ja se on valtava etu.

4.1 Tiimin rakentaminen

Kun etsit potentiaalisia jasenia tiimiisi, olisi hyva miettia seuraavia nakdkulmia:

» Ehdokkaan pitaisi tuoda jotakin poytaan.

« Valitse ne, joilla on osaamista vieda pelia eteenpain.

« Valitse ne, jotka haluavat oppia uusia asioita ja ottaa vastuuta.

+ Keilld on oikeanlainen kemia muiden kanssa (ala valitse niita, jotka eivat tule toimeen
muiden kanssa).

« Mieluiten aikaisempaa kokemusta.

On monia mahdollisia tapoja loytaa tarpeitasi vastaava:

« Ihmiset, jotka tunnet entuudestaan, tiedat heidan kykynsa, tydmoraalin ja asenteen
(ystavat, luokkakaverit jne.).

« Game Jamit ja muut alan tapahtumat.

« Tyonhakuilmoitukset.

« Harjoittelijat (esimerkiksi koulun kautta).



Ohjelmoija: Koodi on pelin perusta. Kaikki haastattelemani ammattilaiset olivat
samaa mielta siina, etta olisi parasta pitaa ohjelmointi talon sisalla. Tasta syysta
ohjelmoijan rooli onkin luultavasti rooleista tarkein. Pelin ohjelmointi on erittain
tyovoimavaltaista tyota, ja mitd monimutkaisempi peli on, sitd enemman tyévoimaa
(tai aikaa) tarvitset pelin suorittamiseen. Voit ulkoistaa osan ohjelmoinnista, mutta
jos et ymmarra kaikkea koodista, voi se taas johtaa moniin ongelmiin.

Pelisuunnittelija: Vastaa pelin rakenteesta (jarjestelmat, pelimekaniikka ja
pelattavuus). Keskella rooli, jossa on kommunikoitava muiden tiimin jasenten
kanssa. Pelielementtien, kuten hahmojen, tarinoiden, vuorovaikutusten, tasojen
jne., Suunnittelu. Tama rooli voi olla paallekkainen, koska ”pelisuunnittelija” on
enemman kattotermi kuin vain yksi "rooli”. Se on kuitenkin edelleen rooli, joka
jokaisella pelistudiolla pitaisi olla. Jos sinulla on studio, jossa on vain yksi henkilo
(sind), olet suunnittelija. Hyvin usein pienessa indie studiossa pelisuunnitteluvastuu
on joko jaettu muiden ydinjasenten kanssa tai paasuunnittelijoita on yksi.

Grafiikka/taide & Animaatio: Kaikissa peleissa on grafiikkaa ja pelista riippuen
tiimilta vaaditaan erilaisia graafisia taitoja. Graafikot ovat vastuussa kaikesta
visuaalisuudesta naytolla.

Liiketoiminta/Tuottaja: On tarkeaa, ettd on joku, joka huolehtii yrityksen lii-
ketoiminnasta. Voit ulkoistaa osan siita (esimerkiksi kirjanpidon), mutta on silti
tarkeaa, etta on joku, joka seuraa yrityksen toimintaa. Tuottaja vastaa budjetista
ja taloudellisesta arvioinnista. Tuottaja vastaa myos neuvotteluista esimerkiksi
kustantajan kanssa

Markkinointi (PR & Yhteis0): Vastaa markkinointipuolesta, suhteista ja yhteison
hallinnasta. Kontakti potentiaalisen asiakkaan ja studion valilla. Lisaa tasta roolista
osiossa markkinointi.

Laadunvarmistus (QA): Pelien testaus (alfasta betaan ja kultaan, eli viimeiseen
versioon enne julkaisua). Varmista, etta peli toimii tarkoitetulla tavalla ja ilmoittaa
virheista ja virheista kehittajille.

“Viimeinen sana”: Henkilo, joka ndkee kokonaisuuden, pitaa kirjaa kaikesta ja joka
saa sanoa viimeisen sanan. Tama henkilo voi olla kuka tahansa, mutta mieluiten
toimitusjohtaja, paasuunnittelija tai joku, jolla on paljon vastuuta, joka ymmartaa
ja seuraa suunnitelmaa ja on perilla siita ja sen etenemisesta. On tarkeaa, etta
tiimissa on joku, joka varmistaa, etta kaikki pysyy aikataulussa ja projekti etenee.

Tassa on loistava esitys Don Daglowlta, hdn on johtanut monia eri yrityksia (myos
videopelialalla) ja valmentanut toimitusjohtajia pitkaan. Tassa esityksessa han
puhuu uusien indie pelistudioiden johtajien kriittisista epdonnistumisista ja siita,
kuinka he voisivat valttaa ne.

GDC: A Crash Course in Business and Leadership for Indie Game CEO’s and GM’s
by Don Daglow:

4.3 Sopimukset ja paperityot

Sopimuksia ja paperityota tarvitaan valitettavasti liikketoiminnassa. Oikeudellisten
asiakirjojen tarkoituksena on varmistaa jaettu vastuu, omistajuus (esim. immate-
riaalioikeudet) ja muut oikeudellisesti sitovat sopimukset. Sopimusrikkomuksia
ja muita riitoja voi olla vaikea todistaa ilman asianmukaista paperityota. Varmista
siis, etta kaikki paperityot on tehty asianmukaisesti. Sinulla pitaisi olla lailliset
asiakirjat kaikesta. Paikallinen yritysneuvoja pystyy auttamaan tassa.


https://www.youtube.com/watch?v=YHbZJeeZ1aw  

Markkina-analyysilla ja markkinoinnilla on paljon yhteista tuotteen myyntilu-
kujen kanssa. Tama patee myos videopelimarkkinoilla. Monilla kaikkien aikojen
myydyimmilla peleilla on ollut jarjettdman suuret markkinointibudjetit ja laajat
TV-mainoskampanjat. Valitettavasti totuus on, etta isoilla kustantajilla on paljon
rahaa, taitoa ja dataa onnistuneiden markkinointikampanjoiden rakentamiseen
ja markkina-analyysien tekemiseen. On lahes mahdotonta kilpailla alan jattilaisia
vastaan heidan strategioillaan. Tama tarkoittaa, ettd omassa markkinoinnissa on
kaytettava luovia strategioita, kohdistettava markkinointia ja l0ydettava edullisia
tapoja mainostaa pelia.

On erittain tarkeaa tehda markkina-analyysi, jotta voidaan ymmartaa, millaiset
pelit myyvat, mika genre on kuolemassa ja mika trendaa juuri nyt. Kattavat
markkinatutkimustiedot voivat antaa sinulle arvokasta tietoa, jota voit kayttaa
suunnittelussa, markkinoinnissa ja ominaisuuksien lisdamisessa peliin. Yksi hyva
esimerkki markkina-analyysin tarkeydesta on Erik Johnsonin (Infinite Monkey
Entertainment) analyysi siitd, miksi hanen pelinsa myynti ei vastannut odotuksia.
Korrelaatiotekijat ovat luultavasti hieman muuttuneet siita, kun varsinainen ana-
lyysi tehtiin vuonna 2017, mutta kokonaisuus on edelleen ajankohtainen. Ilman
huolellista markkina-analyysia on vaikea arvioida, kuinka menestyva lopullinen
tuote tulee olemaan.

GDC: Know Your Market by Erik Johnson (Infinite Monkeys Entertainment):

Tama video on myos hyva esimerkki siitd, kuinka paljon voit oppia ainoastaan
analysoimalla puutteita.

Kun markkina-analyysi on faktatietoa, joka on keratty (mieluiten) luotettavista
[ahteista, auttaa se sinua ymmartamaan markkinoita ja sita, mihin yrityksesi ja
tuotteesi (peli) sijoittuu. Markkinointi on kaytanto, johon kaytat juuri naita tietoja.
On lahes mahdotonta menestya ilman markkinointia. Se on loppuen lopuksi tapa
tutustua lanseeraamasi tuotteen potentiaalisiin ostajiin. Jos potentiaalinen asiakas
ei tieda tuotteen olemassaolosta, miten han voisi ostaa sen? ”Se on kaytanto,
jonka avulla menestys syntyy” (Villanen, A. 2021).

Olisi suositeltavaa, etta tiimissa olisi markkinoinnin asiantuntija, joka hoitaa
markkinoinnin, silla siina on paljon tyota. Jos tama ei ole mahdollista, internetista
[6ytyy paljon tietoa markkinoinnista. On myds olemassa monia kursseja (verkossa),
joihin voi osallistua, jos sina tai joku muu tiimistasi haluaa oppia siitéa. On myos
mahdollista ulkoistaa markkinointi, esimerkiksi hankkimalla julkaisija, joka hoitaa
kaikki raskaat tyot. Lisaa ulkoistamismahdollisuuksista seuraavassa osiossa.

Markkinointi on suuri osa pelinkehityksen bisnespuolta, piditpa siita tai et. Aluksi
ei valttamatta tule mieleen, etta pelin laatu ei yksin myy pelid. Mainonta, viestinta
potentiaalisten asiakkaiden kanssa ja prosessi, jolla heidat saa ostamaan pelin, myy.


https://www.youtube.com/watch?v=uy0Dfr-mnUY
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Markkinoinnin
perusteet

Markkinoinnin perusteet ovat melko helposti
ymmarrettavia, kun ne jaetaan peruskompo-
nentteihin. Jokaisen liiketoiminnan parissa
tyoskentelevan on tarkea ymmartaa, miten
markkinointi toimii. On kahdeksan erilaista
komponenttia tai “periaatetta”, kuten
niitd tutummin kutsutaan.

1. Tuote: Tassa tapauksessa peli, jota kehitat. Tuotteen laatu tai se kuinka ”"hyva” se on, on yksi osa
yhtaloa, mutta myos se vaikuttaa, kuinka hyvin voit viestittda laadusta potentiaaliselle ostajalle.

2. Hinta: Hinta muodostuu siita arviosta, minka potentiaaliset asiakkaat ovat valmiita maksamaan,
mitd muut vastaavanlaiset pelit maksavat ja kuinka paljon pelisté voi saada voittoa (asetettu
tulotavoite/arvio).

3. Paikka: Tarkoittaa tassa tapauksessa kauppapaikkaa, jossa myyt tuotettasi ja kuinka se siella
ndytetaan. Videopelialalla erittdin tarkedssa osassa. Pitda pystya erottumaan joukosta.

4. Promootio: Tama on luultavasti se asia, jota ihmiset ajattelevat, kun he kuulevat termin markkinointi.
Se on mainontaa, suhteiden yllapitamista (PR), myynnin edistamista ja kaikkea muuta viestintaa
potentiaalisten asiakkaiden kanssa.

5. Ihmiset: Videopelialalla nama ovat pelien takana olevia henkiloita. Monet yritykset kayttavat
itsedan markkinoidakseen peleja. Kun kehittdjat kommunikoivat potentiaalisten asiakkaiden
kanssa, se luo luottamusta. Luottamus on loistava tapa myyda peli, jota ei ole viela julkaistu. Tama
osa sisaltdaa myos asiakaspalvelua eli virheiden korjaamista ja pelaajille ilmoittamista mahdollisista
viivastyksistd/ongelmista jne.

6. Pakkaus: Ei ole luultavasti nykyaan yhta tarkedssa osassa, kuin 15 vuotta sitten. Pakkauksen voi
ajatella olevan enemmankin kaupassa olevan kuvan/sivun visuaalinen ilme. Digitaaliset kaupat ovat
tulevaisuus (ja nykyisyys) videopeliliilketoiminnassa, joten fyysiset pakkaukset ovat menettamassa
merkityksensa. Indie-pelimarkkinoilla pakkauksia ei juuri ole, koska on halvempaa ja tehokkaampaa
myyda peleja ainoastaan digitaalisessa muodossa.

7. Fyysiset todisteet: Kaikki viestintd, jota asiakas tekee yrityksen kanssa. Tahan sisaltyy positiiviset
palautteet (esim. Steam-arvostelut) ja vastaavat vuorovaikutukset asiakkaan ja yrityksen valilla.

8. Prosessi: Mielestani tama on yksi tarkeimmista periaatteista. Se on tuotteiden kehitysta alusta
loppuun ja lanseerauksen jalkeen. Tama ei ole valttamatonta nykyisen pelisi myymiseksi, mutta se
on tarked osa tulevia projekteja. Jos asiakkaat olivat tyytyvaisia edelliseen peliisi, he ostavan myos
paljon todennakdisemmin seuraavan.

Naiden periaatteiden avulla sinun pitaisi pystya rakentamaan markkinointisuunnitelma
pelillesi. Se ei tule olemaan helppoa ja on olemassa vaihtoehtoja, jos et halua tehda
suunnitelmaa itse (esimerkiksi ulkoistaminen tai markkinointihenkilon palkkaaminen).



6. ULKOISTAMINEN

Ulkoistamisesta on tullut yksi tarkeimmista asioista pienyrityksille. Sen avulla voi
hyodyntaa sellaista tydvoimaa, resursseja ja taitoja, joita yrityksella ei ole. Kaikki
haastattelemani ammattilaiset olivat sita mielta, etta ulkoistaminen on ldhes aina
valttamatonta. Muussa tapauksessa on joko palkattava oikeat taidot omaava henkild
tekemaan tyo tai opeteltava tekemaan se itse. Ensimmainen vaihtoehto maksaa
rahaa ja sopivan henkilon etsiminen voi vieda myos aikaa. Toinen vaihtoehto taas
vie paljon omaa aikaa, jota ei valttamatta ole.
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Tyo, jonka haluat ulkoistaa, riippuu suuresti tiimissasi jo olevasta osaamisesta.
Voit ulkoistaa kaiken, mika ei kuulu tiimin ydinosaamiseen (Brandt, H. 2021).

Yleisin vastaus ammattilaisilta oli musiikki ja danet. Adnen ja musiikin ulkoistaminen
peliteollisuudessa on hyvin yleista, koska monet yritykset ja yksityishenkilot
keskittyvat videopelien daniin ja he ovat luultavasti paljon taitavampia tassa pelin
kehityksen osa-alueessa. Voi olla erittain kallista (resurssien kannalta) yrittaa tehda
itse, jos ei ole laitteita, taitoa tai tietotaitoa.

Toinen hyvin yleinen vastaus ammattilaisilta oli markkinointi. Menestyvaa indiepelia
ei olisi ilman markkinointia ja tama onkin toinen taidoista, joka usein puuttuu
listalta, kun perustetaan pelistudio. Markkinointi on melko resurssiraskasta
tyota, joten monet studiot paattavat yksinkertaisesti ulkoistaa sen. Yksi hyva tapa
on loytaa kustantaja, joka tekee markkinoinnin raskaan tyon ja mahdollisesti
yhteison hallitsemisenkin (Brandt, H. 2021). Monet kustantajat ovat keskittyneet
markkinointiin ja he ovat aloittelevia indie-kehittajia kokeneempia julkaisemaan
ja mainostamaan kaupallisia peleja valitulla alustalla. Sopimukset voivat erota
toisistaan paljon ja pienella budjetilla aloittavien indie studioiden taytyy usein
tyytya sellaisiin sopimuksiin, jotka eivat valttamatta ole "niin hyvia”. Ilman rahaa
tai taitoa markkinointi ja lanseeraus voi olla vaikea hoitaa. Tata kannattaa siis
ehdottomasti harkita.



6.3 Mita ei kannata ulkoistaa?

Vaikka kaiken voisikin ulkoistaa, ei se tarkoita, etta pitaisi. Aiemmin mainittu
ydinosaaminen on hyva sailyttaa talon sisalla, mutta on myés muutamia asioita,
joita ei valttamatta haluta ulkoistaa niihin liittyvien riskien takia. Ensimmainen asia,
jonka poimin, oli asioiden bisnespuoli. Jos ei ole osaamista hoitaa liiketoimintaa,
on se opeteltava. On lahes mahdotonta menestya yrityksena, jos ei tieda "miten
tehd&aan bisnesta” (Villanen, A. 2021). Toinen suuressa roolissa oleva asia on
koodi. Koodia ei kannata ulkoistaa, koska sen ulkoistaminen tuo todennakdisesti
mukanaan ongelmia. Koodi on pelin perusta ja jos ei tieda mika koodi on, seuraa
ongelmia, jotka aiheuttavat viiveita.

6.4 Vinkkeja onnistuneeseen
ulkoistamiseen

Vaikka osaamisen tai ajan puutteen vuoksi saattaa olla hyva idea ulkoistaa osa
toista, kannattaa silti seurata, etta tyot tulevat tehdyksi. Joudut helposti ongelmiin,
jos luotat sokeasti toiseen osapuoleen. Jarjesta tarpeeksi usein tapaamisia
seurataksesi, missa mennaan.

Toinen mainittavan arvoinen asia on, etta on viisasta neuvotella hyvat, omia
puolia pitavat ehdot etukateen. Esimerkiksi maksu vasta tehdyn tyon jalkeen. On
olemassa vaara, etta alihankkija ei tee tyotansa hyvin tai pahimmassa tapauksessa
katoaa tekematta tyota lainkaan. Taman vuoksi sopimukset ja ”paperityot” ovat
tarkeita. (Loikkanen, S. 2021.)




Yritykset tarvitsevat rahaa voidakseen kehittaa tuotteita ja palveluita. Harvoin
nuoren aloittavan yrityksen pesamuna yksin kattaa isompien ja pidempien
projektien kustannukset. Sitten heidan on kaannyttava rahoituksen puoleen.

Perhe ja ystavat: Yleensa pienet aloittavat yritykset saavat ensimmaisen
taloudellisen tuen perheelta ja ystavilta. On pienempi kynnys aloittaa, koska ei
tarvitse valttamatta hyvin suunniteltuja pitcheja tai vakuuksia. He saattavat jopa
kiinnostua ja tuoda poytaan jotain muutakin kuin pelkan rahallisen investoinnin.

Pankkilaina: Yrityslainan saamiseksi pankista, tulee tayttaa yrityslainahakemus.
Tassa vaiheessa tarvitaan jo olemassa oleva yritys. Lisdksi (koska se on pankkilaina)
tarvitset jonkinlaisen vakuuden. Useimmiten se tarkoittaa henkilda, joka voi “taata”
lainasi, jos et pysty maksamaan sita itse.

Sijoittajat (padoma): Sijoittajat ovat kuin perhe ja ystavit, mutta todennikoisesti
heidan kannustimensa sijoittaa yritykseesi on itsekas. Vastineeksi heidan
sijoituksestaan sinun on todennakoisesti annettava osa yrityksestasi (ja osa
maardysvallasta) heille. Jotta saat sijoittajan sijoittamaan yritykseesi, sinun on
aktiivisesti etsittava ja pitchattava peli-ideasi ihmisille. Tassa vaiheessa tarvitset
todellisen liiketoimintasuunnitelman ja jotain "konkreettista” nayttaaksesi esim.
portfolion tai konseptikuvituksia.

Enkelisijoittajat: ovat rahanlahde, joita on hyva alkaa etsimaén, jos sinulla
ei ole perhetta tai ystavia, jotka olisivat valmiita sijoittamaan yritykseesi. On
pieni mahdollisuus, etté he yksinkertaisesti haluavat auttaa sinua aloittamaan
yritystoimintasi (esim. adneton kumppanuus). Vaikka tassa tapauksessa joutuisit
luopumaan osasta yrityksestasi, se voi antaa kokemusta ja arvokasta tietoa
liiketoiminnasta.

Kustantaja: Kustantajat ovat sijoittajia kuten muutkin. He haluavat jotain
vastineeksi sijoituksilleen. Kustantajan kanssa sinulla on mahdollisuuksia ulkoistaa
pelin markkinointi ja julkaisu. Tama on asia, jota kustantajalta halutaan. Kaupasta
riippuen, vastineeksi he saattavat haluta osan yrityksestasi, ostaa sen kokonaan
tai saada osan tuloista.

Yritystoiminnan kannustin/yritystuki: Voit hakea yritystukea. On olemassa
monia jarjestoja, jotka myontavat naita "apurahoja”, paikallisia ja kotimaisia.
Business Finlandin apuraha on yksi kotimainen tuki, jota voit hakea. Paikallisissa
apurahoissa myonnettava rahasumma on yleensa pieni (jos sellaisen saa), mutta
silti merkittava, onhan se “ilmaista rahaa”.

Alihankinta: Hyva keino saadaksesi pelisi rahoitettua on tehda alihankintatyota.
Matkan varrella on mahdollisuus oppia lisaa pelin kehittamisesta. Tama vie
kuitenkin paljon aikaa. Se on silti edelleen loistava vaihtoehto, koska se ei vie pois
osaa tuloistasi, yrityksestasi eika sen kontrollista.

Kilpailut: Todennakoisesti melko pienid rahasummia, mutta kilpailut ovat loistava
tapa mainostaa pelia. Tassa vaiheessa sinulla on todennakaoisesti oltava jotain
todellista naytettavaa (pelattavuus, traileri jne.)



8. BISNESMALLI

Se, millaista liiketoimintamallia haluat kayttaa, on arvoitus, joka taytyy ratkaista.
Vaihtoehtoja on monia, voit (ja sinun pitdisi) olla innovatiivinen ja luova. Tassa
videossa Charles-Antoine Richard Ubisoftista purkaa osiin pelien liilketoimintamallien
avainkomponentit ja kertoo kuinka tietoa voi kdyttaa apuna sen toteuttamisessa
peliisi.

MM20 - Ubisoft - The Right Business Model for Your Game (Charles-Antoine Richard)

Yksinkertaisesti sanottuna, tiedat toimineesi oikein, jos ansaitset rahaa ja vaarin,
jos menetat rahaa. Sinun tarvitsee vain miettia, mieluiten myos laskea arvioiden
avulla, milla tavoin tuotteelle voidaan luoda lisdarvoa, josta asiakkaat ovat sitten
valmiita maksamaan. Lopputuloksena ansaitset rahaa.

Toinen isossa osassa oleva asia on se, miten asiakkaan kanssa kommunikoidaan
ja miten liiketoimintamalli perustellaan asiakkaalle. Yksi hyva esimerkki, joka
tulee myos videolla esille, on kuinka Grinding Games (GGG) perusteli Path of
Exilen liiketoimintamallin asiakkaille. Peli itsessaan kayttaa perinteista free-to-
play -mallia, jossa monetisaatio tapahtuu mikrotransaktioiden (MTX) avulla.
Voidakseen tehda kausiluonteista sisaltoa ja saadakseen tarpeeksi rahaa, heidan
on myytava pelaajille esimerkiksi ”skineja” ja muita parannuksia. Jos he saavat
rahaa tarpeeksi edellisesta kaudesta, heilld on varaa tukea pelia myds seuraavalla.
Vaikka mikrotransaktiot ovatkin melko kiistanalaisia, GGG on tehnyt hienoa tyota
kommunikoidessaan pelaajien kanssa.


https://www.youtube.com/watch?v=xPkWjw67FPA

Tahan osioon halusin kerata neuvoja ammattilaisilta pelinkehittajilta ja yrittajilta.
Neuvot eivat valttamatta liity suoraan muihin osioihin, mutta ne ovat joka
tapauksessa hyodyllisia vinkkeja ammattilaisilta, ovathan he kokeneita pelien
kehittamisessa ja liilketoiminnassa. Olen kerannyt tahan myos “linkit” -osion, joka

sisaltaa linkkeja hyodyllisille sivustoille ja videoihin, nama kannattaa katsoa lapi.

Marko Haaja (Kuur.

- "Kannattaa hakea kaikkia apurahoja ja vastaavia, kun niita on saatavilla.”

- ”Al3 luota pelkastdan rahoihin, joita saat kehittdmastasi pelistd, silld voi kestaa
kauan saada siita mitaan. Alihankinta on loistava tapa ansaita siina

sivussa, se voi olla jopa tarkein tulonldhde ja samalla saatat saada

arvokkaita oppeja.”

Henri Brandt (Dark Amber):

- “Varmista, etta paperityot on tehty oikein.”

- “Kysy itseltasi (kaksi kertaa), oletko varma mita olet tekemassa pelin ja
yrityksen kanssa.”

- “Onko IP todella niin vahva kuin arvelet?”

- “Tiimissasi taytyy olla joku, joka nakee kokonaisuuden ja pitaa kirjaa kaikesta
koko ajan.”

Antti Villanen (Nitro Games):

- “Pida aina periksiantamaton asenne.”

-“Ala luovuta ensimmaisen (tai sadannen) epdonnistumisen jalkeen.”
-“Jatka uusien taitojen opettelemista.”

- “Mita nopeammin yritys on organisoitu, sita parempi.”

-“Selvita jokaisen vastuut. Niista olisi myos hyva olla jonkin nakdinen
dokumentaatio.”

-“Varmista, etta taloudellinen puoli (alkupddaoma ja rahoitus) on kunnossa.

Et halua joutua konkurssiin puolen vuoden kehitystyon jalkeen.”

-“On hyva olla jonkinlainen varasuunnitelma.”

-“Ole suunnitelman kanssa realistinen, mutta silti kunnianhimoinen.”

-“Aikaisempi kokemus pelin julkaisemisesta/lanseeraamisesta on arvokasta. Jotta ym-
martda, millaista tyota pelin julkaiseminen vaatii.”

-“Verkostoituminen on erittdin tarkeda ennen yrityksen perustamista.”

Kim res (Kukouri):

-“Kaikki tulee viemaan enemman aikaa kuin alunperin odotit, joten varmista, etta sinulla
on vahintaan kaksinkertainen maara aikaa ja rahaa siihen verrattuna, jonka arvelet me-
nevan.”

-“Markkinoilla on yksinkertaisesti liilan paljon peleja, joten sinun pelisi taytyy erottua jou-
kosta. Yksi tapa on markkinointi.”

- “Voit tehda harrastusprojektin ja mieluiten sinulla on jo, mutta silloin se ei ole liiketoi-
mintaa.”

Salli Loikkanen (Lizard Hazard):

-“Aikatauluttaminen on haasteellista, varsinkin ensimmaisen pelin aikana, joten varaa
enemman aikaa kuin mita luulet tarvitsevasi.”

-“Pyyda apua silloin kun et tieda mita tehda. Esimerkiksi yritystukipalvelut voivat auttaa
yritystoimintaan liittyvissa asioissa.”



9.2 Kaikkea hyodyllista
(enimmakseen linkkejd)

Tasta linkista loydat ja voit ladata yrityksen perustamisoppaan (yrittajat.fi).
Valitettavasti opas on vain suomeksi. Sivuston englanninkielisessa versiosta
loytyy kuitenkin joitakin yrittajyytta kasittelevia artikkeleita, jotka saattavat olla
kiinnostavia ja hyodyllisia.

Yrityksen perustamisopas, Yrittajat.fi:

Linkki englanninkieliseen versioon, Yrittajat.fi:

Tassa on samanlainen, mutta hieman pidempi ja tarkempi Uusyrityskeskuksen
opas yrityksen perustamisesta. Valitettavasti myos vain suomeksi.

Selko-opas yrittdjyyteen, Uusyrityskeskus:

Jos sinulla on kysyttavaa yrityslomakkeista, taman linkin takana on hyvin tietoa
mahdollisista vaihtoehdoista Suomessa ja siitda, mihin ne on tarkoitettu. Sivusto
on valitettavasti vain suomeksi.

Yrita.fi, Yritysmuodot:

Tama linkki vie videoon, jonka aihetta pidin varsin mielenkiintoisena. Kahden
eri indie-pelistudion johtajat/toimitusjohtajat vertailevat menestysta ja erilaisia
liikketoimintastrategioita. Mielestani tasta videosta saa paljon arvokasta tietoa
pelistudion perustamisesta.

GDC: $0 to $1 Million: The Raw Numbers Behind Indie Success (Tanya X. Short
[Kitfox Games] & Richard Atlas [Clever Endeavour]):

Talta videolta saa hyvia neuvoja Alexis Kennedylta siita, kuinka kasvattaa omaa indie-
studiota. Han on erittdin kokenut kehittaja ja ymmartaa, mitka ovat menestyksen
peruspilarit ja mita on tehtava menestyakseen. Yksi videon teemoista on, kuinka
VOi oppia ei vain omista, vaan myos muiden virheista.

Game Developers Conference (GDC) sisaltaa erittdin hyvia videoita eri aiheista.
Kaikki naiden videoiden puhujat ovat ammattilaisia ja tarjoavat hyvan kasityksen

pelin kehitysprosessista ja innovaatioista.

GDC Channel:


https://www.yrittajat.fi/uutiset/perustamisopas-auttaa-alkuun-ja-listaa-mokat-joita-valttaa-tieda-nama-kuusi-velvollisuutta/?gclid=Cj0KCQjwvr6EBhDOARIsAPpqUPH4UJoE_sSfMdEuq8C7g0csnyPeI8FsMtHLpxYl0L4xEBVke9xfFMoaArtCEALw_wcB
https://www.yrittajat.fi/uutiset/perustamisopas-auttaa-alkuun-ja-listaa-mokat-joita-valttaa-tieda-nama-kuusi-velvollisuutta/?gclid=Cj0KCQjwvr6EBhDOARIsAPpqUPH4UJoE_sSfMdEuq8C7g0csnyPeI8FsMtHLpxYl0L4xEBVke9xfFMoaArtCEALw_wcB
https://www.yrittajat.fi/uutiset/perustamisopas-auttaa-alkuun-ja-listaa-mokat-joita-valttaa-tieda-nama-kuusi-velvollisuutta/?gclid=Cj0KCQjwvr6EBhDOARIsAPpqUPH4UJoE_sSfMdEuq8C7g0csnyPeI8FsMtHLpxYl0L4xEBVke9xfFMoaArtCEALw_wcB
https://www.yrittajat.fi/uutiset/perustamisopas-auttaa-alkuun-ja-listaa-mokat-joita-valttaa-tieda-nama-kuusi-velvollisuutta/?gclid=Cj0KCQjwvr6EBhDOARIsAPpqUPH4UJoE_sSfMdEuq8C7g0csnyPeI8FsMtHLpxYl0L4xEBVke9xfFMoaArtCEALw_wcB
https://www.yrittajat.fi/en
https://uusyrityskeskus.fi/wp-content/uploads/2020/12/SUK_OPAS2019_selkokieli_VERKKOON.pdf 
https://uusyrityskeskus.fi/wp-content/uploads/2020/12/SUK_OPAS2019_selkokieli_VERKKOON.pdf 
https://xn--yrit-ooa.fi/yritysmuodot
http://www.youtube.com/watch?v=0A4ILaNWaL4
http://www.youtube.com/watch?v=0A4ILaNWaL4
http://www.youtube.com/channel/UC0JB7TSe49lg56u6qH8y_MQ

10. SYITA ALOITTAA OMA
PELISTUDIO (HUOMIOITA JA
MIELIPITEITA)

Yksi niista syista, miksi halusin kirjoittaa taman oppaan, oli rohkaista opiskelijoita
ryhtymaan yrittajiksi. Yrittajyys on niin aliarvostettu tapa tyollistya. Monelle
pelinkehittajaksi ryhtyvalle pelien tekeminen on intohimo. Yleinen tapa ryhtya
pelinkehittajaksi on aloittaa pelaaminen nuorempana ja sitten alkaa ideoimaan,
kuinka voisi tehda peleista entista parempia tai erilaisia. Nailla "korkean intohimon
teollisuudenaloilla”, kuten videopeliteollisuudessa, on usein joitain lieveilmioita,
jotka eivat ehka ole miellyttavia. Mainitsen joitain ndista alla. Pointtina on, etta jos
sinulla on oma yritys, sinulla on valtaa valttda nama lieveilmiot, jos niin haluat.
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Suuri osa pelialalla tyoskentelevista henkiloista on valitettavasti alipalkattuja, ei
ole vakituista tyopaikkaa ja on tehtava toimistotunteja pidempia paivia. Ainakin
silloin, kun tama opas alun perin kirjoitettiin (2021). Syy tahan on se, etta niin
monet haluavat tehda peleja ja heidan joukostaan loytyy erittdin intohimoisia
pelinkehittajia. Jotkut yrityksen kayttavat tata hyodykseen, jotta he voivat “pakottaa”
tyontekijansa tekemaan pidempia paivia tarvittaessa.

Yksi syy naihin on kilpailu. Peliala on erittain kilpailuhenkinen ala, mika nakyy
my0s tyon haussa. "Hyvan” tyon saaminen on erittain kilpailuhenkista ja mita
korkeamman tason paikkaa hakee sita kilpailuhenkisemmaksi se muuttuu. Yritykset
kilpailevat keskenaan myyntiluvuista ja tydovoimasta (erityisesti kokeneista,
ammattitaitoisista). Se on luonnollista naille "korkean intohimon aloille”, eika se
ole kaikki negatiivista, mutta tavalliselle tyontekijalle se voi olla erittdin stressaava
ymparisto.

Niin, mikad on “crunch”? 1: Peliteollisuudessa tuotteen valmistumiseen tarvittava
aika on arvioitu erittain usein huonosti. 2: Peliteollisuudessa arvio ajasta, joka
tarvitaan tuotteen valmistamiseen, on erittain usein huono. Aikaa ei yksinkertaisesti
ikina ole tarpeeksi. ”Crunch” on pitka ajanjakso ylitoita tai pitka ajanjakso ilman
vapaapaivia. Se on tapa saada tuote valmiiksi ajoissa, jotta se saadaan julkaistua
aikataulun mukaan.

Tama video ja sita seuraava artikkeli, kertovat mita "crunch” on ja kuinka se on iso
aihe 2020-luvun alun peliteollisuudessa. Video on melko kevytmielinen ja siina on
paljon vitseja, mutta siina oleva viesti on tarkea. Artikkelissa kerrotaan “crunchin”
paapointit, miksi sita kaytetaan ja miten se voi vaikuttaa tyontekijoihin.

Noodle: The Crunch Culture Conundrum:

Peter Willington (Auroch Digital): Video game crunch: What is it and is it a problem?:

10.3 “Visio”

Suurin osa pelinkehittdjista ajautuu alalle siksi, koska he pelaavat peleja. He
pelaavat ja ajattelevat, etta voisivat tehda pelin myos itse ja jopa paremmin.
Tarvitaan tietyntyyppinen henkild, joka on tarpeeksi motivoitunut oppimaan
tarvittavat taidot valmiin pelin tekemista varten. Yksi suurin motivaattori on vahva
visio. Olen itse sitda mielta, ettd se on tarkein yksittainen tekija, joka tekee jonkun
menestyvan. Ei olisi sellaisia mestariteoksia kuten Half-Life (Gabe Newell & Marc
Laidlaw) tai Minecraft (Markus "Notch” Persson), jos kehittdjilla ei olisi ollut vahvaa
visiota siitd, millaisia he haluavat peliensa olevan. Jatka unelmointia ja ajattele
suuria. Loppujen lopuksi unelmat menestyksesta ovat niita, jotka pitavat meidat
motivoituneina ja ajavat meidat voittamaan esteet.


https://www.youtube.com/watch?v=aS3-iSEwNhs 
https://www.youtube.com/watch?v=aS3-iSEwNhs 
https://www.aurochdigital.com/blog/2020/7/20/what-is-crunch-in-the-video-games-industry
https://www.aurochdigital.com/blog/2020/7/20/what-is-crunch-in-the-video-games-industry

Tassa on lueteltu kaikki lahteet, joita kaytettiin taman oppaan
materiaalia tutkittaessa. Jotkut on merkitty selvasti tekstiin,
koska niiden valilla on selkea yhteys. Jotkut eivat ole, koska on
otettu vain palasia, jotka sitten muodostivat minulle kokonaisku-
van. Haluan silti luetella kaikki lahteet tdnne, koska ne auttoivat
muodostamaan isomman kuvan.
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