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TIIVISTELMA:

Vaasan seudun Indie-pelituotanto on hyvisséd nosteessa. Kuitenkaan jostain syystd Vaa-
san seudulta ei ole vield noussut merkittdvad pelialan toimijaa, mikd alueen kokoon néh-
den on huolestuttavaa. Tutkimuksen tavoitteena on selvittdd, miten Vaasan seudun Indie-
pelikehittdjét kehittdvét pelejd. Tutkimuksessa keskitytddn kolmen Vaasan seudulla toi-
mivan pelialan yrityksen pelinkehitykseen. Tavoitteena on selvittdd, miten vaasalaiset In-
die-toimijat tuottavat peleja, kayttavitko yritykset selkeitd ketterdn ohjelmistokehityksen
malleja ja onko kehitystiiminjdsenilld yhteisté selkedd kuvaa ohjelmistotuotannon proses-
seista.

Tutkimukseen otettiin mukaan kolme Vaasalaista Pelialalla toimivaa yritystd. Ndiden yri-
tysten henkilostomaaré vaihteli 2—10 henkilon valilla. Tutkimuksessa selvitettiin yritys-
ten kdyttdmat prosessimallit ja my0s se, kdyttivitko pelikehittdjdt tarkoituksenmukaisesti
ketteranohjelmistokehityksen malleja. Tutkimus toteutettiin tapaustutkimuksena ja siiné
keskityttiin kerdamaén laadullista tutkimusaineistoa haastatteluiden avulla. Haastattelu
yritysten edustajien kanssa tapahtui kasvotusten. Paikalla oli vihintddn yksi yrityksen
edustaja ja edustajalla oli mahdollisuus tdsmentdid vastauksia jdlkikdteen. Haastatteluti-
lanteet nauhoitettiin dlypuhelimella. Saatuja tuloksia verrattiin ohjelmistokehityksen mal-
lethin.

Pelialan yritykset tuntevat hyvin kirjallisuudessa esiintyvit mallit, mutta niiden hyddyn-
tdminen tuotannossa on vihdistd. Tamaé ei toisaalta ollut yllattavaa ottaen huomioon peli-
kehitystiimien koon. Kaikki yritykset painottivat prototyypityksen merkitysti osana tuo-
tantoa. Vaasalaisien pelialan yritysten tulisi dokumentoida enemman.

AVAINSANAT: Pelituotanto, Ketterit menetelmiit, Startup-ohjelmistokehitys
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ABSTRACT:

The game development on Vaasa area is on upswing. For some reason on Vaasa area
there is not much significant game developers. This situation is extremely worrying
considering how much potential area have. Reason for this study is to research Vaasa area
game development’s process models, how they use them and do they use any process
models at all. Main purpose of this study is to research how Vaasa game developers
produce their games. Does teams use some kind of agile methods and does the team
members have good big picture of software development.

In this study incudes tree, different Vaasa area Game development company. Team size
variate 2 to 10 team members. Is this study we research did these game developers used
Agile methods deliberately. This study is the Case-study. Main research methods were
interview, were main focus area was to gather qualitative data. The interview itself did
implemented as live. We did interview one to two company’s representatives and they
had opportunity to expand on interview answers. Given data was compared to software
development models as like waterfall model and agile methods.

The game development company’s do know well how process models works, but
implementing these process to their game development was minor. Considering the game
company’s size this conclusion were not an unpredictable. The companies did accentuate
that they did use prototyping especially much. Research data show that Game
development companies should use documentation more.

KEYWORDS: Game development, Agile, Startup software development



1 JOHDANTO

Videopeliteollisuuden nousu 2000-luvulla on luonut suurta mielenkiintoa pelialaa
kohtaan. Nykypdivdand pelejd on saatavilla konsoleille, kannettaville pelilaitteille,
tietokoneille ja dlypuhelimille. Suuri kiinnostus pelialaa kohtaan on luonut siitd tind
pdivdnd tuottavan viihdealan. Suomalaisen pelialan kattojarjeston Neogamesin (2016)
teettdimén raportin mukaan Suomen pelitoimialan liikevaihto 2015 vuonna oli noin 2,4
miljardia euroa, joista jopa 95% koostui peliviennistd. Pelialan vetdvyydestd kertoo
Supercell-mobiilipeliyhtid, jonka 2015 vuoden tilinpddtoksestd nettotulos oli 691
miljoonaa euroa (Kauppalehti 2016). Erityisen suuren muutoksen peliala on kokenut
mobiilipelien ja Indie-pelien, eli itsendisten pelijulkaisijoiden kehittdmien pelien myo6ta.
Positiivisesti Indie-kehittdmiseen on vaikuttanut pelijulkaisemisesta koituvien kulujen
pieneneminen, useiden pelimoottorien muuttuminen lisenssimaksu pohjaisiksi seké
erilaisten joukkorahoitusmuotojen yleistyminen. Nama tekijat ovat yhdessé pienenténeet

Indie-kehittdjien taloudellisia riskeja.

AAA-luokan  pelinkehitykseen  kaytettdvd  aika  on  lyhentynyt,  koska
tuotantokustannukset ovat kasvaneet. Vaikka arviolta suomen kalleimman pelin Quantum
Breakin budjetti on liikesalaisuus, on se todennékdisesti ollut noin 75 miljoonaa euroa
(Helsingin Sanomat 2016). Yksistddn tima tekisi siitd kalleimman vithdetuotteen Suomen
historiassa (Helsingin Sanomat 2016). Kustannusten kasvun vuoksi varaa
pelinkehitysvaiheessa tapahtuviin virheisiin ei juurikaan ole. Pienentiddkseen
kehittdmisestd koituvia kustannuksia julkaisijat ovat viime aikoina panostaneet
digitaalisen jakelun laajentamiseen. Alenevat julkaisukustannukset heijastavat
positiivisesti Indie-kehityksen tuottavuuteen ja tekeekin siitd ndin ollen varteenotettavan

vaihtoehdon.

Pelialan kasvun my6td on muodostunut myds ongelmia. Pienet pelitalot ovat kasvaneet
vuosien saatossa suuremmiksi. Suurissa tiimeissd pelienkehittiminen vaatii selkeit
prosessit, joita ei ennen valttiméttd ollut pienessd peliyrityksessd kdytossd. Ndiden

prosessien luonne mukailee ohjelmistokehityksen  prosesseja, vaikka



videopeliteollisuudella on ominaispiirteensd. Nykyddn pelinkehittdmiseen tarvitaan
monitaitoisen henkiloston (ohjelmointi, suunnittelu, musiikki, markkinointi ja taide)
yhteistyotd (Kanode & Haddad 2009). Erityisen tirkedd tidméd on nykyisessd
kilpailutilanteessa. Suuren tarjonnan vuoksi Indie-pelin tulee erottua muista
kilpailijoistaan esimerkiksi visuaalisesti tai taiteellisesti. Pelikehitysprojektin onnistuessa

mahdollisuutena on syntya peli, joka on viihdyttidvé, laadukas ja menestyva.

Tutkijat ovat kiinnostuneet ketteristdi menetelmistd. Tavoitteena on ollut tuoda
pelikehitykseen pienten yritysten ketteryys, mutta sdilyttdd ison organisaation
prosessimallit ja kurinalaisuus. Erityisend ongelmana on ollut perinteisten
prosessimallien suoraviivaisuus ja ndiden hyodyntdminen ohjelmistotuotannossa.
Perinteisissd malleissa testaus tapahtuu vasta projektin loppuvaiheilla. Perinteisen
prosessimallin, esimerkiksi vesiputousmallin mukaan tehdyn ohjelmiston muokkaaminen
jalkikdteen on kallista ja aikaa vievdd (Al-azawi, Aylesh & Al.Obaidy 2014). Tdma johtaa
usein ohjelmistojen toimittamisen viivdstymiseen. Pelialalle ndmé prosessimallien
ongelmat heijastuvat vahvasti. Pahimmassa tapauksessa videopeli ei tyydytd riittdvin
kattavasti kuluttajan tarpeita, jolloin peli on vaarassa jddda kaupan hyllylle. Ketterdlla
ohjelmistokehitykselld pyritdén sujuvoittamaan pelikehitystd ja luomaan iteratiivisuutta
kehittdmiseen. Talloin kuluttajan vaihtuvat tarpeet voidaan ottaa huomioon kehittédessa

pelia.

Erindisten prosessimallien kdyttd yrityksissd on ollut kiinnostava tutkimuksen aihe jo
pitkddn. Téstd huolimatta hyvin merkittdvédé tutkimusta pelituotannon ndkdkulmasta ei
juurikaan ole tehty. Tutkimuksissa on tuotettu pelialalle muutamia prosessimalleja, mutta
pelikehittdjét eivit ole ottaneet niitd malleja suuressa mittakaavassa kéyttoon. Tarvetta
malleille olisi, koska useista peliprojekteista huolimatta vain kourallinen pelejd paityy

kuluttajien késiin (Kanode & Haddad 2009).

Nykyisen toimintaympériston muuttuminen haasteellisemmaksi on luonut tilaisuuden
ketterdlle ohjelmistokehitykselle. Pelilevityksen digitalisoituminen on antanut

vaihtoehtoisen tavan julkaista pelejd pienilld kustannuksilla. Pelkéstidn Steam-



pelikaupasta (17.10.2016) 16ytyy 6007 Indie-kategoriaan luokiteltavaa pelid (SteamSpy
2016). Erityisesti pelien voimakas Kkilpailu nékyvyydestd digitaalisissa
julkaisukanavissa, kuten myos julkaisijoiden ulkoinen paine, on ajanut pelialan yritykset
ja kehitystiimit ahtaalle. Ketterid menetelmid hyddynnetdén jatkuvasti enemmaén. Tadmé
on luonut erilaisia variaatioita esimerkiksi SCRUM-menetelmaéstid. Malleja on luotu eri
tarpeisiin sopiviksi. Erityisen tarkedd ketteryys olisi Indie-pelikehittdjien keskuudessa,
jossa yksikin epédonnistunut peliprojekti voi olla kohtalokas. Oikean menetelmén
16ytdminen juuri omaan yritykseen tai projektiin voi olla haastavaa. Ongelmallisinta
ketterdstd ohjelmistokehityksesti tekee se, ettd kehittdjét eivat valttdmaéttd halua omaksua

uusia kéytéinteita.

Tieteellisessd mielessd tutkijoita kuitenkin kiinnostaa paljon, miten ketterilld
menetelmilld kehitetddn ohjelmistoja, mitd ongelmia ketterd ohjelmistokehitys tuo
tullessaan ja miten nditd mahdollisia ongelmia voitaisiin vélttda tai ratkaista. Erityisesti
ketterdstd ohjelmistokehityksestd tehdyt tapaustutkimukset ovat olleet suosittuja
tutkijoiden keskuudessa. Tutkijoita kiinnostaa myos ketterien ohjelmistokehitysmallien
muokattavuus ja projekteissa olevien ihmisten ndkemykset ketterien ohjelmistoprojektien
kulusta. Vertailemalla aikaisempia ohjelmistokehityksessd kiytettyjd prosessimalleja,
esimerkiksi vesiputousmalleja, ketteriin prosessimalleihin, on mahdollista 16ytda
eroavaisuuksia ja yhtymékohtia ndistd kahdesta eri l&htokohdista toteutetusta

ideologiasta.

1.1 Tutkimuksen rakenne

Tutkimuksen ensimmaisessé kappaleessa kerrotaan tutkimuksen taustat: Miksi tutkimus
tehdddn, miten tutkimus tehdddn ja miksi se tehddan. Tutkimuksen toisessa kappaleessa
tutustutaan pelienkehittdmisen yleisiin vaiheisiin. Kappaleessa tuodaan ilmi, mitd Indie-
kehittdminen tarkoittaa, miten Indie -pelituotantoa tulisi toteuttaa. Kappaleessa kaksi
esitellddn myos pelituotannon kannalta keskeiset toimijat ja pelikehityksessd kaytettavit

elinkaarimallit. Kappaleessa kolme kisitellddn yleisimmédt ohjelmistotuotannossa



kaytettavit prosessimallit. TAimé kappale sisdltda perinteiset prosessimallien vesiputous-
ja prototyyppi-mallien toimintakuvaukset. Kappale kolme siséltdd myds ketteristé
menetelmistd kolme yleisintd mallia ja ndiden toimintakuvaukset. Kappaleessa nelja
suunnitellaan tutkimus. Téssd kappaleessa esitellddn Vaasan peliala ja padtetddn
tutkimusmenetelmit. Myds haastattelumuoto valitaan téssd kappaleessa. Tutkimus
toteutetaan  kappaleessa  viisi. Kappaleessa viisi kdydddn ldpi haastattelut
tapauskohtaisesti. Tutkimuksessa saatavat tulokset analysoidaan kappaleessa kuusi.
Kappaleessa seitsemén esitellddn tutkimuksen johtopditokset. Tutkimus koostuu siis

seitsemdistd kappaleesta.

1.2 Tutkimuksen tavoitteen asettelu

Tutkimuksen tavoitteena on selvittdd ketterien ohjelmistokehitysmenetelmien kayttoa
Vaasan Indie-pelituotannossa. Indie-pelitalo tarkoittaa tissd tutkimuksessa noin 2—10
tyollistdvad yritystd, jotka ovat aloittamassa pelinkehitystd tai ovat mahdollisesti
julkaisseet ensimmdisen pelinsd. Tdssd tutkimuksessa ndiden yritysten pelikehitystd
kutsutaan  Indie-pelituotannoksi.  Tutkimuksessa selvitetddn, paljonko Indie-
pelituotannon pelinkehitysprosessimallit poikkeavat ketteristdi menetelmistd ja mitd
Vaasan pelialan yritykset ajattelevat ketterien menetelmien hyddyistd pelituottamisen
saralla. Koska ketterdt menetelmét ovat suhteellisen uusi ilmio, tutkin, miten kaytetyt
mallit ovat muokkautuneet pienpelituotannon tarpeisiin. Eritoten pyrin tutkimaan-
prosessimalleja, joita Vaasan seudun Indie-pelikehittdjat kayttdvdt. Samalla
tutkimuksessa selvitetdén, linkittyvitkd ndmé prosessimallit jotenkin kirjallisuudessa

esitettyihin malleihin.

Ketterien menetelmien arviointi Indie-pelittuotannossa tulee tdssd tutkimuksessa
keskittymddn suurelta osin yritysten mallien yhtéldisyyksien arviointiin suhteessa
tieteelliseen kirjallisuuteen. Vaasan Indie-pelikehitysmenetelmien arvioinnin tavoitteena
on tuoda ilmi pienten pelialan yritysten prosessimalleja ja niiden ongelmia.

Tutkimuksessa kerdttdvdd aineistoa voidaan hyddyntdéd tulevaisuudessa uusia pelialan



yrityksid perustaessa. Tutkimuksen tuloksena syntyy kartoitus Vaasan alueen
pelituotannon tilasta ja pelikehittdjien kiyttdmistd prosessimalleista. Tavoitteena on myds

antaa konkreettista tutkimusaineistoa alaa tukeville jarjestoille Vaasan seudulla.

1.2 Aineiston kerddminen

Tutkimukseen tarvittava perusteoriapohja kerdtdéin kirjallisuudesta. Teoriapohjaa
kartoittaessa tulee pitdd mielessd aineiston ajanmukaisuus ja aineiston tdsmallisyys.
Kirjallisuus rajataan vuonna 2000 ja sitd tuoreempiin tieteellisiin julkaisuihin. Téatd
vanhempaa aineistoa ei oteta mukaan tutkimukseen. Poikkeuksia ovat alan klassiset
julkaisut, jotka voivat olla perdisin aina 1950-luvulta. Teoriapohjaa kartoittaessa tulee
ottaa myds huomioon erilaiset tieteelliset artikkelit aiheesta, koska uusimmat teoriat
esitellddn juuri ndissé artikkeleissa. Tilastollista tietoa etsitdéin ensisijaisesti tieteellisistad
lahteistd. Tarvittaessa apuna kaytetddn internetistd 10ytyviad tietokantasivustoja ja pelialan

kattojdrjestdjen teettdimid alaan liittyvid tilastoja ja raportteja.

Tutkimustulokset kerdtddn haastattelemalla kolmea Vaasalaista pelialan yritysta.
Yrityksessd on vihintdédn kaksi pelikehittdjad, mutta kuitenkin maksimissaan yrityksessa
saa tyoskennelld kymmenen kehitystiiminjdsentd. Télld rajataan suuret pelikehittéjét
tutkimuksen ulkopuolelle. Tutkimukseen osallistuville yrityksille ldhetetddn
taustatietokysely. Talld varmistetaan, ettd valitut yritykset tayttavit tutkimukselle asetetut
kriteerit. Haastattelut tullaan suorittamaan osana tapaustutkimusta. Haastattelu
suoritetaan kasvotusten ja ne nauhoitettaan dlypuhelimella my6hempéé litterointi varten.
Tutkimuksessa ei haastatella yrityksen kaikkia henkil6itd, vaan yritys saa valita yhden,
maksimissa kaksi henkil6d edustamaan kyseistd yritystd. Rajaus kahteen henkil66n on
perusteltua, koska télloin haastattelutilanne saadaan pysymiin mahdollisimman selkedna
ja systemaattisena. Haastattelut perustuvat tutkimuksessa tuotettuun teemapohjaan, jonka

pohjalta haastateltavan tulee vastata kysymyksiin mahdollisimman todenmukaisesti.

Taustatietolomakkeella ~ kartoitetaan  yritysten  taustat, pelin  mahdollinen
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julkaisuaikataulu, mahdolliset pelialustat ja henkildiden taustat. Haastattelulla
selvitetddn, miten kyseisissa tiimeissad ohjelmistokehitys toimii. Samalla selvitetéén, onko
yritykselld vakiintuneita kdytdnteitd muun muassa dokumentoinnin suhteen, ovatko
prosessimallit tuttuja haastateltavalle, millaisia prosessimalleja yrityksen sisdlld
kdytetddn ja onko yrityksen sisédlli selkedd yrityshierarkiaa. Kyselyn tulokset
analysoidaan kappaleessa kuusi ja niistd tutkimuksesta luodaan johtopditokset
kappaleessa seitsemin. Analysointivaiheessa selvitetddn yhtdldisyydet yritysten kesken,
kuten myds ndiden prosessien yhtéldisyydet suhteessa ketterien menetelmien (SCRUM,
Kanban ja XP) kanssa. Tutkimuksessa selvidd, miten Indie-pelikehitystiimit oikeastaan
toimivat ja vaikuttaako resurssien rajallisuus, tietotaito tai koulutus projektin
lapiviemiseen. Lisdksi selvidd myds, mikd tekee kehitystiimistd tuottavan ja onko

tiimeissd yhtéldisyyksid prosessimallien kdyton kannalta.

1.3 Tutkimuksen rajaus

Tutkimuksessa perehdytddn Vaasan Indie-pelituotannon taitoihin ja prosessimalleihin.
Tarkastelu rajataan Vaasan seudun Indie-pelituotantoon ja siten, ettd tuotantotiimilld ei
saa olla enemmin kuin yksi julkaisussa oleva peli. Tutkimuksessa vertaan yritysten
prosessimalleja perinteisiin prosessimalleihin, kuten myés SCRUM-, Kanban- ja XP-
menetelmiin. Kyseiset menetelmét valikoituivat tutkimukseen, koska ne ovat kolme
tunnetuinta ketterdn kehityksen menetelmdd (Salo & Abrahamsson 2008). Tutkimus
rajataan myoOs koskemaan alle kaksi, enintddn kymmen henkil6d sisdltdviin tiimeihin.
Tutkimuksessa otetaan myods huomioon erilaiset ldhtokohdat ketterien menetelmien

kaytossd. Tutkimus tullaan kirjoittamaan suomeksi.
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1.4 Tutkimuskysymykset
Tutkimuksessa pyritddn vastaamaan seuraaviin tutkimuskysymyksiin:
TK1. Minkilaiset ovat vaasalaisten indie-pelitalojen prosessimallit?

TK2. Esiintyvitko kyseisten yritysten prosessimallit kirjallisuudessa?

TK3. Onko Vaasan seudun Indie-pelitaloilla yhtenevid kdytanteitd pelikehittimisessa?
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2 PELIT JA NIIDEN KEHITYS

Tassd kappaleessa kdydaan lapi, mitd pelilld tarkoitetaan, miten startup-yrityksessa tulisi
kehittdad pelejd, startup-pelikehitysprosessi, pelikehityksessd kéytettdvit elinkaarimallit
sekd pelialan keskeiset toimijat. Esittelen my06s péépiirteittdin pelijulkaisemiseen tarkoi-
tettuja alustoja ja julkaisu mahdollisuuksia. Tutkimuksen tarkoituksena on kuitenkin tut-
kia Indie-pelikehitystd, joten seuraavassa kappaleessa esitettévit asiat on esitetty eritoten

tastd nakokulmasta.

2.1 Pelin méaéaritelma

Pelilla tarkoitetaan esimerkiksi konsolilla tai tietokoneella pelattavaa pelid. Simon (2013)
maédrittelee videopelin yksinkertaisesti interaktiiviseksi mediaksi. Vanhempi, Juulin
(2003) kehittima maéaritelmé pelille, sisdltdd kuusi kohtaa- Ndmé osatekijit jakautuvat

pelin rakenteeseen ja sen tarkoitukseen. Ndmé méadritelmat ovat néhtavissi taulukossa 1.

Taulukko 1. Pelin mééritelma (Juul 2003)

1. Peli on sddntoihin perustuva systeemi.
2. Silld on vaihtuvia ja mitattavia lopputulemia.
3. Nailld lopputulemilla on erilaisia arvoja.

4.-5.  Pelaaja pyrkii aktiivisesti vaikuttamaan pelin lopputulemaan, jolloin timé on

sidoksissa siithen.

6. Liséksi pelilld voi olla seuraamuksia reaalimaailmassa, jos se on niin suunni-

teltu.




13

2.2 Indie-peli

Videopeleistd puhuttaessa tiedeyhteisolld ei ole selkedd yhtendisti tapaa puhua Indie-ke-
hittimisestd tai Indie-peleistd. Tdmd on ongelmallista termid maédritellessd. Simonin
(2013) mukaan termié Indie-peli kdytetddnkin usein virheellisesti tarkoittamaan genred,
eikd niink&én sisdltod tai tapaa tehdd pelejd. Tdssé tutkimuksessa Indie-keittdmiselld tar-
koitetaan kehittijid, jotka tyoskentelevit Indie-pelin parissa. Kuten myos kehittdjien yk-
sityisesti rahoittamaa pelid. Téllaisia rahoitusmuotoja ovat esimerkiksi joukkorahoituk-

sella kerdtyt sijoitukset tai yksinkertaisesti lainalla tai omalla pddomalla rahoitettu kehi-

tys.

2.3 Pelikehitys ja sen osa-alueet

Pelinkehitysprosessi on hyvin poikkeava verrattuna ohjelmistojen kehitykseen. Vuonna
2003 IGDA esitteli listan pelikehittdmisen osa-alueista. Jarvi, Mékild & Hyrynsalmi
(2013) julkaisivat tutkimuksen, jossa IGDA:n listaa voitiin supistaa entisestdd kolmeen
pelikehityksen peruspilariin. Ndméa kolme kyseistd pelikehityksen ldhestymistapaa ovat
pelisuunnittelu, pelin rakentaminen ja taloudellinen nédkdkulma. Kuvassa 1 nékyy jarven

ja ym. (2013) kehittdma malli kokonaisuudessaan.

Peli-
suunnittelu

Pelin

Pelitalous )
rakentaminen

Kuva 1. Kolme ndkemysté pelikehittdmisestd (Jarvi ym. 2013)
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Pelisuunnittelu sisdltdd esimerkiksi pelimekaniikat, pelattavuuden, tarinan, taiteellisen
tyylin ja grafiikat. Pelisuunnittelussa keskitytdén erityisesti itse pelikokemuksen luomi-
seen. Pelinrakentaminen siséltdéd pelikehittimisprojektissa ohjelmistotekniikan, audiovi-
suaalisen suunnittelun osa-alueet. Esimerkkejé osa-alueeseen kuuluvista asioita ovat paa-
valikon luominen ja pelin sisédiset opastukset, jotka auttavat pelimekaniikan oppimisessa.
Kolmantena pelikehittdmisen osa-alueena on pelinkehityksen taloudellinen ndkokulma.
Osa-alueeseen kuuluu muun muassa kasvusuunnitelma ja peliyhtion erilaiset sidosryhmat

(Jarvi & ym. 2013.)

Pelikehityksessé tulee ottaa huomioon asioita, joita ohjelmistoja kehittdessa ei tarvitse
ottaa huomioon. Téllaisia osa-alueita ovat muun muassa tarinankerronta ja kenttdsuunnit-
telu (Mékild, Hakonen, Smed & Best 2009). Itse pelikehittdmisen osa-alueita on tutkittu
useaan otteeseen 2000-luvun alusta ldhtien. Jarvi & ym. (2013) koostivat néistd listan,
jonka siséltda kaikki tyypillisimmit pelikehittimisen vaiheet: Konsepti, esituotanto, tuo-

tanto, testaus, julkaisu ja yllapito.

1. Konseptivaiheessa pelin konsepti ja tyyppi muokataan halutuksi.

2. Esituotantovaiheessa tyostetddn mahdollisia prototyyppejd pelistd. Tarkoituk-
sena on tutkia peli-ideoita kdytdnndssa ja pééttdd lopuksi kehityspolku, jota tullaan
seuraamaan.

3. Tuotantovaihe sisdltdd ohjelmoinnin, grafiikat ja ddnien teot. Lopuksi ndiden
kaikkien yhteensovittamisen.

4. Testausvaiheessa peli testataan ja laatu tutkitaan. Hyvén testauksen tarkoituksena
on taata paras mahdollinen lopputuote kuluttajalle.

5. Julkaisuvaiheeseen kuuluvat s itse julkaisu, kuten myos sitd tukevat toiminnot.
6. Ylldpitovaiheessa pelin virheitd pdivitetddn ja luodaan mahdollista lisdsiséltod

pelille.

Maikild & ym. (2009) vertailivat pelikehittimisen vaiheita ohjelmistokehityksen eri vai-
heisiin. Tuloksena oli, ettd pelikehittimisen vaiheet eroavat vain pieniltd osin ohjelmis-
tokehityksestid. Vaikka ndmi eroavat vain védhin toisistaan ovat kohderyhmit, joille tuo-

tetta kehitetdédn erilaiset. Pelikehityksen ongelmana on sen kuluttajalédhtoisyys. Pelaajat
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eivit yksinkertaisesti osta pelejd, joista he eivét pidd. Tdmaén takia pelituottamista voitai-

siin verrata ennemminkin elokuvatuotantoon ohjelmistokehyksen vertaamisen sijaan.

2.4 Startup-pelikehitys prosessit

Startup-ohjelmistokehitys on muokkautunut liiketoimintamallien mukana. Erityisen tar-
kedd startup-ohjelmistokehityksessd on tuotteen arvon luominen mahdollisimman nope-
asti ja kustannustehokkaasti (Jarvi & ym. 2013). Télld hetkelld startup-ohjelmistokehi-
tyksessd kéytetddn suurimmaksi osaksi kahta mallia. Ndma mallit tulisikin ottaa osaksi
Indie-pelikehitystd. Steven Blank kehitti (2005) Customer Developmet Modelin. Toisena
suosittuna mallina kéytetdan Lean-Startup metodologiaa, jonka Eric Ries (2011) kehitti
Blankin kehittdmadn mallin pohjalta. Kolmantena mallina nostan erille koodaa ja korjaa
tavan tuottaa pelejd. Tdma tapa on yleensd ldhtotilanteena uusille pelikehittijille, jotka

eivit ole tutustuneet ohjelmistokehityksen eri osa-alueisiin (Rabin 2009: 171-173).

2.4.1 Customer Development Model

Blankin (2013) kehittima Customer Developmet Model siséltdé nelja askelmaa (kuva 2).
Ensimmadisessd askelmassa yrityksen tulisi pyrkid tunnistamaan mahdolliset kuluttajat.
Tarkoituksena on 10ytd4 kuluttajat, jotka pitdvit tdrkednd ongelmaan, jonka startup-yritys
pyrkii ratkaisemaan. Téssd askelmassa siis pyritdén arvioimaan kuluttajien ongelmia ja
analysoimaan, miten yritys pystyy tarjoamaan ratkaisuja ndihin ongelmiin (Jarvi ym.
2013). Pelituotannossa tdma tarkoittaisi esimerkiksi peli-idean testausta kuluttajaldahtdi-
sesti. Toisessa askelmassa tarkoituksena on tuoda esille, ettd startup on 16ytanyt mahdol-
liset kuluttajat ja markkinan, jotka reagoivat yrityksen ongelmanratkaisuehdotukseen po-
sitiivisesti. Kdytdnnossd tdmi tarkoittaa markkinatutkimuksen tuottamista, hinnoittelu-
strategian tuottamista ja myyntistrategian laatimista. Kolmannessa askelmassa startup-
yrityksen tulisi luoda markkinat tuotteelleen. Markkinoille pddsemiseen on kaksi tapaa.
Yrityksen on mahdollista rynnété markkinoille, jossa on kilpailua tai luoda omat markki-

nat tuotteelleen. Neljdnnessd ja viimeisessd askelmassa tarkoituksena on luoda yritys,
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joka pystyy kilpailemaan markkinoilla (Blank 2013) Tarkoituksena on muuttaa yritys
startup-yrityksessd hyvin rahoitetuksi yhtioksi. Perimmadinen idea Customer Develop-
ment Modelilla on saada startup-yritys verkostoitumaan ja olemaan ahkerammin kontak-

tissa asiakkaidensa kanssa (Jarvi ym. 2013).

Kuluttajien Kuluttajien " . Yrityksen
- . . Kuluttajien luonti -
etsiminen vakiinnuttaminen rakentaminen

Kuva 2. Customer Development Model suomennettu ldhteesta (Jarvi ym. 2013).

2.4.2 Lean Startup -metodologia

Customer Development Modelin innoittamana Eric Ries esitteli tdhdn pohjautuvan mal-
linsa ensimmaisenkerran vuonna 2008. Téll6in malli koostui kolmesta peruspilarista. Té-
mén jdlkeen mallia on kehitetty uudelleen nykyiseen muotoonsa. Riesin (2011) mukaan
startup-yrityksen tulisi kayttd4 avointa 1dhdekoodia, halpoja ohjelmistolisenssejd tai ko-
konaan ilmaisia ohjelmia. Sen tulisi kdyttdd ketterid menetelmid kehityksessd, koska niitd
kayttdimalla on mahdollista leikata kehityskustannuksia. Kolmantena hén toi esiin Custo-
mer Development Modelin, jonka pohjalta startup-yrityksen tulisi toimia. Mydhemmin
Cooper & Vlaskovits (2010) kehittivdat mallia edelleen ja lisdsivét neljannen pilarin. He
lisdsivdt malliin kohdan halvoista, tehokkaista mittausmenetelmisti ja analysointitydka-
luista. Mallin tarkoituksena on lyhentdi tuotantokustannuksia ja lyhentdd kehitysaikaa.
T&lloin tuote padsisi markkinoille nopeasti. Mallia kdyttimalla on myods mahdollista pa-

rantaa tuotteen laatua (Ries 2011.)

Nykyédan mallin tarkoituksena on luoda startup-yritykselle Rakenna, mittaa ja opi -itera-
tiivinen kehitysmalli. Malli auttaa aloittelevia yrittdjid toimimaan viisaammin ja vihen-
tdmaan turhaa tyotd (Jarvi & ym. 2013). Riesin (2011) mukaan malli auttaa yritysti ke-

rddmiin paljon vahvistettua tietoa mahdollisista asiakkaista vahimmaélla vaivalla.
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Idea
Opi Rakenna
Data Koodi
Mittaa

Kuva 3. Rakenna, mittaa, opi -malli (Ries 2011)

Rakenna, mittaa ja opi -mallin tarkoituksena on olla itsesséddn iteratiivinen prosessi. Tél-
16in kehitys ei katkea missddn vaiheessa. Tuote voidaan julkaista nopeammalla aikatau-
lulla ja julkaisun jélkeen sitd on mahdollisuus jatkekehittdd. Nykypdivéana startup yrityk-

sen olisi suotavaa omaksua tallainen toimintatapa.

2.4.3 Code and Fix

Koodaa ja korjaa (Code and Fix, Code and Hack) on suosittu pelikehitys metodologia
(Rabin 2009: 171-173). Mallin erityispiirteisiin kuuluvat erittdin véhdinen suunnittelu,
joissain tapauksissa suunnittelua ei tehdé ollenkaan. Tarkoituksena on ohjelmoida pelid
ja korjata ongelmia sitd mukaan, kun niitd ilmestyy (Rabin 2009: 171-173). Kiytannossi
tdma tarkoittaa erittdin heikkoa laadun varmistusta ja projektien lopetus aste on suhteel-
lisen suuri. Ominaispiirteisiin kuuluvat kiire, projektin epavarmuus ja venyneet tyopéivit.
Erityisen huonon metodologiasta tekee se, ettd sitd kdytettdessd kehitettdvasta pelin tulee
usein keskenerdisen oloinen. Kdytinndssd Koodaa ja korjaa ei ole prosessimalli, koska
erityistd prosessia ei voida havaita kehittimisessd. Se on kuitenkin hyva ottaa esille, koska

vield niin moni pelinkehittdja kayttad kyseistd tapaa tuottaa pelejd (Rabin 2009: 171-173).
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2.5 Pelituotanto

Pelituotannolla tarkoitetaan niitd prosesseja, joilla pelejd tuotetaan. Se sisdltdd projekti-
johtamisen, ohjelmistotuotannon ja kulttuurilliset piirteet. Pelituotannossa kaytettivit
elinkaarimallit eroavat suurelta osin perinteisistd ohjelmistotuotannossa kiytettdvistd
elinkaarimalleista, koska kehittdmisen Idhtokohdat ovat erilaiset (Hakonen, Makild, Smed
& Best 2008.) Perimmadisend tarkoituksena on luoda peli-ideasta toimiva tuote. Etenkin
pelialalla suurella osalla yrityksistd on omat kdyténteet ja tapansa tydskennelld. Saatavilla
kuitenkin on monia erilaisia malleja, joita muokkaamalla on mahdollista saada juuri oman
kehitystiimin kdyttédneihin sopiva prosessimalli (Hakonen & ym. 2008). Kuvassa 4 on
esitelty pelituotannossa kaytettavit prosessit verrattuna ohjelmistotuotannon prosessei-

hin.

Game Production Models : Software Product
' Development Model
by Manninen et al. by Chandler : by Hohmann
i
4 ~ 7~ N $ s ™
Game concept Pre-production i Concept proposal
Pre-production Production : Product proposal
Production Testing : Development plan
Quality assurence | Wrap-up ) ! Development
Release ! Quality assurance
| Post-release y ! Prelaunch
! Launch
\ S
]
; * | *
Production: Production: : Development:
s ™ ~ ™ ! s ™
Concept ant Implementation plan '
Level design Progress tracking : Requirements
3D design Task implementation Analvsl
Animation : -y
G’wh‘cs "’DM““‘ Art S ' Dos‘gn ‘
Audio design Dt ) 1 Implementation
Program code ' Testing
E
Play testing wm"m :
/ \, ke J H \, J

Kuva 4. Pelituotanto verrattuna ohjelmistotuotannon (Hakonen & ym. 2008)
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Kuten kuvasta voidaan havaita, on pelikehityksessé ja ohjelmistokehityksessd huomatta-
via samankaltaisuuksia. Esimerkiksi alkutuotantovaihe ja testaus sisdltyvit osana kaikkia
edelld esiteltyjd malleja. Hakosen & ym. (2008) mukaan ohjelmistotuotanto keskittyy
hyvin vahvasti pelkéstidén ohjelmistontuottamiseen ja testaukseen. Pelituotanto sisaltdd
enemman yhteistyota eri toimijoiden kanssa. Tdma johtuu pelikehitystiimin monimuotoi-
sesta koostumuksesta, jossa mukana on niin artisteja, pelisuunnittelijoita, kenttdsuunnit-

telijoita, muusikkoja ja ohjelmoijia (Hakonen & ym. 2008.)

Vaikka pelinkehityksessé kaytettdvid elinkaarimalleja on tutkittu suhteellisen paljon, ei-
vt startup-yritykset juurikaan hyddynnd malleja osana omaan pelikehitystidén. Tamén
vuoksi pelikehittdmisesséd ei juurikaan kdytettd tunnettuja prosessimalleja. Tastd huoli-

matta osa kehitettdvisti peleistd on erittidin onnistuneita tuotteita.

2.5 Toimijat

Peliteollisuudesta voidaan tunnistaa selvisti kolme erilaista toimijaa: kehittdjat, julkaisi-
jat ja kuluttajat. Kehittéjén rooli peliteollisuudessa on luoda tuote eli peli. Kehittéjd vastaa
niin pelin suunnittelusta, kuin sen tuottamisesta. Yleensd tarkoituksena on kehittdd mah-
dollisimman hyvin menestyvi peli. Tamaé ei kuitenkaan ole aina kehittdjien padmaarina.
Esimerkiksi Indie pelejd tehdessé kehittdjien intressit pelikehittdmiseen voivat olla puh-
taasti taiteelliset. Julkaisijalla voidaan tarkoittaa pelin rahoittajaa ja levittdjai. Julkaisija
ja pelinkehittija voivat tehdé julkaisusopimuksen, jossa on madritelty mahdolliset roolit.
Julkaisija yleensd vastaa pelin markkinoinnista ja jakelusta. Indie-tuotannossa julkai-
sijana toimivat yleensd internetissd toimivat pelikaupat ja julkaisualustat. Talloin kdytin-
nossd pelistudio julkaisee pelin itse. Talloin julkaiseminen on suuriltaosin ilmaista. Hait-
tapuolena on, ettd pelikauppa ottaa ennalta méératyn osuuden tulevista myynneista itsel-
leen. Toimintatapaa kutsutaan pelialalla provisioksi. Perinteisen julkaisijan puuttuessa
mahdolliset pelin painatukset fyysisiksi kopioiksi ovat erittdin harvinaisia. Talloin séés-

tetddn rahaa ja aikaa, jotka kummatkin ovat erittéin térkeitd resursseja Indie-studiolle.
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Kuluttajan rooli pelituotannossa on ostaa itse peli. Hin on myds se henkild, jolle peli
yleensd tehddédn. Suurille massoille tehtdvien, niin kutsuttujen AAA-luokan pelien kiyt-
tdjakunta on yleensi erittdin tarkkaan tutkittu. Téll6in tulevia myyntejd voidaan tarkasti
tannossa tdmé kuitenkin voi poiketa yleisestd kdytanteestd. Esimerkiksi joukkorahoitus-
kampanjan avulla kuluttajasta voi tulla samalla julkaisun mahdollistava henkild. Nyky-
pdivdnd on myos yhd enemmain niin sanottuja yhteison kehittimia pelejd. Ndissa peleissd
kehittdjat kerddva aktiivisesti kuluttajien mielipiteitd pelistd ja muokkaavat pelid kulutta-

jien toiveiden mukaisesti.

Pelialalla on myds muita pienemmassi roolissa olevia toimijoita. Nykypéivédna pelialalle
voidaankin lukea mukaan pelimoottorikehittdjét, rahoittajat, jakelijat ja jélleenmyyjit.
Viime aikoina erityisesti Indie-pelikehittdjille suunnattuja pelikehitysalustoja tai -moot-
toreita markkinoivia yrityksid on syntynyt paljon. Néiden yritysten tarkoituksena on antaa
pelikehittdjélle valmiit tyokalut pelikehitykseen. Talloin pelikehittdjidt voivat keskittyd
itse pelisiséllon luomiseen. Yleensi tdllaisen yrityksen ohjelmiston tai kehitysympariston

saa kayttoonsa lisenssimaksulla, kuukausimaksulla tai suuremmalla kertamaksulla.

Rahoittajat ovat peleihin rahaa sijoittava osapuoli. Rahoittajat eivdt yleensd puutu itse
pelinkehitykseen, vaan tarjoavat omaa pddomaansa pelin kehittdmiseksi. Pelin julkaistua
rahoittaja saa osan tuotoista. Kiinnostus pelialaa kohtaan on noussut ja se onkin tarjonnut
parempia mahdollisuuksia sijoittamiseen. Muun muassa SLUSH startup-messu on tuonut

sijoittajia ldhemmaéksi startup-pelikehitysta.

Perinteisten jdlleenmyyjien rooli Indie-tuotannossa on pienentynyt. Perinteisesti kauppo-
jen hyllyille pddsy on ollut vaikeaa, eivitkd siihen ole pystyneet, kuin suuren budjetin
AAA-luokan pelit. Nykyédédn pelimyynti on digitalisoitunut suuresti, ja suurin osa jakeli-
joista on perustanut digitaalisia julkaisualustoja tai digimyyntiin perustuvia internetsivus-
toja. Talloin myyntiin voidaan ottaa vihemmain tunnettuja peleja, koska riskit ja kustan-

nukset ovat huomattavasti fyysisien kopioiden tuottamista pienemmat.
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3 OHJELMISTOTUOTANNON MALLIT

Tassd kappaleessa kiyn péépiirteittdin lapi ohjelmistokehityksen perinteiset prosessimal-
lit. Alaluvuissa kisitelldéin perinteisten ohjelmistotuotannossa kaytettdvid malleja, kuten
myos ketterdn kehityksen kolme yleisintd mallia. Tarkoituksen on selvittidd, kuinka mallit
toimivat. Perinteisistd malleista nostetaan esille kaksi perinteisenohjelmistokehityksen
kulmakived: vesiputousmallin ja prototyypitysmallin. Kaikki tutkimuksessa esiteltdvit

mallit valikoituivat tutkimukseen niiden laajan tunnettavuuden takia.

3.1 Prosessimallit

Kun tarkastellaan, miten Vaasan alueen Indie-pelitaloissa kehitetdin videopelejd, on ensin
selvitettdvd, miten yleisimmit prosessimallit toimivat. Ohjelmiston kehitys on mutkikas
prosessi ja varsinkin pientuotannossa virheet voivat olla kohtalokkaita pienelle
yritykselle. Ohjelmistotuotanto on yksinkertaisuudessaan projekti, jossa ohjelmaa
kasvatetaan ja laajennetaan niin kauan, kun ohjelma tyydyttdd asiakasta (Haikala &
Mikkonen 2011: 38-39). Yleisesti ohjelmistoprojektimalleihin kuuluvat seuraavat asiat;
madrittely, suunnittelu, ohjelmointi ja testaus. Erilaisissa prosessimalleissa painotetaan
asioita eri tavalla. Erimerkiksi ketterissi menetelmissd painotetaan ohjelmoinnin ja
testauksen merkitystd, kun taas vesiputousmallissa painotetaan maérittelyn merkitysta

(Haikala & Mikkonen 2011: 36-38.)

Projektimallien ympérille on kehittynyt aikojen saatossa merkittdvdd liiketoimintaa.
Erityisesti mallien rddtdléiminen ohjelmistoyrityksen tarpeisiin on ollut liitketoimintana
nousevassa roolissa. Suurimman huomion ovat saaneet ketterit menetelmét, joiden
tarkoituksena on keventdd ohjelmistojentuotantoa ja tuoda asiakas mukaan

ohjelmistotuotantoprosessiin (Haikala 2011: 44-46.)
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3.1.1 Vesiputousmalli

Vesiputousmalli on klassinen esimerkki perinteisestd prosessimallista. Ensimmadinen
maininta vesiputousmallista kirjallisuudessa On Beningtonin artikkelissa vuonna 1956.
Tunnetuksi malli kuitenkin tuli vasta 1970-luvulla, jolloin Royce julkaisi artikkelin:
Managing The Development of Large Software Systems (Royce 1987). Artikkelissa oli
maininta vesiputousmallista, jonka tarkoituksena oli luoda systemaattiset tyOprosessit
ohjelmistojen kehitykseen (Haikala 2011: 36-38.) Vesiputousmallin ideana oli korostaa
ohjelmistotuotannossa iteroinnin tarkeyttd, mutta kuten Haikala (2011: 37) kirjassaan
toteaa, suuriltaosin vesiputousmalli yksinkertaistui malliksi, josta iterointi puuttui
kokonaan. Erityisend ongelmana Royce (1987) piti mallissa kustannusten nousua, jos

kriittinen virhe huomattaisiin vasta testausvaiheessa.

Vesiputousmalliin sisdltyy seitsemén osaa, jotka on tapahduttava jirjestyksessa (Kuva 5).
Malliin kuuluvat seuraavat osa-alueet: Jarjestelménvaatimukset, ohjelmistovaatimukset,

ohjelmiston méidrittely, ohjelmiston suunnittelu, ohjelmointi, testaus ja kiyttodonotto.

Jarjestelma-
vaatimukset
Ohjelmisto-
vaatimukset
Ohjelmiston
madrittely
Ohjelmiston
suunnittelu
E[ Ohjelmointi ]
E[ Testaus ]
E[ Kaytto ]

Kuva 5. Iteratiivinen vesiputousmalli (Haikala & Mikkonen 2011).
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Prosessimallina vesiputousmalli on luultavasti yksi raskaimmin toteutettavista malleista,
eikd ndin ollen vélttimittd sovellu pienille startup-yrityksille. Vesiputousmallin
ominaispiirteeseen kuuluu vahva asioiden dokumentointi. Pelkédstdidn mallin nelja
ensimmdistd porrasta sisdltivdt suurimmalta osin vain dokumentaatiota. Tuotteen
tekeminen aloitetaan vasta, kun se on perusteellisesti suunniteltu ja tarvittavat resurssin
on selvitetty. Mallissa edellisen portaan tulee olla valmis siirryttdessd projektissa
eteenpdin (Nabil, Munassar Govardhan 2010.) Tdmid on ongelmallista etenkin
aikataulutuksen kannalta, koska pééllekkaisid prosesseja ei mallin mukaan juurikaan voi
olla. Ongelmia vesiputousmallia kdytettdessd voi aiheutua muun muassa silloin, kun
ohjelmointivaiheessa huomataan, ettd ohjelmiston suunnittelussa on tapahtunut virhe.
Vaikka tdma virhe rajoittuisi vain ohjelmistonsuunnitteluvaiheeseen, ei prosessi voi edetd
ennen kuin virhe ylemmélld tasolla on korjattu. Vesiputousmallia kdyttdessd tuleekin
mahdolliset virheet huomata iteroinnin kautta mahdollisimman aikaisin. Mité
my6hemmin virhe huomataan, sitd kalliimpaa virheen korjaaminen on vesiputousmallia

kaytettdessd (Royce 1987).

Kaikesta huolimatta vesiputousmalli on erittdin laajalti kiytetty menetelma. Nabil & ym.
(2010) pitiavat vesiputousmallin ehdottomana vahvuutena sen laajaa tunnettavuutta
teoriassa. Vesiputousmallin alkuperdinen idea oli luoda selkeét viitteet ohjelmistokehitys
prosessille (Haikala & Mikkonen 2011: 37-38). Nykyddn vesiputousmalliin viitatessa

viitataan usein iteratiiviseen vesiputousmalliin.

3.1.2 Prototyypitys

Prototyypitykselld tarkoitetaan valinnaisen prototyypin rakentamista, joidenkin
ohjelmiston ominaisuuksien tarkkailua varten (Haikala & Mikkonen 2011: 38).
Prototyypin rakentamiseen on kaksi vaihtoehtoa. Haikalan & Mikkosen (2011: 38)
mukaan mallit ovat evoluutiotyyppinen, joka kehitetddn valmiiksi tuotteeksi. Toinen
tyypeisti on kertakdyttdinen ja sitd kdytetddn vain jérjestelmdn mallintamiseen.
Kéytannossa prototyypitys on eritdin ldhelld iteratiivista tuotantoa. Tarkein piirre mallissa

on, ettd prototyyppejd voidaan parantaa iteratiivisen testauksen kautta. Shikha
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Maheshwarin ja Dinesh Ch. Jainin (2012) mukaan prototyypityksen toteutus voidaan
jakaa pienempiin osiin, jolloin projektin epdonnistumisriski pienene huomattavasti.

Prototyypitykseen liittyy oleellisesti vaatimustentarkastelu, jonka tavoitteena on
tarkastella, mitd jdrjestelméin tuottaminen vaatii kokonaisuudessa. Siithen liittyy myds
nopeasuunnittelu, jossa luodaan nopea kuva jirjestelmin yleisilmeestd muun muassa
Mockupia kiyttden. Ohjelmointivaiheessa ohjelmoidaan ensimméinen prototyyppi
jarjestelmaistd. Asiakasarvioinnin aikana selvitetddn, toimiiko jérjestelmin ensimméiinen

versio asiakkaan toiveiden mukaisesti, vai pitddko asioita vield muuttaa.

Tdmidn jdlkeen prototyyppi jalostetaan valmiiksi tuotteeksi. Téssd vaiheessa on
mahdollista alkaa toteuttaa uutta jarjestelmén osa-aluetta. Kun kaikki prototyypin osa-
alueet ovat valmiina, tuotetaan ndistd toivottu jérjestelma. Ideana prototyypityksessi on,
ettd ohjelmaa parannetaan jokaisen prototypin jélkeen (Haikala & Mikkonen 2011: 38-
40). Haikalan & Mikkosen (2011: 38-40) mukaan usein haittana prototyypityksessi on,
ettd—osa huonoista prototyypeistd jdd osaksi jirjestelmdd. Ongelmana on myds, ettd
prototyypin ndhnyt asiakas luulee jdrjestelmén olevan valmis, vaikka se ei sitd ole

(Haikala & Mikkonen 2011: 38-40).
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3.2 Ketteridt menetelmét

Ketterd ohjelmistokehitys syntyi, kun joukko ohjelmistokehittdjid kokoontui miettimaan,
miten ohjelmistokehitystd tulisi uudistaa. Mietinnon tuloksena syntyi julistus (Kuva 6),
jonka kaikki paikalla olleet ohjelmistoalan asiantuntijat pystyivdt allekirjoittamaan.
Kuvassa (6) nédkyy tapaamisessa syntynyt julistus ja sen allekirjoittaneet
ohjelmistokehittdjiat. Erimielisyyksistd johtuen erilaisia ketterdnkehityksen malleja on
syntynyt paljon. Ketterdn kehityksen ideana on tuoda asiakas mukaan tuotantoprosessiin
(Ashmore & Runyan 2014: 74). Useat ketterdnkehityksen idea eivit itseasiassa ole
lainkaan uusia, mutta ndiden toimintatapojen yleistyminen voidaan lukea ketterdn
kehityksen idean ansioksi. Ketterdkehitys keskittyy viiteen periaatteeseen, jotka ovat

arvot, periaatteet, roolit, kiyténteet ja artefaktit (Meyer 2014: 2—4.)

Ketteriin ohjelmistokehityksen julistus

Loéyddamme parempia tapoja tehdd ohjelmistokehitystéd, kun teemme sité
itse ja autamme muita siinid. Kokemuksemme perusteella arvostamme:

Yksiloita ja kanssakdymistd enemmin kuin menetelmis ja tyskaluja
Toimivaa Ohj elmistoa enemmiin kuin kattavaa dokumentaatiota
Asiakasyhteisty6téd enemmin kuin sopimusneuvotteluja
Vastaamista muutokseen enemmin kuin pitdytymisti suunnitelmassa

Jalkimmaisilldkin asioilla on arvoa, mutta
arvostamme ensiksi mainittuja enemmaén.

Kent Beck James Grenning Robert C. Martin
Mike Beedle Jim Highsmith Steve Mellor
Arie van Bennekum Andrew Hunt Ken Schwaber
Alistair Cockburn Ron Jeffries Jeff Sutherland
Ward Cunningham Jon Kern Dave Thomas
Martin Fowler Brian Marick

Kuva 6. Ketterdn ohjelmistokehityksen julistus (Agilemanifesto.org 2016).

Ketterd ohjelmistokehitys onkin enemman kuin pelkkd lista hyodyllisistd asioista ja
kéaytanteistd. Ketterd kehitys voidaan kokea enemmainkin ideologiana tai aatteena, jonka

pohjalta ohjelmistoja 1dhdetddn rakentamaan (Ashmore & Runyan 2014: 49-50). Tama
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itsessddn on ollut suuri muutos ohjelmistokehityksen saralla. Perinteisten
ohjelmistotuotantoprosessien ja tehtdvien muuttuessa on mahdollista luoda ohjelmistoja
aivan uusista 1dhtokohdista. Tdssd kappaleessa esittelen ketterdn ohjelmistokehityksen
periaatteet. Alaluvuissa esittelen perusidean SCRUM-, Kanban/Lean- ja XP-malleista,

kuinka niitd kdytetddn ja mitka ovat prosessit ndiden mallien takana.

Ketterd kehitys pohjautuu vahvasti julistuksen taustalle oleviin arvoihin ja periaateisiin
(Haikala & Mikkonen 2011: 46). Kuten taulukossa (2) voidaan ndhd4, on néitd ketterdn
ohjelmistokehityksen periaatteita kaksitoista. Periaatteet ovat tirkeitd ketterdn
ohjelmistokehityksen kannalta, koska kaikki ketterdd ohjelmistokehitystd hyddyntévit
prosessimallit perustuvat suurimmalta osin ndiden kahdentoista perusperiaatteiden
ympérille. Oheisessa taulukossa (2) esitellddan kaikki kaksitoista ketterdn

ohjelmistotuotannon kantavaa perusperiaatetta.

Taulukko (2) Ketterdn ohjelmistotuotannon periaatteet (Agilemanifesto.org 2016).

1. Térkein tavoitteemme on tyydyttdd asiakas toimittamalla timén tarpeet tayttdvia versi-
oita ohjelmistosta aikaisessa vaiheessa ja sdénnollisesti.

2. Otamme vastaan muuttuvat vaatimukset myos kehityksen myohdisessé vaiheessa. Ket-
terdt menetelmit hyddyntavat muutosta asiakkaan kilpailukyvyn edistamiseksi.

3. Toimitamme versioita toimivasta ohjelmistosta sddnnollisesti, parin viikon tai kuukau-
den vilein, ja suosimme lyhyempaé aikavélia.

4, Liiketoiminnan edustajien ja ohjelmistokehittdjien tulee tydskennelld yhdessa paivittdin
koko projektin ajan.

5. Rakennamme projektit motivoituneiden yksildiden ympérille. Annamme heille puitteet
ja tuen, jonka he tarvitsevat ja luotamme siihen, ettd he saavat tyon tehtyé.

6. Tehokkain ja toimivin tapa tiedon vélittdmiseksi kehitystiimille ja yrityksen jdsenten
kesken on kasvokkain kdytidva keskustelu.

7. Toimiva ohjelmisto on edistymisen ensisijainen mittari.

8. Ketterdt menetelméat kannustavat kestdvaan toimintatapaan. Hankkeen omistajien, kehit-
tdjien ja ohjelmiston kdyttdjien tulisi pystya yllapitdmaén tyGtahtinsa hamaan tulevaisuu-
teen.

9. Teknisen laadun ja ohjelmiston hyvdn rakenteen jatkuva huomiointi edesauttaa

ketteryytta.
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10.  Yksinkertaisuus - tekematta jatettavan tyon maksimointi - on oleellista.

11. Parhaat arkkitehtuurit, vaatimukset ja suunnitelmat syntyvét itseorganisoituvissa tii-
meissé.

12.  Yritys tarkastelee sddnnollisesti, kuinka parantaa tehokkuuttaan, ja mukauttaa toimin-
taansa sen mukaisesti.

3.2.1 Extreme Programming

Extreme Programming (XP) on yksi kdytetyimmistéd ketterdn ohjelmistokehityksen me-
netelmistd. Tutkimuksissa on havaittu, ettd Extreme Programmista on ollut positiivisia
hyotyjd esimerkiksi startup-yrityksen ohjelmistokehityksessd. Muun muassa Madsenin
(2005) tutkimuksessa vaikutukset olivat erittdin positiiviset. XP:n isdnd voidaan pitdd
Kent Beckid (2000), joka julkaisi vuonna 1999 kirjan nimelti Extreme Programming Ex-
plained. Kirja sisdlsi kuvauksia toimintatavoista, jotka olivat Chrysler Comprehensive
Compensation Systemié kehittiessé osoittautuneet parhaiksi kiytanteiksi. XP:n painopis-
teet ovat tuottavuus, kayttdjaldhtoisuus, palaute ja laatu (Ashmore & Runyan 2014: 51).
Kuten kaikki, myds XP toimintamallina omaa teemat. Taulukossa (3) esitettivit teemat

ovat osoittautuneet hyodyllisimmiksi omaksua ohjelmia kehittdessa.

Taulukko (3) XP:n teemat (Ashmore & Runyan 2014: 51)

1. Jaksottaiset julkaisut, lyhyet kehitys syklit.

2. Pari ohjelmointi

3. Saannolliset sovelluksen ja integraatio testaukset

4. Koodin laadun arvostaminen

5. Koodin yksinkertaisuus. (Koodissa vain se mité tarvitaan)
6. Nopeat ja sddnnolliset palautteet.

XP:n kantava ajatus sisdltyy lyhyisiin kehityssykleihin. Yksinkertaisuudessaan lyhyem-
mat kehityssyklit tuottavat nopeammin toimivia ohjelmistoja. Talloin mahdollinen kehi-

tettdvd ohjelmisto voidaan kehittdd nopeammin ja tehokkaammin. Tdmén vuoksi XP:n
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kannattajat ovat perddnkuuluttaneet lyhyiden kehityssyklien tarkeyttd. Syklin lyhyt kesto
saavutetaan, kun ohjelmistoon luodaan vain ominaisuuksia, joista asiakas on valmis mak-
samaan. Télloin ohjelmoijat luovat mahdollisimman vdhan hukkakoodia, joka on tarpee-
tonta ohjelman kannalta. Toimintatapana XP ei pidd dokumentaatiota suuressa arvossa ja
yleensd sovelluksia kehittdessd koodin laatu menee dokumentaation edelle. Lyhyet kehi-
tyssyklit tuovat mukanaan myds ongelmia muun muassa testauksen saralla. XP:std puhu-
taankin niin sanottuna testivetoisena kehityksend, jossa testit kirjoitetaan ennen varsi-

naista ohjelmakoodia (Ashmore & Ruyan 2014: 50-53.)

Beck esitteli kirjassaan my6s ennenkuulumattoman pariohjelmoinnin. Kéyténteen tarkoi-
tuksena on pyrkid luomaan parempaa koodia. Pariohjelmointi toimintatapa on yksinker-
tainen. Kaksi kehittdjdd jakavat saman ndppédimiston ja saman ndyttondkymain, jolloin
toisen ohjelmistokehittijan kirjoittaessa koodia toinen ohjelmistokehittdja nédkee saman
koodin. Kéytdnteend pariohjelmointi voi tuntua oudolta, mutta sen paillimmaisena tar-
koituksena on tuoda iterointia kehitykseen (Ashmore & Ruyan 2014: 50-53.) Arvioimalla
koodia sen luontihetkelld on ohjelmistokehittdjien mahdollista puuttua mahdollisiin vir-
heisiin ennen, kun niistd on haittaa koko kehitysprosessille (Ashmore & Ruyan 2014: 50-
53). XP ei anna suoraa kaavaa, miten periohjelmointia tulisi kdytdnndssé suorittaa. Ylei-
nen tapa kuitenkin on, ettd kehittdjien tulee kommentoida déneen kirjoittamaansa koodia.
Téll4 tavalla iteroivan ohjelmistokehittdjin on helpompi ymmartié, miten koodinkirjoit-
taja ajattelee koodin toimivan. Téll6in iteroiva ohjelmistokehittdjd voi puuttua koodaus-
tapaan. Télloin iteroiva ohjelmistokehittdja voi ehdottaa toista ldhestymistapaa ongel-
maan, jonka he ovat kohdanneet ohjelmoidessa. Tarkeintd pariohjelmoinnissa on kuiten-
kin kommunikaatio kahden ohjelmistokehittdjén vélilla. Talloin ideat voivat vapaasti liik-
kua ja iterointia tapahtuu luonnostaan. Tamén katsotaan johtavan loppujen lopuksi pa-

rempaan koodiin ja lyhyempiin kehityssykleihin (Ashmore & Ruyan 2014: 50-53.)

XP vaikutti suuresti my0s testaukseen ja palautteen antamisen kadyténtdihin. Uusien kidy-
tdnteiden mukaan iterointia tapahtuu jatkuvasti ja sovellusydintd pdivitetdén aina, kuin

kirjoitettu koodi on ldpiissyt ennalta madritellyt testit (Ashmore & Ruyan 2014: 50-53).
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Verrattuna esimerkiksi vesiputousmalliin, jossa testaus tapahtuu vasta ohjelmistokehityk-
sen loppuvaiheessa. Nopea palaute sovelluskehityksessé taas takaa virheiden nopean kor-
jaamisen ja ongelmiin puuttumisen ajoissa. Ohjelmistokehittdjin tuoreessa muistissa
oleva koodi on huomattavasti helpompi ja nopeampi korjata, kuin esimerkiksi kaksi kuu-

kautta sitten kirjoitettu koodi (Ashmore & Ruyan 2014: 50-53).

3.2.2 Scrum-menetelma

Scrum eroaa suurelta osin Extreme Programmista. Scrum tarjoaa tyOkaluja myos
projektinhallintaan, kun taas XP:td pidetdén yleisesti kehittdjd orientoituneena tapana
toimia (Ashmore & Ruyan 2014: 50-53). Scrumin ominaispiirteeseen kuuluvat
kehitystiimien paivittdiset kokoukset ja lyhyet kehitysjaksot, joita kutsutaan Scrumissa
sprinteiksi. Kuvassa (7) on Scrumissa kéytettivd kehityskaari. Tdméd maardytyy
kédytettdvien sprinttien méérdstd ja niiden pituudesta. Scrumissa (Kuva 7) erityisen
tarkedd on, ettd sprintin vaatimuksia ei muuteta kesken sprinttid. Kaikki suunnittelusta
testaukseen tapahtuu aina kdynnissé olevan sprintin sisélld. Uudet kehitysehdotukset tulee
késitelld vasta seuraavan sprintin alussa. Toimintatapana Scrum on erittdin kehitystiimi

orientoitunut ja se keskittyykin kokonaisuuksien hallintaa.

Piiviipalaveri

Potenttiaalinen toimivan
ohjelman osa

2-4 Viikkoa

Tuotteen kehitysjono Sprintin tehtéviilista

Sprintti

Kuva 7. Scrum-kehitysprosessi. Lihde: (Ashmore & Runyan 2014)
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Scrum menetelmadssd mukana olevien henkildiden tehtidviat on médritelty tarkkaan.
Henkildiden tehtévit eroavat joiltain osin perinteisen ohjelmistokehityksen vastaavista
tehtdavistd. Mukana on myds uusia tehtivié, jotka on luotu vain ja ainoastaan Scrumia
varten. Scrum-projektin tirkednd alkutekijdnd toimii tuotteen kehitysjono. Tdmén
sisdllostd vastaa tuotteen omistaja, jonka tehtivdnd on pdivittdd kehitysjonoa ajan
saatossa. Kaikki Scrum-projektiin liittyvit muutokset tulee olla kirjattuna téhén
dokumenttiin. Sprintin alkaessa kehitystiimi jarjestdytyy ja poimii suunnittelupalaverissa
sprintissd kehitettdvat asiat. Tima dokumentti sisédltdad kaikki ne maaritelmat, jotka tulevat
osaksi seuraavaa tuoteversiota. Sprintin tehtdvilistaa voi muuttaa, mutta vain jos
kehitystiimi nikee, etté sprintti ei tulisi onnistumaan ilman muutosta. Kehitystiimi kokoaa
tehtdvilistaan kaikki tarvittavat tiedot ja miéritelmit, mitd seuraava tuoteversio tulee
sisdltdmddn. Tamén jdlkeen kehitystiimi siirtyy niin kutsuttuun sprintti-vaiheeseen.
Sprint-vaihe on Scrumin ydin. Sen tarkoituksena on saada aikaan toimiva versio

tuotteesta (Ashmore & Ruyan 2014: 55-57.)

Sprintin kesto pysyy vakiona projektin kestosta riippumatta. Ylensd tdma aika on 2—4
viikkoa. Scrumissa edellisen sprintin loputtua alkaa uusi sprintti heti vanhan perdin.
Télloin ohjelmistokehitys on jatkuvaa ja iteratiivista. Itsessdén kahden viikon sprintti
sisdltdd lyhyemmaén sprintin, joka on ty0pédivén mittainen. Jokaisena aamuna kehitystiimi
kokoontuu péivipalaveriin, jossa jokaisen kehitystiiminjédsenen on vastattava seuraaviin
kysymyksiin; mitd olen tehnyt eiliseen mennessd, mitd teen tdndén ja onko nédkyvissd
esteitd projektin ldpiviemiselle? Kaikki tehtivat kirjataan ylos, jolloin kukin kehitystiimin
jasen tietdd, mitd toinen tekee, mitd on tekeméttd ja mitd on jo tehty valmiiksi. Kaiken
tdmén jdlkeen julkaistaan uusi tuoteversio ja aloitetaan sprintti alusta uusilla tavoitteilla
ja kehitysehdotuksilla. Téti jatketaan niin kauan, kunnes tuotteen omistaja on tyytyvéinen
tuotteeseen. Tédlloin tuote on julkaisuvalmis ja valmis toimitettavaksi itse asiakkaalle

kayttoon (Ashmore & Ruyan 2014: 55-57.)
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3.2.3 Lean ja Kanban

Lean-ohjelmistokehitys on sukua teollisen tuotannon Lean-ajattelulle. Lean ja Kanban
voidaankin ndhdd menetelmind, joissa teollisen tuotannon Lean-periaatteet, perinteet ja
tyokalut ovat muokattu ohjelmistotuotannon tarpeisiin. Leanin kdyttdminen
ohjelmistokehityksessd sai alkunsa Mary Poppendieckin ja Tom Poppendieckin (2003)
julkaisemasta kirjasta Lean software Development: An Agile Toolkit. Lean ja Kanban
jakavat saman perusidean keskendéin. Tdmédn vuoksi niistd usein puhutaan yhdessd ja
kirjallisuudessa katsotaankin, ettd Lean ja Kanban ovat sukulaisia toisilleen (Meyer 2014:
134.) Kuten kaikki muutkin ketterdn kehityksen toimintamallit, myds Lean sisdltdd
periaatteita, joiden mukaan ohjelmistokehityksessd tulisi toimia. Menetelmé sisaltda
seitsemén periaatetta, yhteydessd Agilemanifestin periaatteiden kanssa (Meyer 2014:
134). Tamid on ketterdn kehityksen menetelmille hyvin tyypillistd. Taulukossa (4) on

havainnollistettu kyseiset periaatteet.

Taulukko (4) Lean-ajattelun perusperiaatteet.

1. Poista hukka

2. Rakenna laatu osaksi tuotetta
3. Luo tietoa

4. Lykkaa sitoumusta

5. Toimita nopeasti

6. Kunnioita ihmisia

7.  Optimoi kokonaisuus

Lean-menetelmélld kehittdessd tulee turhan koodin tuottamista valttda. Tarkoituksena on
tehdi vain sellaisia asioita, jotka luovat lisdarvoa asiakkaalle ja mistd asiakas on valmis
maksamaan (Meyer 2014: 58). Tdma tarkoittaa muun muassa sitd, ettd ohjelmaan ei ke-

hitetd turhia lisdiominaisuuksia ja turhaa dokumentaatiota tulee vilttdd. Koodin puhtau-
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teen liittyen tulisi koodia testata jatkuvasti. Jokaisella kerralla, kun koodia testataan, ta-
voitteena on oppia jotain uutta. Testien tarkoituksena on selvittdd, mitd voitaisiin tehda
paremmin, helpommin ja nopeammin. Pddpainotus menetelmassd onkin yksilén oppimi-
nen. Tdmdn vuoksi dokumentaatio ndhdédn usein pakolliseksi pahaksi Lean menetel-
massd. Dokumentaation tarpeettomuus perustellaan silld, ettd useimmat asiakkaat eivét

ole valmiita maksamaan lisdi laadukkaasta dokumentaatiosta.

Lean arvostaa nopeaa péitdstentekoa. Padtoksid tehdddn tiedon pohjalta, jolloin tiedon
hankkiminen asiakkaalta on ensisijaisen tirkedd. Tuotteen mahdollisimman nopea kehit-
tdminen katsotaan takaavan etulyontiaseman markkinoilla. Mallissa pyritdénkin tuotta-
maan toimiva ohjelma mahdollisimman nopeasti ja talloin kehityssyklit jidvit auttamatta
lyhyiksi. Toimivia ohjelmia péivitetdén kuluttajien palautteen pohjalta, jolloin toimitet-
tava ohjelma vastaa aina kuluttajan mieltymysta ja muuttuvia tarpeita (Meyer 2014: 135).
Johtaminen hoidetaan Lean-mallissa ketterdn kehityksen mukaisesti. Johtajien tulisi antaa
padtantdvaltaa asioissa kehittdjille ja toimia enemmainkin valmentajana (Meyer 2014:
135). Téstid seuraa keskindinen kunnioitus kehitystiimin ja johdon vililld. Lean mallilla
pyritddn hallitsemaan kokonaisuuksia. Kehittdjien ja johdon tulisikin keskittyd kokonai-

suuksiin yksittdisien nyanssien sijaan. (Meyer 2014: 135).
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4  TUTKIMUKSEN SUUNNITTELU

Téssd luvussa esitelldén lyhyesti Vaasan seudun pelituotannon yleistila. Kappaleessa ki-
sitellddn tutkimuksen suunnittelun kannalta térkeitd asioita. Tallaisia asioita ovat tutki-
musmenetelmén valitseminen, haastateltavien valitsemisen kriteerien méérittely. Alalu-
vuissa kisitellddn puolistrukturoidun teemahaastattelun toteutuksen suunnittelua. Kappa-
leessa valitaan tutkimuksen aineiston analysointimenetelmé ja luodaan tutkimuksessa
kaytettava taustatietolomake. Tédssd kappaleessa siis kdydadan lavitse keskeisid tutkimuk-

sen suunnitteluun liittyvid tekijoita.

4.1 Vaasan pelituotanto

Vaasan seudun pelituotanto on viime vuosina ottanut suuria harppauksia eteenpdin. West
Coast Startup -yrityshautomo on perustanut yhteistydssd Vaasan Ylen kanssa West Coast
Game Lab:n. Tdma keskittyma kokoaa koko seudun pelituotannon saman katon alle (Vaa-
san yliopisto 2016). Muutenkin seudun profiili on nousussa. Vaasassa jirjestettivit Vaasa
Game Days -tapahtuma kerdd yhteen Vaasan seudun pelitoimijat (Vaasa Game Days
2017). Téasséa tutkielmassa selvitetddn Vaasan seudun Indie-pelituotannon prosessimallien
hyodyntamistd kehityksessd ja niiden samankaltaisuutta suhteessa ketteriin menetelmiin.
Tarkoituksena on myds kartoittaa ovatko prosessimallit Vaasan seudulla yhtenéiset kai-
killa tiimeilld vai onko kehitystiimien vililld suuria eroja. Tutkimukseen on tarkoitus ot-

taa mukaan kolme mahdollisimman erilaista pelialan toimijaa.

4.2 Tutkimusmenetelmat

Teknisissa tieteissd viime vuosina suosittuja ovat olleet tapaustutkimukset ja toimintatut-

kimukset. Namé menetelmadt ovat erittdin ldhelld tutkimuksen empiriaa, joten ndilld me-

netelmilld on mahdollista saada konkreettisia tuloksia. Tdssé tutkimuksessa kiytetidan laa-
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dullisen aineiston keruumenetelménd haastattelua. Tapaustutkimuksen luonteeseen kuu-
luu yksildllistdiminen, kokonaisvaltaisuus monitieteisyys, luonnollisuus, vuorovaikutus,
mukautuvuus ja arvosidonnaisuus (Syrjidld & Numminen 1988). Tapaus-yrityksistd kera-
tddn tarvittava laadullinen aineisto haastattelemalla, jolloin asiantuntijat saavat itse kertoa

muun muassa, millaiset prosessimallit yritykselld on kdytossa.

4.2.1 Tutkimuksen suunnittelu

Haastattelussa on kysymys haastattelijan aloitteellisesta vuorovaikutuksesta (Eskola &
Vastaméki 2007). Tuomi ja Sarajarven (2003: 74) mukaan on jarkevéa kéyttdd haastat-
telua aineistonkeruumenetelminé, jos halutaan tietdd mitd ihminen ajattelee tai selvittdaa
hénen toimintaansa. Tuomi ja Sarajdrven (2003:74) mukaan néité asioita selvittdessd on

viisainta kysyé ihmiseltd suoraan.

Tutkielman tavoitteena on selvittdd, minkélaisia prosessimalleja Vaasan Indie-pelikehit-
tajat kayttavat. Varsinaisista Indie-pelikehitysprosesseja voidaan tutkia monella eri tapaa.
Tassd tutkimuksessa kédytetddn haastattelua apuna aineistonkeruussa. Parhaimmassa ta-
pauksessa prosesseja tutkiessa olisi hyvi, ettéd tutkija paisisi ldhelle kohde yritystd. Tél-
16in esimerkiksi osallistumalla tai tarkkailemalla voitaisiin saada kattavampia tuloksia.
Téssd tutkimuksessa painoarvo on kuitenkin Indie-kehittdjien prosessien ymméartdmi-
sessd ja siind, ovatko he yrittineet implementoida ketterdn kehityksen ohjelmistoproses-
seja omaan tekemisessd vai eivit. Tdssd mielessd haastattelu on aineistonkeruumenetel-
mand riittdvd. Vield kun ottaa huomioon kohdeyritysten koon, voi haastattelemallakin

saada kattavia tuloksia.

4.2.2 Haastattelun muodon valitseminen

Tapaustutkimuksessa aineistoa voidaan kerdtd usealla eri tavalla. Tutkimusmuoto on

joustava ja sitd voidaan kayttdd laadullisen aineiston kuten myds madrillisen aineiston

tutkimiseen (Gerring 2007: 68). Tutkimuksessa voidaan myos kiyttdd ndiden kahden yh-
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distelméé. Tapaustutkimuksessa olisi hyvé tietdd tutkittavan ilmion tai yrityksen taus-
toista. Tapaustutkimuksen huonoja puolia ovat sen heikko skaalautuvuus. Gerringin
(2007: 86) mukaan otanta erdn pienentyessd on aina vaikeampaa saada luotettavia tutki-
mustuloksia, joita voitaisiin yleistdd. Tapaustutkimuksessa yhtend aineistonkeruumene-
telménd voidaan kéyttdd haastattelua. Aineistonkeruumenetelménd haastattelu on suh-
teellisen kevyt toteuttaa. Esimerkiksi Hirsjarven ja Hurmeen (2008) mukaan teemahaas-
tattelu on suomen suosituin tapa kerdtd laadullista aineistoa. Teemahaastattelua voisi
luonnehti erdénlaiseksi keskusteluksi, jossa tutkija ja haastateltava keskustelevat ennalta
madritetyn teeman asioista. Tukijan rooli haastattelussa on yrittaa selvittdd hanta kiinnos-
tavat asiat haastateltavalta tai ainakin asiat jotka kuuluvat aihepiiriin (Eskola & Vasta-

miki 2007).

Kirjallisuudessa esiintyy my0s muita haastattelutekniikoita. Néistd esimerkkind mainitta-
koon strukturoitu-, puolistrukturoitu- ja syvdhaastattelu. Strukturoitu haastattelulla tar-
koitetaan haastattelua, jossa haastattelija on luonut kysymykset ja vastausvaihtoehdot val-
miiksi dokumentiksi. Haastattelu tilanteessa haastateltava vastaa kysymyksiin ja valitsee
vastausvaihtoehdoista ldhimpéana hidnen mielestddn oikeaa olevat vaihtoehdot. Kéytan-
ndssé haastattelu muotona tdmé on ldhinné l&helld kyselylomakkeella tehtyd tutkimusta.
Erona kuitenkin se, ettd strukturoidussa haastattelussa haastateltava ja haastattelija ovat
kummatkin l&sna ja haastattelijan on helpompi kontrolloida haastattelu tilannetta (Eskola
& Vastamiki 2007: 25). Puolistrukturoidussa haastattelussa haastattelija on voinut muo-
dostaa muutamia kysymyksiéd. Ndihin kysymyksiin haastateltava saa vastata omin sanoin.
Joissakin tapauksissa tdtd haastattelumuotoa kutsutaan myos teemahaastatteluksi. Télloin
tutkija on ennalta méadrittdnyt teemat, joiden ympdrilld keskustelu kdydéaan haastateltavan
kanssa (Eskola & Vastamidki 2007: 25). Syvidhaastattelussa on mahdollisuus Siekkisen
(2007) mukaan tdhdata syvéllisempddn tietoon. Hianen mukaansa syvéhaastattelu perus-
tuu syvempiin sosiaalisiin kontakteihin ja vuorovaikutukseen. Luonteen omaista on kes-
kustelunomaisuus ja spontaani tiedonvaihto (Siekkinen 2007). Tédssd tutkimuksessa tul-
laan kdyttiméédn teemahaastattelun rakennetta. Haastattelu muotona teemahaastattelu on

joustava ja se on hyvé tyokalun laadullisen tutkimusaineiston kerdédmiseen.
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Haastattelu suoritetaan kohdeyrityksen tiloissa tai muussa rauhallisessa ympéristossa.
Haastattelutilanne tulisi olla mahdollisimman rauhallinen ja hiiridtekijat tulisi mini-
moida. Tdméa vuoksi haastattelija tuleekin ottaa huomioon haastattelu haastateltavan né-
kokulmasta (Eskola & Vastaméki 2007: 28). Teemahaastattelussa haastattelutila ei saisi
olla liian muodollinen, eika tila jossa haastateltava tuntee itsensd epavarmaksi. Télld voi
olla vaikutusta teemahaastattelun tuloksiin. Haastatteluiden toteutuksessa haastateltavan
koti soveltuu hyvin teema haastattelun toteutus paikaksi. Téssd kuitenkin tulee huomioida
mahdolliset perheenjisenet, puhelimet, televisio ja muu mahdollinen héiriétekijan aiheut-
tava taho. Ongelmista huolimatta haastattelija tulee tdyttdd oma roolinsa ja olla tiysin

ulkopuolinen haastateltavan eldmédéan liittyméaton tekija (Eskola & Vastaméki 2007: 29.)

Ennen analysointia aineisto pitdd purkaa. Haastattelu aineistoa voi olla paljon ja ennen
sen analysointia on hyva tehdd muutama esity6 helpottamaan analysointia. Aineiston ana-
lysointitapaa tulisi miettid jo ennen haastatteluja ja haastattelutuloksia kerdtessd. Tyypil-
lisesti muun muassa teemahaastatteluilla saatu aineisto voi olla kattava (Hirsijarvi &
Hurme 2008: 135.) Ruusuvuoren, Nikanderin ja Hurmeen (2010: 10) mukaan ennen ana-
lysointivaiheeseen siirtymistd aineisto tulisi aineistoon tutustua ja sité tulisi jarjestelld ja
luokitella. Kéytdnndssa aineistoon tutustuminen tarkoittaa aineiston lapikdymistd. Huo-
mioitavia asioita ovat haastattelijan muistiinpanojen ja vastausten ldpikdyminen. Téssa
vaiheessa mahdolliset tismennykset ja lisdykset on vield helppo toteuttaa. Eskola & Suo-
rarannan (1998) mukaan, haastattelun analyysin voi tehdd kolmella eri tavalla: 1) aineisto
puretaan, ja analysoidaan suoraan, 2) aineisto puretaan, ja jonka jilkeen se koodataan ja
vasta timén jilkeen analysoidaan ja 3) aineisto puretaan ja koodataan, jonka jilkeen siir-
rytddn suoraan analyysiin. Hyvin jérjestetty ja luokiteltu ainestoa on helpompi kasitelld

analysoidessa.

Tassd tutkimuksessa haastattelun tarkoituksena on kerétéd laadullista ainestoa Vaasan pe-
lialasta. Laadullisen ja méérillisen aineiston analysointimenetelmét eroavat toisistaan.
Hirsijarvi & Hurme (2008: 136) ovat koonneet neljad kohtaa, jotka voitaisiin luokitella
laadullisen analyysin péépiirteiksi: 1) laadullista aineistoa kerétessd sen analysointi alkaa

usein jo haastattelutilanteessa. Tutkija voi esimerkiksi tehdd havaintoja, jotka tulevat
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osaksi analyysié. 2) Aineisto analysoidaan yleensd ldhelld aineistoa eli kvalitatiivisessa
analyysissd aineisto sdilyttdd sanallisen muotonsa. 3) Kvalitatiivisessa analyysissi tutki-
jalla on suurempi rooli, kuin kvantitatiivista analyysia tehdessi. Kvantitatiiviset analyysit
perustuvat usein kiistattomaan aineistoon ja niitd on usein helppo mitata. Kvantitatiivisen
analyysi perustuu tukijan paittelyyn, joka voi olla induktiivista tai abduktiivista. 4) kva-
litatiivisen aineiston analysointi menetelmét ovat monialaisia. Aineiston analysoimiseksi

on vain vdhin vakioituja tekniikoita.

Ennen analyysia aineisto tulee litteroida. Télld tarkoitetaan digitaaliseen muotoon tallen-
netun aineiston purkamista ja avaamista kirjoitettuun muotoon. Litterointiin ei ole itses-
sddn ohjetta, kuinka tarkkaan se tulisi toteuttaa (Hirsijarvi & Hurme 2008: 138). Litte-
roinnin péddasiallisena tarkoituksena kuitenkin on auttaa analysoinnissa, joten litterointi
sanasta sanaan ei vélttimattd ole tarpeen. Aineiston litterointia voidaan nopeutta muun
muassa jattdmalld kaikki toistot ja fraasit litteroinnin ulkopuolelle. Tdma selkeyttdd teks-
tid ja tekee siitd helpommin tulkittavaa. Tutkimuksessa litterointi tehdessé aineisto nume-

roidaan, jotta sen analysointi olisi nopeampaa ja helpompaa.

4.2.3 Yhteyksien tarkastelu

Teemahaastattelun aineisto voidaan analysoida monella eri tapaa. Téssi tutkimisessa kéy-
tetddn temmotteluun perustuvaa analysointi menetelméd. Teemoitetussa pyrkimyksenéd
on etsid aineistosta tiettyjd yhtenevid teemoja. Teemat voivat olla yhtenevié usealle haas-
tateltavalla (Hirsijarvi & Hurme 2008: 173). Téssd tutkimuksessa analyysissa kaytettdvat
teemat pohjautuvat teemahaastattelun teemoihin. Temmottelu toimii hyvin analyysi me-
netelmand, koska haastattelut perustuvat kehittdjien omiin kokemuksiin kaytettavista tek-
niikoista ja malleista. Tapaustutkimuksen luonteen mukaan teemoitetulla on mahdollista
luoda yksittiisistd tapauksista kantava teema. Tdma auttaa yleiskuvan hahmottamisessa
koskien Vaasan seudun Indie-pelikehityksen prosessimalleja. Laadullisen aineiston mu-
kaan haastatteluaineiston maarélla ei niinkdan ole vilid, vaan tutkimuksessa on keskityt-

tavé tiedon laatuun. Kun tutkija haluaa syventyé aineistoon paremmin tai haastateltavana
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on vain yksi henkil6 tai maksimissaan kaksi, jonka ajatuksia halutaan tulkita laaja-alai-

semmin, on ainestoan yhdistettidva teemoittain (Hirsijarvi & Hurme 2008: 143).

Aineiston purkamisen jédlkeen aineisto tulisi lukea uudestaan lavitse, vaikka aineisto on
suurelta osin tullut jo tutuksi. Alkuvaiheessa aineisto voi tuntua jarjettomalta tai herattaa
voimakkaita tuntemuksia ja ajatuksia. Tdmén vuoksi aineisto kannattaa lukea lapi useaan
kertaan. Ennen aineiston lukemista ei tutkija voi aloittaa analyysin tekemista (Hirsijarvi
& Hurme 2008: 143.) Analyysin tulos riippuu suurilta osin siitd, kuinka hyvin tutkija on
sisdistinyt tutkittavan asian ja lukenut aineiston. Erityisesti laadullista ainestoa lukiessa
tulisi lukemisen olla aktiivista ja sisdistivad. Hyva ja yksinkertainen tapa tdhén on kysy-
mysten esittdmien aineistolle. Ainestoa lukiessa tulisikin hirsijarven & Hurmeen (2008:
143) mukaan kiinnittdd huomiota seuraaviin asioihin: olosuhteet, méairittely, prosessi, toi-
minnat, tapahtumat, strategiat ja suhteet. Ndiden sisalistenteemojen avulla tutkija saa ai-

neistostaan enemmaén irti sitd lukiessa.

4.2.4 Analysointi

Laadullisen aineiston analyysi sisdltdd monia eri vaiheita. Hirsijarvien & Hurmeen
(2008: 143) toteavat, ettd analyysin tyypillisimmét vaiheet ovat aineiston erittely, luokit-
telu ja synteesi. Ndiden lopputulemana on kokonaiskuva aineistosta ja télldin voidaan
tutkittava aineisto esittdd uudessa perspektiivissd. Kun data on saatu litteroitua, voidaan
analysointi aloittaa. Analysoinnin avulla pyritddn jasentdméén saadut tulokset niin, ettd
mahdollisia yhteyksid yritysten vililtd on mahdollista 16ytd4. Gillhamin (2000: 27-28)
mukaan on kutenkin huomioitava, etté tutkijalla saisi olla mahdollisimman vihan ennak-

koaavistuksia aineistoa kohtaan.
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4.2.5 Haastateltavien valinta

Tutkimuksen kohteena ovat Indie-pelikehittdjit ja heiddn tiimeissd kaytettdvét prosessi-
mallit. Tutkimukseen otettiin mukaan kolme Vaasalaista Indie-pelikehittdjda. Kehitystii-
mit itsessddn koostuivat kaikki yksistddn miehistd, joiden ikd vaihteli 20 ja 40-vuoden
vililld. Tutkimukseen osallistui jokaisesta kehitystiimistd yksi tai kaksi yrityksen edusta-
jaa. Kehitystiimit saivat itse pééttdd, kenet kehitystiimistd he katsoivat olevan pétevin
vastaamaan esitettdvddan aiheeseen. Haastateltavat kehitystiimit saivat ennakkoon tausta-
kyselyn, jossa selvitettiin koulutustausta muun muassa yrityksen ikéd, pelin julkaisuaika-
taulu ja julkaisualusta. Kyselysséd kysyttiin myds kehitystiimin kokoa ja tdyspiivdisten
tyontekijoiden madrdd. Taustaselvityskyselyn tarkoituksena oli selvittdd, onko kehitystii-
mien nikemykset samat ja korreloiko koulutustausta suoraan ketterien mallien tuntemuk-
sen kanssa. Tarkoituksena oli myos selvittdd pelialan yritysten ndkemyksid pelijulkaise-

misesta, kuten my0s pelinkehityksen aikatauluista.

4.3 Haastattelurunko

Haastatteluun otettiin mukaan maksimissaan kaksi kehitystiiminjdsentd kustakin kehitys-
tiimistd. Nama henkilot olivat kehitystiimien mielestd pidtevimmait antamaan vastaukset
eritettyihin kysymyksiin. Koska kyseessd oli kolmen eri toimija haastattelu, ei ryhma-
haastattelua katsottu hyvéksi tavaksi aineiston kerddamisen toteuttamiseen. Teemahaastat-
telu suoritettiin luvun 4.2.2 teorian mukaisesti. Itse haastattelu suoritettiin puolistruktu-
roituna teemahaastatteluna. Haastatteluille muodostettiin ennalta méarittyja kysymyksid.
Nailld valmiilla kysymyksilld pyrittiin saada kehitystiimit mahdollisimman samanarvoi-
seen asemaan. Teemahaastattelussa voidaan kuitenkin syventyi joihinkin tiettyihin haas-
tattelukysymyksiin haastattelun edetessd. Taustaselvityksen avulla pystyttiin selvitti-
méén tutkittavien kehitystiimien taustat. Talloin tutkija oli valmiiksi selvilld tutkittavien
taustoista ja ndin ollen haastattelut pystyttiin suunnittelemaan juuri tistd ndkokulmasta.

Teemahaastattelu itsessddn koostui neljdsté teemasta. Jokaisesta teemasta esitettiin 2—10
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kysymystd. Mahdolliset lisdkysymykset muodostuisivat teemahaastattelun lomassa. Tee-

mahaastattelussa kdytetyt teemat ja kysymykset 10ytyvit taulukosta (5).

Taulukko (5) Teemahaastattelun kysymysrunko

Tiimi 1. Miten tiimi on koottu?
2. Missé tiimi on saanut osaamisensa?

Pelikehitys

—

Kayttaako yrityksenne maksullisia ohjelmisto lisenssejd? Jos kayttaa,
niin mitd?
2. Miten itse médrittelisit Indie-pelikehityksen?
3. Kuinka kauan olette kehittdnyt pelidnne?
Prosessit 1. Miten kuvailisit pelinkehitys prosessia yrityksessdnne/ tiimissédnne?
Onko kyseessé ketterd prosessi?
2. Miten kuvailisit pelin elinkaarta yrityksessdnne/tiimissdnne?
3. Hyodyntddkod yrityksenne/tiiminne ketterid menetelmid pelikehityk-

sessé ja missd maérin?

4. mitd hyotyjé nikisit ketterien menetelmien kaytossa pelikehityksessa?

4.4 Haastattelun kulku

Haastateltavien tuli vastata taustatietokyselyyn ennen kuin haastattelusta sovittiin. Yh-
teen haastatteluun varattiin aikaa 20—45 minuuttia. Haastattelu paikkana toimi haastatel-
tavan toimisto. Ennen haastattelua haastattelija pyrki jarjestimién tarjoiluja, jotka keven-
taisivét haastattelun tunnelmaa. Haastattelut itsessdédn suoritettiin luvun 4.3 mukaisesti.
Haastattelu nauhoitettiin haastattelijan matkapuhelimella tai tietokoneella mahdollisuuk-
sista riippuen. Haastattelutilannetta ei kuitenkaan kuvattu, koska se néhtiin tarpeetto-
maksi ja stressaavaksi haastateltavan nikokulmasta. Haastattelija kdytti muistiinpanové-
lineendin vihkoa ja kynéé. Talloin kaikki mahdolliset muistiinpanot héiritsivit haastatte-
lua mahdollisimman vihin, eiké haastattelusta tullut katkonaista. Haasteltaville esitettiin
kysymyksié liitteen (3) mukaan, joka oli muodostettu taulukon 5 teemojen pohjalta. Tar-

keinta oli kisitelld kaikki teemat kattavasti. Eritoten haastatteluissa kiinnitettiin huomiota
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pelikehityksen ja prosessien kantamiin teemoihin. Haastateltavat eivét olleen ndhneet
mahdollisia kysymyksiid etukdteen ja mahdolliset teemat olivat vield arvoitus haastatelta-
ville ennen haastattelun aloitusta. Haastattelija oli ilmoittanut tutkimuksen aiheen ja tar-
koituksen taustatietolomakkeen linkin mukana sdahkdpostilla, joten aihe sindlldén ei tullut

haastateltaville yllatyksena.

4.5 Taustatietokysely

Taustatietokyselylld pyrittiin kartoittamaan yrityksen taustat ja luomaan yleinen kuva yri-
tyksestd ennen varsinaista haastattelua. Taustatietolomake (Liite 1) jakautui kolmeen tee-
maan: yritys, henkil6t, peli. Yritys-teeman avulla pyrittiin selvittimédin yrityksen nimi ja
ikd. Taustatietokyselyn henkil6osiossa selvitettiin tdyspdivisisten tyontekijoiden méara
ja kehitystiimin jasenten koulutustaustat. Tarkoituksena oli selvittdd, minkd koulutusas-
teen henkil6t kehittdvit pelejd Vaasassa. Tutkimuksen tuloksista voitaisiin my&hem-
misséd vaiheessa selvittdd, korreloiko koulutustausta ja ketterien menetelmien tuntemus
keskenddn. Kyselyn peliosiossa tarkoituksena oli selvittdd, montako pelid yritys on jul-
kaissut, mille laitteelle he ovat kehittiméssi pelid, missi he ovat julkaisseet pelinsi ja jos
eivit ole, niin missad he aikovat julkaista pelinsd. Taustatietokyselyyn ohjautuva linkki
lahetettiin saatekirjeen mukana sédhkopostilla (Liite 2). Aikaa taustatietokyselyyn vastaa-

miselle annettiin kaksi viikkoa.
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5 Tutkimuksen toteutus

Téssd kappaleessa selvitetddn, miten tutkimus toteutettiin. Alaluvuissa kdydaén lépi taus-
tatietokyselyiden tulokset ja haastatteluiden tulokset. Luvussa ei vield analysoida haas-
tattelutuloksia, vaan tarkoituksena on kirjata haastattelutulokset. Kappaleessa kootaan

vastaukset ja pyritddn nostamaan esille tdrkeitd asioita tutkimukseen liittyen.

5.1 Taustatiedot

Taustatietoja kysyttiin liitteen (1) mukaan. Kysely vilitettiin sdhkopostilla suoraan yri-
tyksien yhteyshenkil6ille tai yrityksen yleiseen sdhkopostiosoitteeseen (saatekirje liite 3).
Tutkimukseen osallistuivat Astalo Games, Grove Comp ja Platonic Partnership.
Kaikki yritykset vastasivat taustatietolomakkeeseen suhteellisen nopeasti. Kahden viikon
vastausaika ei ehtinyt umpeutua, vaikka lomakkeeseen vastaamisessa oli aluksi teknisid
ongelmia. Kuten oletettua, kaikki yritykset olivat erittdin nuoria. Vain Grove Comp oli
muita vanhempi, mutta sekin oli nuori, vain muutama vuosi sitten perustettu. Yrityksiltd
kysyttiin myds tyontekijoiden mééraa, jolla kartoitettiin alustavasti, kuinka isoja pelike-
hitystiimit ovat Vaasan seudulla. Kaksi vastanneista yrityksisté oli pienid 4—6 ihmisté si-
séltdvaa yritystd. Yhdessd yrityksessd tyOskenteli kuitenkin 7-10 henkilod. Kysellyssa
selvitettiin my0s, montako tdyspéivasitd henkildd tydskentelee peliprojektin parissa. Kah-
dessa yrityksesséd vastaus kysymykseen oli pienin mahdollinen maara eli 1-2 henkil64.
Yhdessd yrityksessa tdyspaiviisid henkiloitd oli 4-6 kappaletta. Kysymykselld viisi sel-
vitettiin henkildiden koulutustaustoja, jotta voitaisiin selvittdd korreloiko koulutustaustat
prosessimallein hyddyntdmistd osana pelikehitystd. Vastausvaihtoehtoina olivat lukio,
ammatillinen koulutus, alempi korkeakoulututkinto, ylempi korkeakoulututkinto ja muu

vaihtoehto. Kuvasta (8) ndkyy, kuinka vastaukset jakautuivat.



Koulutusjakauma
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7%

\

Lukio
20%
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korkeakoulututkinto
20%

Ylempi
korkeakoulututkinto
53%

|

Kuva 8. Koulutustaustajakauma

Seuraavaksi lomakkeella kysyttiin, mille laitteelle yritys kehittdd pelejd. Kaikki vastaa-
jista olivat mukana kehittdmasséd pelid useammalle alustalle. Suosituin alusta oli tieto-
kone, jolle kaikki vastanneista yrityksestd kehittivét pelejd. Yrityksistd kaksi kehittivit
pelejé Playstation -konsoleille samoin kuin Xbox-konsoleille. Vastanneista kukaan ei ke-
hittinyt pelejd Nintendon konsoleille. Kaksi yrityksistd kehittivét pelejd mobiililaitteille
ja yksi kisikonsolille. Vastauksista selvisi myos, ettd yksi yritys kehittdd myos

lautapelejd. Vastausten jakaumat kuvassa 9.
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18%

Kuva 9. Pelinkehitysalustat
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Kysymyksesséd kahdeksan kartoitettiin alustavasti, kuinka monta pelid yritykset ovat jul-
kaisseet. Kaksi yrityksisté ei ollut julkaissut vield pelid. Yksi vastanneista yrityksistd oli
julkaissut yli kaksi pelid. Jos yritys ei ollut julkaissut vield yhtddn pelid, kehotettiin hénta
siirtymédn lomakkeella seuraavaan kysymykseen. Kysymyksessd yhdeksidn ja kymme-
nen keskityttiin pelijulkaisemiseen. Kysymyksessi tiedusteltiin, missd palveluissa yrityk-
set ovat julkaisseet pelinsd. Yksi yrityksisté oli julkaissut pelejd, jolloin vastauksia kysy-
mykseen yhdeksdn tuli ainoastaan yksi. Yritys oli julkaissut pelejd Steam -alustalla,
Google Play -sovelluskaupassa, Desura- ja Indiegames stand -palveluissa. Kaksi yritysti
el kuitenkaan ollut vield julkaissut yhtddn pelid. Kysymyksessd kymmenen tiedusteltiin
missé peliyritykset aikovat julkaista pelinsd. Tdhdn kysymykseen vastasivat kaikki osal-

listujat vastausten jakaumat esitettynd kuvassa 10.

Julkaisualustat

Muu
7%

Steam
22%

App Store
7%

Google Play
14%
GOG.com
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14% 15%

Playstation network
14%

Kuva 10. Potentiaaliset julkaisualustat.
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5.2 Case: Astalo Games

Astalo Games on vuosi sitten perustettu seitsemén hengen vaasalainen pelitalo. Talld het-
kelld he ovat kehittdiméssd ensimmadistd pelidén, ja ovat julkaisemassa sen vuoden 2017
kevaailld. Haastattelu suoritettiin Astalon tiloissa Vaasassa. Haastateltavana oli kaksi yri-
tyksen edustajaa ja he vastasivat kysymyksiin oman tietotaitonsa mukaan. Haastatelta-
vista yksi oli Astalo Gamesin graafinen suunnittelija [H1] ja toinen haastateltavista oli
Astalo Gamesin padkehittdjd [H2]. Haastattelu kesti noin 45minuuttia, jonka aikana kiy-
tiin ldvitse ennalta mééritetyt kysymykset eri teemojen osa-alueista. Teemat ja kysymyk-
set 1oytyvit liitteestd (1). Haastateltaville esitettiin myds tarkentavia kysymyksid teema-
haastattelun edetessi. Yleisesti ottaen vastaukset tulivat selkedsti esille ja haastattelijan
ei tarvinnut tarkentaa tai pohjustaa haastattelun teemoja. Ensimmaiseksi haastateltavilta
vahvistettiin, ettd he tietdvit mikd on haastattelun aihe. Toinen haastateltavista tunsi ai-
heen ennestién, koska oli vastannut taustatietokyselyyn yrityksen puolesta. Haastatelta-
vista graafikkona tydskentelevd henkilo ei tuntenut aihepiirid entuudestaan, joten asiasta

kerrottiin héanelle.

5.2.1 Teema: Tiimi

Haastattelu aloitettiin kysymalld, miten he nakisivédt omassa yrityksessé kehitystiimin vé-
lisen hierarkian ja onko henkil6ille méérétty roolit yrityksen sisélld. Tarkoituksena oli
selvittdd, minkdlainen Astalon yritysrakenne on ja mitké ovat henkildiden keskeiset suh-
teet. Vastaus kysymykseen oli selked ja suora. Astalo Gamesille ei oltu rakennettu tai
sinne ei ollut muodostunut yrityshierarkiaa. Yrityksessi tarkoituksena on pééttda asioista
yhdessé kuitenkin niin, ettd erilaisia vastuualueita yrityksessa oli jaettu yrityksen jdse-
nille. Ndama henkil6t olivat vastuussa siitd, ettd heiddan vastuualueella olevat tehtavit tuli-
vat hoidetuksi omalta osaltaan ja yhteisiin tavoitteisiin padstéisiin. He pitivét tirkedna,
ettd yrityksen henkil6illd oli vaikutusvaltaa yrityksen asioihin ja ettd kehitettdvé peli oli

heidén itsensa ndkoinen.

”Than siis yksinkertainen organisaationmalli meilld on. Yleisesti kaikissa vastuualueissa
mitd on, niin vastuut menevat joltain osin ristiin. Joku vastaa jossakin ominaisuudessa toi-
selle ja toisinpdin. Tdma tiimikoko rupeaa olemaan aika maksimi télle mallille. Porukan
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pitda olla sitoutunut ja kiinnostunut projektista. Sitoutumista ja kiinnostumista ei tule, jos
he eivit koe, ettd heill ei ole valtaa yrityksen asioihin ja ei ole valtaa peliin ja, ettd peli ei
ole heidén itsensd ndkodinen.” [H2]

Yrityksen henkiloiden rooli jakautuivat selkedsti neljdd vastuualueeseen, joista yksi oli
ulkoistettu. Tarkeitd rooleja, joita heiddn yrityksessd olivat koodaus, grafiikka, musiikki

ja firma -vastuualueet.

”Meilld on enemmaénkin vastuualueita, joiden alla ei ole alaisia sitten ollenkaan. On koo-
daus, visuaalinen puoli, musiikki (ulkoistettu). [H1], ja sitten on firmapuolta. [H2]”

Seuraavaksi haastattelija otti esille kehitystiimin osaamisen ja miten he ovat hankkineet
ammattitaitonsa kyseisiin tehtdviin. Niakokulmaksi otettiin koodaustaidot ja graafinen
suunnittelu, koska haastateltavien vastuualueet liittyivét kyseisiin tehtiviin. Haastatelta-
vat kummatkin olivat hankkineet osaamisensa kyseiseen tehtdvdén oman harrastuneisuu-
den kautta, mutta my0s osittain entisten tydpaikkojen kautta. Samalla kysyttiin, ettd onko

heidin koulutuksellaan ollut osaa nykyisen ammattitaidon rakentamisessa.

”Se [grafiikka] on tulli itselle ainakin vain harrastuneisuuden kautta. Mulla ei ole sen tyyp-
pistéd koulutusta tdéltd Vaasan yliopistosta. Giga koulutus taustalla. Mutta joo pitkdaikainen
harrastus ainakin itselld. Sitd kautta sitten hainkin tdhan firmaan. [H1]”

”Joo. Kylla méa luulen, ettd tuo kuvaa aika hyvin meitd. Kaikillahan meilld on samanlainen
koulutustausta Vaasan yliopistossa. Kaikki ollaan tietotekniikkaa luettu. Kotipuolellakin
kanssa harrastuneisuuden ja tyon kautta. Mutta kylld silld koulutuksellakin on jotakin arvoa
onki, vaikka periaatteessa koulun kurssit ei asiaa kauheasti auta [H2]”

Haastateltavat nostivat esille myos, ettd eniten he oppivat tekemélld ja kokeilemalla jat-
kuvasti uutta. Haastateltava [H2] painotti erityisesti, ettd oppiminen on heille jatkuva pro-

sessi ja hyva asia.

”Jos ajatellaan meidén tiimid ja porukkaa kokonaisuutena, niin tekemilld opitaan, ettd tdma
on jatkuva prosessi. [H2]”
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5.2.2 Teema: Pelikehitys

Pelikehityksessd aiheena olivat ohjelmistolisenssien kaytto, Indie-pelikehityksen méaérit-
teleminen, kuten projektin aikatauluttaminen ja motivaatio pelinkehittdmiselle. Tarkoi-
tuksena oli selvittdd investoivatko startup-yritykset maksullisiin ohjelmistolisensseihin ja
mistd osa-alueista he kokevat pelinkehittimisen muodostuvat. Kirjallisuudessa on pu-
huttu paljon my0s Indie-termin puutteellisuudesta (vrt. 2.2), joten tdtdkin kysyttiin haas-
tateltavilta. Samalla selvitettiin asenteita avoimenldhdekoodin ohjelmia kohtaan. Ohjel-
mistolisensseistd kysyttidesséd vastauksena tuli kaksi erilaista vastausta. Kévi ilmi, ettd oh-
jelmistolisenssien maksullisuus on sidoksissa tehtdvddn. Esimerkiksi ohjelmoinnissa ei
valttdmattd tarvinnut maksullisia ohjelmia kéyttdd, kun taas grafiikan tuottamiseen tarvit-
tavat ohjelmistot olivat kalliita. Haastateltavan [H2] tehtividssa ei juurikaan kédytetty mak-
sullisia ohjelmia. Hinen mukaansa kaikki tarvittavat maksulliset lisenssi oli mahdollista
saada ilmaiseksi, ja jos lisenssit umpeutuisivat, kdyttdisivét he luultavammin samojen oh-

jelmien ilmaisia versioita.

”IImasta me suositaan, mutta kun kaupallisiakin softia saa ilmaiseksi kéyttdd Dreamsparkin
kauttakin useaksi vuodeksi, niin niin, eihdn meilld pienelld budjetilla yritetddn mahdolli-
simman viahin maksaa asioista. [H2]”

Kuitenkin ne lisenssit joita yritykselld oli kdytdssd, olivat jollakin tavalla kytkoksissa yri-
tyksen pyorittimisen kanssa. Kysyttidessd avoimenldhdekodin ohjelmien kaytostd yrityk-
sessd vastauksena oli, ettd heilld ei ollut mitddn tiettyd ideologiaa kéytettidvien ohjelmis-
tojen suhteen. Yritykselld oli halua tulevaisuudessa investoida uusiin tyokaluihin, niin
tyovélineiden, kuten ohjelmistojenkin puolella. Ainoana esteend néhtiin taloudellinen ti-

lanne, koska yritys oli nuori ja vakaata tulonldhdetta ei ollut vield muodostunut.

”Kaikki riippuu meidén taloudellisesta tilanteesta. Sitten kun meilla tulee tilaisuus kéyttéa
(rahaa) tyOvalineisiin, niin sehdn on firmassa ensimmaéinen investointikohde. Tyovélineet
niin rautana kuin softassakin. [H2]”

Haastattelun edetessi lisenssit nousivat vilkkaaksi puheenaiheeksi ja tdsmentdvié liséky-
symyksié esitettiin. Jatkokysymyksend kysyttiin, ettd-miksi he kdyttavat maksullisia li-

senssejd. Onko siihen jokin syy, ettd juuri ndmé ohjelmat on valikoitunut timén yrityksen
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kehitystyokaluiksi? Oliko innoittavana tekijané ollut aiempi kokemus ohjelmasta? Haas-
tateltava [H1] kertoi, ettd hin on itse tuonut kyseisen ohjelman osaksi prosessia. Syyksi
hin kertoi, ettd on itse kdyttinyt ohjelmistoa kauan ja ohjelmisto on siten tuttu ja turval-

linen.

”Itselld ainakin noissa visuaalisella puolen ohjelmissa on Adoben ohjelmistot kadytossa,
koska olen tottunut kadyttdméaan niitéd ja olen kdyttdnyt niitd niin kauan, ettd oikeasti joku
Inkscapeen (avoimenldhdekoodin sovellus) siirtyminen alussa niin olisi ollut liian iso pro-
jektin aikatauluun ndhden. [H1]”

Haastateltavalta [H2] samaa asiaa kysyttidessd vastauksena oli, ettd mitéén erityistd sidettd
mihink&én ohjelmistoon ei ollut. Hinen mukaansa yrityksessé kéytettdisiin luultavasti sa-
moja ohjelmistoja, vaikka ohjelmistolisenssit umpeutuisivat. Yleisesti ottaen kummatkin

haastateltavista myonsivét testaavansa uusia tekniikoita aktiivisesti.

Naiiden kysymysten jdlkeen kysyttiin, miten haastateltava maaérittelisivdt Indie-pelikehi-
tyksen. Aluksi termin méérittelemisessd oli vaikeuksia. Haastateltavat miettivdt miltd
kannalta termid ldhdettdisiin purkamaan. Oliko kyseessé kehitystiimin kokoon liittyva te-
kija vai julkaisijan ja pelistudion suhteeseen liittyvd termi. Tarkoituksena oli selvittda,
kokevatko pelikehittdjdt Astalo Gamesilla, ettd he ovat Indie-pelikehittdjd. Jos vastaus
olisi ollut kielteinen, olisi pyritty selvittdméén syitd, miksi he eivét kokenet itsednsé Indie-
studioksi. Astalo Gamesin kummatkin haastateltavat olivat yhtd mielta siité, ettd Astalo
Games oli Indie-pelistudio. Keskeiseksi teemaksi Indie-pelikehittdmisen termissé nousi

vahva itsemaardédmisoikeus liittyen julkaistavaan peliin ja yrityksen asioihin.

”Kyllad ainakin itse ajattelee silleen, ettd sithen Indieen, miké se tdsméllinen méadritelma
sitten onkaan, liittyy jotenkin se, etté siind on sitd yrittdjanvapautta ja jollakin tavalla puut-
tuu semmoinen talutushihna jonnekin korkeammalle taholle. [H1]”

”Joo, kylld. Kylla tuo ihan totta on, ettd kylld mé koen, ettd kylld tuo on muuttunut taval-
laan, ettd aluksi se oli 70ittelle ja 30 asiakkaalle. M4 kylla koen, ettd ollaan me kylla, var-
sinkin kun ollaan firma perustettu, niin se asiakkaan osuus on niiné pikkusen noussut, tiy-
tyy myontdd. [H2]”
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Haastattelun edetessi yrityksen edustajilta kysyttiin myos, mika heiddn mielesté olisi op-
timiaika kehittdd Indie-pelid. Talld pyrittiin selvittdméédn, miten kehitystiimi suhtautuu
ajankdyttoon projektissa. Tdmén ollessa ehka tarkein resurssi Indie-studiolle, jotta mah-
dolliset tuotot voitaisiin konkretisoida. Talloin olisi mahdollista siirtyd uuden projektin
pariin, joka toisia yrityksen pelikehittimiseen pitkdjanteisyyttd. Aluksi haastateltavat ei-
vit ymmartineet kysymysti tiysin ja haastattelija tidytyi selventdd asiaa yrityksen edus-
tajille pilkkomalla aihe pienenpiin aihealueisiin. Haastattelussa myds ilmeni, ettd Astalo

Games pyrkii vahentdmaa taloudellisia riskejd lyhyilld kehityssykleilla.

”Jos haetaan tuomiosta teoreettista aikaa. Niin kylld mé luulen, ettd yli kahden vuoden ei
kannata menné pienelld porukalla missédén nimessd. Optimi on varmaan joku vuosi pikku-
sen alle tai paille, jossakin sielld se pyorii. Pitda pysyé se virta yllé ja pahin ongelmahan
on se, ettd lukittautuu johonkin ikuisuusprojektiin, josta ei tule oikeastaan ikind valmista
[H2]”

Seuraavaksi haluttiin tietdd, mitkéd ovat heiddan mielestddn tarkeimmat sidosryhmét heidén
yritykselle. Tdlld haluttiin selvittdd, miten Indie-kehittdja kokevat asiakkaan, mitkd ovat
Astalo Gamesille téarkeitd sidosryhmié tai kohderyhmid. Tunnistaako Astalo Games asi-
akkaan tarpeet, onko Astalo Gamesilld suunniteltua viestintdd muun muassa sosiaalisessa
mediassa. Aluksi haastateltavat [H1] ja [H2] epardivét ja arvioivat, ovatko tietyt sidos-
ryhmait enai tarkeitd yritykselle. Téllaisia olivat yrityksen alkuvaiheilla auttaneet tahot,
kuten West Coast Startup ja Vaasa GameLab, joiden tiloissa haastattelukin suoritettiin.
Haastateltava [H1] toi esille vield mahdollisen julkaisijan, kuten my6s Valve/Steam -pe-
likaupan, jonne peli yritetdén saada myyntiin sen julkaisun yhteydessi. Osaltaan haasta-
teltavat korostivat median ja koulumaailman merkitysti sidosryhmind. He nostivat myos
esille Vaasan paikallisen yhteison, jonka kautta Astalo Gamesin oli mahdollista saada
tulevaisuudessa tarjouksia ja kontakteja [H1]. Viestinndstd puhuttaessa ja kysyttdessa

haastateltavat sanoivat sen olevan suunniteltua ja tarkoituksenmukaista.

”Tulevaisuudessa meilld on toivottavasti pelaajia. Talld hetkelld Somessa jonkin verran
suolletaan materiaalia ulos. Yrityksend meilld on jotenkin semmoinen tunne, ettd on joita-
kin tahoja, joille me ollaan vastuussa siité, ettd me ollaan edelleen olemassa huomenna.
Eik& vaan, ettd kukaan ei ole ikind kuulukaan meistd. [H1]”
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5.2.3 Teema: prosessit

Ensimmadisessd kysymyksessa pyrittiin selvittdmiin, onko Astalo Gamesilla minkéénlai-
sia kehitysprosesseja vai kehittdviatkd he pelid Koodaa ja Kkorjaa -periaatteella (vrt.
2.4.3). Haastattelija yllatykseksi yritykseltd 10ytyi paljon sisdisid kehitykseen liittyvid
prosesseja, kdyténteitd ja tapoja esimerkiksi sithen, miten asioita vietiin toiselle tyonteki-
jélle. Haastattelijalla oli lista tietyistd prosessivaiheista, jotka haastattelija oli koostanut
kirjallisuuden pohjalta. Tarkoituksena oli myo0s selvittid, kuinka heidén prosessit toimivat

ja kuinka tarpeelliseksi he nékevit prosessit pelikehityksessé.

Astalo Gamesilla oli kehityksen osana kéytédnteitd, jotka ovat ohjelmistokehitykselle tyy-
pillisid. Nadma kiytdnteet olivat muun muassa testaus ja prototyypitys. Usein he itse tes-
tasivat ja kokeilevat uusia peli-ideoita, koska heillé ei varsinaista pelisuunnittelijaa ollut
kehitystiimissd. [H1] Ottikin esille vastuun, joka oli jaettu kaikille kehitystiimin jdsenille.
Haastattelun edetessd [H1] antoi kuvaavan esimerkin kentdn luomisprosessista. Han pai-
notti, ettd Astalolla on selkeét prosessit, joiden mukaan uusi kenttd suunnitellaan. Aluksi

rata luonnosteltaisiin kynii ja paperia kéyttden.

Tamin jdlkeen asiasta keskusteltaisiin ensiksi hidnen kanssaan, koska hin oli vastuussa
yrityksessd tdstd osa-alueesta. Seuraavassa viikkopalaverissa ideasta keskusteltaisiin
koko kehitystiimin kesken. Téssd palaverissa lyotéisiin lukkoon seuraavan viikon kehi-
tyskohteet ja tavoitteet, jotka tulisi saavuttaa seuraavaan viikkopalaveriin mennessé. Hy-
viaksymisen jdlkeen kentdstd luotaisiin kevytprototyyppi ja titd prototyyppid testattaisiin
yksin ja lopuksi koko kehitystiimin kanssa. Testauksen tavoitteena oli selvittid, kuinka
kenttd toimisi ja olisiko siind jotain parannettavaa. Tdmén jilkeen viimeistellddn kenttd,
jolloin siihen sisdllytetddn muun muassa pelilogiikka ja tekoidly. Kaikki dokumentaatio

luodaan kehittéessd ja esimerkiksi koodista heilla oli kattava dokumentaatio.

Seuraavaksi tiedusteltiin, miten he ndkisivdt pelin elinkaaren. Tarkoituksena oli selvittda
kuinka he kokevat pelin elinkaaren ja onko heidédn nikemykselld samankaltainen kirjalli-

suudessa esiintyviin malleithin ndhden. Haastattelija esitti kolme erilaista mallia, joista
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yksi oli ohjelmistotuotannossa kdytetty malli. Kaksi muuta mallia olivat pelituotannossa
kéytettyjd elinkaarimalleja. Haastateltaville ei kerrottu haastattelutilanteessa, mitkd mallit

liittyivét pelikehittdmiseen.

”Jos kaikki menee hyvin niin Ideasta->Proto->Valimistuote->Julkaisu [H1]”

Seuraavaksi haastateltavilta kysyttiin, kdytetddnko yrityksessd ketterid menetelmid ja jos
kyseisidmenetelmid kdytettdisiin, niin mitd ne mahdollisesti olisivat. Sammalla kysyttiin,
mitd etuja he nékisivit ketterien menetelmien kéytosté pelikehittamisessd. Astalo Games
kayttdd hyvidksi muun muassa Scrum-menetelméstd tuttuja sprinttejd (vrt. 3.2.2), jotka
ovat viikon tai kahden mittaisia. Haastateltavat kertoivat, ettd he olivat alkuperin mietti-
neet Scrumin kdyttodnottoa, mutta menetelmé osoittautui turhan raskaaksi startup-yrityk-
sen kiyttoon. Yrityksestd 10ytyi myds muita ketterien menetelmien piirteitd. He mittasi-
vat ldpikulkuaikoja muun muassa 3D-malleja tehdessd. Heilld oli kdytossé tehtivélistat,
joiden pohjalta pelikehitys tapahtui. Namé tehtévilistat keskittyivit suurelta osin pelin
ominaisuuksien kehittimiseen. Tehtdviéd asioita seurattiin ja ne merkattiin ylos. Yrityk-
sessd oli my0s kdytetty XP-menetelmésti tuttua periohjelmointia, mutta se oli jdanyt pois
tyontekijoiden vihentyessd. Kaiken kaikkiaan Astalon malli oli ottanut vaikutteita l&dhes
kaikista ketteristd menetelmistd ja he olivat luoneet oman menetelmén, joka toimi juuri
heille. Kysyttidessd olisiko jonkun muu vaihtoehto parempi haastateltava [H2] vastasi

seuraavasti:

”Kylld varmasti. Mutta jos ketterid menetelmié ei olisi olemassakaan, niin mé luulen, ettd
se meiddn nykyinen malli ei olisi nykyisen ndkdinen. Me ollaan selkedsti hyddytty siité,
ettd ketterdt menetelmét ovat olemassa ja ne tarjoavat frameworkin jota me ollaan voitu
soveltaa soveltuvin osin. Ehka johonkin samantyyliseen oltaisi voitu paasti. [H2]”

5.3 Case: Grove Comp

Grove Comp on Vaasasta kdsin toimivat Indie-pelejé julkaiseva ja kehittdva yritys. He

ovat julkaisseet yhden pelin ja ovat tdlld hetkelld tydstimédssé kahta muuta pelid. Naista
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toinen on mobiilipeli ja toinen tietokoneella pelattava peli. Haastattelu suoritettiin rauhal-
lisessa ympéristosséd yliopiston tiloissa. Haastateltavana oli Grove Compin perustaja ja
toimitusjohtaja [H3]. Haastattelu kesti yhteensd 30 minuuttia. Aiheet haastattelun kysy-
mykset [0ytyvit taulukosta (4). Haastattelu kulki paépiirteissdin haastattelija ennalta méé-
ritellyn haastattelurungon mukaisesti (Liite 3). Haastateltava oli vastannut taustatietoky-
selyyn, joten haastattelun aihe oli haastateltavalla entuudestaan tiedossa. Koska haasta-
teltavan yrityksen suuntautuminen oli enemman pelialan julkaisutoiminnassa, tulivat vas-

tauksetkin suurimmaksi osaksi tdltd kannalta.

5.3.1 Teema: Tiimi

Aluksi haastateltavalta kysyttiin kuinka monesta henkildistd heidén kanssaan yhteistyota
tekevit kehitystiimit koostuvat ja mitkd ovat heiddn ldhtokohdat pelikehittimiselle.
Grove Compin kanssa yhteistyotéd tekevét kehitystiimit koostuvat 1ahinné pienistd kave-
riporukoista. Yritys tulee mukaan kehittdmiseen vasta, kun peli-idea on selvilld kehitys-
tiimilld ja heilld on mahdollista esitelld pelidemoa Grove Compille. Yritys auttaa tiimeja
saamaan pelit valmiiksi tarjoamalla néille tyokaluja ja mahdollisesti freelancereita. Haas-
tattelussa kivi ilmi, ettd Grove Compissa on hierarkkinen rakenne, jossa loppupeleissi
kaikki vastaavat toimitusjohtajalle. Seuraavaksi kysyttiin, mistd Grove Compin henki-

16st0 ja heidédn verkostoonsa kuuluvat pelistudiot ovat saaneet osaamisensa.

”Me ollaan itse opeteltu. Tiimit joiden kanssa me tydskennellddn, ovat 1dhinna harrastunei-
suuden kautta oppinut tekemidén pelejd. Yleensd graafikot ja muusikot ovat saattaneet
kéyda jotakin koulutusta. Bindédrisesti harrastuneisuus on peli-alalla merkittava tekijé. [H3]

5.3.2 Teema: Pelikehitys

Seuraavaksi siirryttiin haastattelussa pelinkehitykseen. Haastateltavalta kysyttiin muun
muassa ohjelmisto lisensseistd ja miten haastateltava méérittelisi Indie-pelikehityksen.
Tarkoituksena oli selvittdd, minkilaisia kaytinteitd tiimeilld on ja miten Grove Compin
mukaan tuleminen vaikuttaa noihin kaytdntdihin. Ensimmadisiksi kysyttiin ohjelmistoli-

sensseistd, joita Grove Compilla oli. Yritys tarjosi julkaisijan ominaisuudessa muutamia
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maksullisia ohjelmia kehitystiimiensé kdyttoon. Avoimenldhdekoodinohjelmista kysytté-
essd kévi ilmi, ettd Grove Comp kannustaa nédiden kdyttdmistd. Haastattelussa kévi kui-
tenkin ilmi, ettd avoimenldhdekoodinsovelluksissa on erittdin huono tarjonta ammattilais-
tyokaluja. Esimerkkind avoimenldhdekoodin hyddyntdmisestd haastateltava antoi koo-

dieditorit, jotka ovat laadukkaita my6s avoimenlédhdekoodin versioina.

”Me kannustetaan kéyttdmién halutessaan kéyttdméén avoimenldhdekoodin sovelluksia
esim. koodi editoreista 16ytyy myds hyvid avoimenldahdekoodin versioita. Avoimessa lah-
dekoodissa on tosin ongelmana se, etté siitd ei 10ydy oikein kunnollisia ammattilaistyoka-
luja. [H3]”

Seuraavaksi haastateltavaa pyydettiin maaritteleméédn Indie-pelikehitys. Samalla kysyt-
tiin, kokevatko he olevansa Indie-julkaisija ja ovatko heidén kanssaan yhteistyoti tekevit
kehitystiimit Indie-pelikehittdjid. Kavi ilmi, ettd haastateltava ei pitdnyt yritystd tidysin
Indie-julkaisijana. Hén toi esille kehitystiimin ammattimaisuuden ja tydskentelytavat,
joita kehitystiimit ja he julkaisijana kéyttivit. Hanen mielestdén tyoskentelytavat eivit
olleet tarpeeksi ammattimaisia, koska kehitystiimit eivit tehneet pelejd tiyspaivéisesti.
Talloin ei kehitystiimitkddn voineet olla tdysin Indie-pelikehittdjid. Toisaalta hén toi
esille, ettd Indie-pelid kehitetdén eri ldhtokohdista kaupalliseen julkaisuun ndhden ja ndin

ollen pelit voisivat itsessddn olla Indie-peleja.

”Indiessé vaikuttaa tosipaljon ldhestymistapa, jonka takia pelid tehdddn. Indiessé pelit teh-
déén ensin ja jalkeen péin mietitddn, miten peli saataisiin myymadén. [H3]”

Haastattelun edetessé siirryttiin kasittelemddn pelinkehittdmista yleisesti. Tarkoituksena
oli selvittdd, miké olisi hyvé aika kehittdd Indie-pelid ja miten niitd yleensd kehitetdén.
Grove Compin kehitystiimit koostuvat pienistéd itsendistd pelitiimeistd. Nama kehitystii-
mit muodostuvat usein kaveriporukasta, jotka ovat paittineet tehdd pelin. Sen jdlkeen
kysyttiin, miksi nimé kaveriporukat olivat ldhteneet kehittdmaan pelid. Haastateltavan
mukaan tarkoituksena néilla peleilld on pédsta sisdlle pelialalle tai tehdd peli, koska sem-
moista olisi kiva pelata. Yleensd kehitystiimit ovat erittdin sekavassa tilassa, eikd kunnol-
lisia prosesseja tai kehitysmalleja ole kdytossd. Tdmén vuoksi Grove Comp tarjoaa kohde

yrityksille kehitysmallinsa, joka on helppo omaksua. Yritys seuraa projektin kehittymista
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ja he ovat aktiivisesti mukana kehittimisessd. He ovat haastateltavan mukaan tuoneet
kohdeyrityksiin mukanaan viikkopalaverit, jossa paétetddn seuraavalla viikolla kehitetta-
vit asiat. He my0s tekevit markkinatutkimusta ja analysoivat prosesseja, kuten myos jul-

kaisuajankohtaa Google Analyticsin avulla.

”Me analysoidaan peleji ja tehdddn markkinatutkimusta. Me esimerkiksi pohditaan tosi-
paljon mihin viliin peli kannattaa julkaista. Esimerkiksi tammikuu on huonokuukausi jul-
kaista Pc-peli johtuen Steam alennuksista. [H3]”

5.3.3 Teema: Prosessit

Prosesseihin siirryttdessd tarkoituksena oli selvittdd pelikehitysprosessien kayttod tii-
meissd, miten prosessit muuttuvat, kun julkaisija tulee mukaan kehittdmiseen. Haastatte-
luissa kévi ilmi, ettd kehitystiimien organisaatiokyky oli huono ja aikataulutus ei ollut
selkedd kehitystiimien sisdlld. Grove Comp itse kannustaa omaksumaan viikoittaan pi-
dettavit palaverit. Néissd tapaamisissa madritellddn seuraavan viikon tavoitteet ja katso-
taan, mitd on viikon aikana saatu aikaiseksi. Haastateltavan mukaan suurin ongelman ke-
hitystiimien pelikehityksessd on niin sanottu pelin jiddtyminen, jossa pelin kehittdminen
hylatddn. Grove Compin suosimat sddannolliset palaverit antavat pelikehitykselle raken-
netta ja ndkemystd, mihin suuntaan pelid tulisi vieda séilyy kirkkaana. Haastateltava pai-
notti suunnittelun merkitysté ja sité, ettd tiimeissd voidaan muuttaa suunnitelmia jousta-
vasti. Pelikehityksessd on harmillisen yleistd, ettd huonoille ideoille tulee sokeaksi. Haas-

tattelussa kdvi myos ilmi, ettd dokumentoinnin taso on tiimeissd huono.

”Usein tiimeilld ei ole dokumentointia siind kohtaa, kun tulemme mukaan. Mutta me kan-
nustamme dokumentointiin, koska se mahdollistaa myos, ettd peli ei jaddy. [H3]”

Yleensé peleistd tehdddn useita prototyyppejd. Tilld haastateltava tarkoitti pelisuunnitte-
lun jdlkeen tehtdvid peli-ideaan liittyvid prototyyppejd, joilla on tarkoitus selvittda peli-
idean toimivuutta. Erityisesti kdytettdvyysprototyypit nousivat puheen aiheeksi, koska
haastateltava néki, ettd juuri ndma ovat tirkedssd asemassa heididn projekteissaan. Proto-
tyyppien testauksen he hoitavat amatdoritestaajilla, eivdtkd he juurikaan kiytd haastatel-

tavan mukaan maksettuja ammattilaistestaajia. Verrattuna ohjelmistoalaan pelialalla on



55

helppo saada amatdoritestaajia testaamaan tuotetta, koska haastateltavan mukaan ithmiset

haluavat pelata peleja.

Seuraavaksi kysyttiin pelikehityksen elinkaaresta heiddn projekteissaan. Kévi ilmi, ettd
Grove Compin projekteissa suunnittelu ja konseptointi vaihe kesti suhteellisen kauan. Itse
koodin luominen oli nopeaa yksinkertaisten peli-ideoiden takia. Tdmaén jdlkeen siirryttiin
lopputestaukseen, josta seuraavaksi markkinoinnin kautta julkaisuun. Tdmén jilkeen
aloitettiin jélkituotanto, jossa luotiin suuri osa pelin tulevasta siséllostd. Yritykset tekevit
myos pelinkehittdmisen aikana testausta ja prosessi on jossain méddrin iteratiivinen. Tal-
16in haastateltavan mukaan pystytidén saamaan merkittévid laatuetuja. Haastattelussa kévi
myos ilmi, ettd pelejé ei koskaan julkaista valmiina. Tdmén vuoksi jélkituotannon osuus
kehittdimisessd on merkittdva. Talld pyritddn saamaan asiakas kiinnostumaan pelistd

muulloinkin, kuin julkaisupdivéna ja pitimadn vanhat asiakkaan tyytyvaisia.

Haastateltavalta kysyttiin myds ketterien menetelmien hyddyntdmistd pelikehityksessa ja
nimenomaan heidéin projekteissaan. Hinen mukaansa yleisin ketterien menetelmien omi-
naisuus on sprintit, joihin hekin kannustavat. Tiimeilla ei kuitenkaan ollut kéytossa itses-
sddn mitdén tiettyd ketterdn kehityksen mallia, vaan kehittdmien muistutti enemman ve-
siputousmallia tai prototyypitysta (vrt. 3.1.1). Hinen mukaansa kehitystiimien on erittdin
vaikea hyddyntdd ketterid menetelmid, koska usein he eivit tydskentele samassa tilassa.
Kehitystiimit eivdat myoskddn usein tyoskentele tdyspaiviisesti, jolloin mahdollisia kette-
rien menetelmien mukaisia prosesseja on itsessiddn haastava toteuttaa. Haastattelun ede-
tessd kévi ilmi, ettd kehitystiimit voivat hyodyntda ketterid menetelmié vahingossa. Tdma
usein johtui siitd yksinkertaisesta seikasta, ettd, kyseisen menetelmén kdyttdminen tuntui

luontevimmalta.

Ketteriin menetelmiin kuuluu merkittdvané osan testaus ja iteratiivinen kehitys (vrt. 3.2).
Haastateltavan mukaan testausta on ammattilaistasolla, mutta Indie-tuotannossa sitd on
litan vdhén. Iteratiivinen kehitys on hdnen mielestdédn pienille tiimeille ongelma. Vaikka
pelikehitys on luonteeltaan iteratiivista, eivit kehitystiimit valttaméttad kehitd peleji itera-

titvisesti. Han ei mydskddn nahnyt, ettd ketterilli menetelmilléd olisi suuresti merkitysta
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koodin laatuun. Hinen mukaansa ohjelmoijat ovat amatdorejd, eivitkd ammattilaisia, eli
koodin laatu on suoraan suhteessa ammattitaitoon. Kuitenkin hdnen mukaansa ketterét
menetelmien suurin hyoty, jos semmoista padstéisiin toteuttamaan tdysiméérdisesti, oli-
sivat ehdottomasti aikahyddyt. Hinen mukaansa aika on erittdin merkittdvéssi roolissa

Indie-projekteissa, jolloin mahdollisimman nopea kehitys estdd pelin jddtymisen.

”Siihen mé en usko. En néissa konteksteissa. Koska koodarien tasot ovat erittdin vaihtele-
via ja tavat koodata on epdammattimaisia. Koodauksen taso korreloi usein suoraan kooda-
rin tasoon eikd niinkdén menetelmasta jota kdytetdan. [H3]”

Poikkitoiminnallisuus on suuressa osassa Indie-tiimeji. Haastattelija néki tdmén pienoi-
sena ongelmana. Hianen mukaansa selkeét roolit ja oikeat ihmiset tekeméssd oikeaa tyota
projektin parissa mahdollistavat projektin onnistumisen suuremmalla todennédkdisyy-

della.

5.4 Case: Platonic Partnership

Kolmantena haastateltavana [H4] oli Platonic Partnershipin business developmet -vas-
taava, eli hin vastaa yrityksen liitoiminnasta. Han toimii myds Muovan, Vaasalaisen tut-
kimus- ja yrityshautomokeskuksen, projektivastaavana ja on niin ollen ollut auttamassa
aloittelevia pelistudioita alkuun pohjanmaan alueella. Hin istuu myds IGDA:n hallituk-
sessa. Haastattelun ndikdkulmana oli Platonic Partnership ja heidan pelikehittdmisen vai-
heet. Haastattelu itsesséédn kesti noin 35 minuuttia, jonka aikana kdvimme lévitse teemat
kehitystiimistd prosesseihin. Tdydellinen lista haastattelussa késitellyistd teemoista 10y-
tyy taulukosta (4). Haastateltava oli vastannut ldhetettyyn taustatietokyselyyn, joten aihe

oli hanelle entuudestaan tuttu.
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5.4.1 Teema: Tiimi

Aluksi haastattelija tiedusteli kehitystiimin koostumusta, rakennetta ja hierarkiaa. Talla
pyrittiin madrittimadn, millainen kehitystiimi on rakenteeltaan ja onko kehitystiimissa
ankarat roolit. Haastateltavan mukaan heiddn kehitystiimi koostui ddnisuunnittelijasta,
graafikosta sekd kasikirjotus/scriptauksesta. Haastateltava itse vastasi kehitystiimin yri-
tyspuolesta omalta osaltaan. Heti haastattelun alussa kévi ilmi, ettd kehitystiimi on hyvin
poikkitoiminnallinen ja kehitystiimissa kaikki tekevét kaikkia tehtdvid. Esimerkiksi haas-
tateltava itse oli osallistunut skriptaukseen ja kisikirjoituksen tekoon. Eritoten konseptin
kehittdminen, prototyypittiminen ja itse pelin scriptaus/koodaus nousivat esille haastat-
telussa. Hinen mukaansa pienelld porukalla toimiessa poikkitoiminnallisuutta oli helppo
koordinoida ja yrityksessd asiat eivit menneet sekaisin tdstd huolimatta. Kehitystiimin
osaaminen oli saatu suurimmaksi osaksi harrastuneisuuden kautta. Audiosuunnittelija ja

graafikko kuitenkin olivat kdyneet alan koulutuksen.

5.4.2 Teema: Pelikehitys

Seuraavaksi haastateltavalta kysyttiin, kayttidvitko he kehitystiimissd maksullisia ohjel-
mistolisenssejd ja jos kdyttavét, niin miti. Haasteltavan mukaan tilla hetkelld kehitystiimi
ei kdytd maksullisia ohjelmistolisenssejd, mutta tarkoituksena olisi tulevaisuudessa pii-
vittdd pelimoottorina toimivat Unity ilmaisversiosta Pro-versioon. Télloin heidén ei tar-

vitsisi maksaa Unitylle provisiota kehitetyn pelin myynneista.

Seuraavaksi haastateltavalta kysyttiin, miten hdn méérittelisi Indie-pelikehityksen. Kysy-
myksen vastaus oli mielenkiintoinen, koska haastateltava toimi padtoimisesti Muovan
projektivastaavana ja néin ollen hidnen tehtdviinsd kuului pohjanmaan pelialan esilletuo-
minen ja aloittelevien yritysten auttaminen. Hinen mukaansa Indie-pelikehittimien ei si-
nélldédn eroa suuresti isojen pelitalojen pelikehittdmisestd. Suurimpana erona hén toi ilmi
Indie-studioiden resurssien vihyyden. Hén toi haastattelussa selkedsti esille tyylin, jolla
Indie-studioissa tehddén pelejd. Tdma toimintatapa eroaa suurista pelitaloista. Indie ta-

loissa pelejé kehitetdédn mentaliteetilla Make it or Brake it, jolloin yksi epdonnistuminen
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voi johtaa yrityksen kaatumiseen. Hanen mukaansa yleensd kehitystiimit kuitenkin kaa-
tuvat, koska he ovat alkaneet kehittéé litan kunnianhimoista pelid verrattuna taitotasoon.
Saamalla tuli ilmi, ettd vuosi Indie pelinkehitykseen on riittdva aika ainakin heidédn pro-

jektissaan. Aika kuitenkin vaihtelee suuresti projektin mukaan.

”Raja siitd mikd on Indietd, on hdmartynyt. Itseasiassa koko maaritelma on hamartynyt ja
itse puhunkin mieluummin aloittelevista pienestéd pelifirmasta. [H4]”

Tédmin jdlkeen hdneltd kysyttiin, kenelle Indie-studion tulisi tehdé pelinsd, kuluttajalle
vai itselleen. Talla pyrittiin selvittiméén 1dhtokohtia pelikehittimiselle. Hinen mukaansa
lahtokohtana pelikehittdmiselle kuuluisi olla kaupalliset intressit, tidlldin peli tulisi ensi-
sijaisesti kehittdd yleisolle. Kuitenkin usein aloittelevat peliyritykset tekevit peleja 1a-
hinnd itselleen, koska he haluavat markkinoille tietynlaisen pelin. Ongelmana téssé ajat-
telussa kuitenkin on, ettd pelin menestys on epdvarmempaa. Haastateltavan mielesté tim-
moinen ldhestymistapa voi joskus toimia. Se kuitenkin vaatii onnea, etti peli on oikeaan
aikaan markkinoilla ja se on suunnattu oikealle yleisélle. Markkinointi tulisi hdnen mu-
kaansa aloittaa, ennen kuin ensimmaisti rivid koodia on luotu. Télloin pystytddn raken-

tamaan brandii, ja on mahdollista 16ytdd se yhteiso, joka odottaa pelin valmistumista.

”Lahtokohtaisesti pelit tulisi kehittdd kuluttajille. Jos kukaan ei pelaa pelid, mika sen pointti
on. [H4]”

Tadmin kysymyksen seurauksena hén toteaa, ettd Platonic Partnershipilld kohderyhmé on
mietitty tarkkaan ja heidin pelinsa kehitetdénkin tietylle niche-ryhmélle. Oman yrityksen
puitteissa he analysoivat saatavaa dataa. Tastd huolimatta he eivét kuitenkaan ole katso-
neet tarpeelliseksi tehdd laajamittaista markkinatutkimusta. Eritoten hdn mainitsi yleison
méadrittamisen, jota on analysoitu eniten. Markkinatutkimuksen sijaan he ovat luottaneet
omaan ammattimaisuuteen ja harrastuneisuuteen. Tdmén pohjalta he ovat luoneet tausta-

olettamuksen, joka on koko ajan keittdmisen taustalla.

”Tieddmme analysoinnin ansiosta mistd kohderyhmamme tykkaa ja koitamme kehittda pe-
lid sen mukaan [H4].”
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5.4.3 Teema: Prosessit

Seuraavaksi siirryttiin pelinkehityksessé kaytettdvien prosessimallien selvittimiseen. Ky-
symyksilld pyrittiin selvittimddn, kuinka Platonic Partnershipissd kehitetddn pelejd ja
mitkd ovat kdytdnnot ndiden pohjalla. Nakokulma aiheelle oli ketterdt menetelmat, joiden
pohjalta kysymyksetkin esitettiin. Aluksi haastateltavalta kysyttiin tuntemusta ketteristd
menetelmistd. Talld pyrittiin selvittdmadn, tarvitsiko haastateltavalle selventdd ketterien
menetelmien ideaa vai voitiinko haastattelussa edetd suunnitelman mukaan. Haastatelta-
valla on ennestddn tuntemusta ketteristi menetelmistd ja nédin ollen haastattelua voitiin

jatkaa normaalisti.

Ensiksi kysyttiin kehitystiimissd kdytetyistd kédytinteistd, joita kehitystiimissd noudatet-
tiin. Kéavi ilmi, ettd he laajasti testaavat ja konseptoivat peleji. Prototyyppien teko peli-
mekaniikan ja idean testauksessa oli tavanomaista. Dokumentoinnin osalta Platonic Part-
nership oli padtynyt mahdollisimman vdhdiseen dokumentaatioon. Pelisuunnitteludoku-
mentit olivat laajat, mutta koodin vihyyden vuoksi tdydellistd koodin kommentointia ei
oltu néhty tarpeelliseksi. Haastateltavan mukaan Platonic Partnership on vaihtanut kehi-
tystyokalua kehityksen aikana. Vaikka yritys toimi poikkitoiminnallisesti, projektilla oli
aina padvastuuhenkild. Yleensd pddvastuuhenkilond toimi henkild, joka oli peli-idean
alun perin kehittdnyt. Talld henkil6lld oli myds lopullinen pédétantévalta peliin liittyvissi
asioissa. TéllGin tilanteet, joissa asioita ei pystyttdisi lydmééan lukkoon, vihenevit ja pelin

kehittiminen nopeutuu huomattavasti.

”Jokaisella projektilla on oma leadinsd. On tarkedd, ettd se henkild, jolla on palavin halu
sitd projektia kohtaa. Tdmai henkil6 on sitten se ajava voimia siitd. Téten sille henkil6lle
sitten annetaan valta paittda lopullisista asioista. [H4]”

Seuraavaksi siirryttiin pelinelinkaaren maarittdmiseen kehitystiimissd. Olisiko se saman-
lainen kuin kirjallisuudessa, vai onko heiddn mallinsa poikkeava. Hanen mukaansa pelin
kehittdminen ldhtee peli-idean luomisesta ja konseptoimisesta. Tdmén jilkeen rakenne-
taan erilaisia prototyyppejd. Nditd testataan kehitystiimin sisédisesti ja mééritetdéin parhaat

ideat. Platonic Partnershipin tapauksessa jokainen kehitystiiminjédsenen oli mahdollista
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luoda prototyyppi koska tahansa. Tamin jélkeen he yhdessé arvioivat, kuinka tdma peli-
idea toimisi itse pelissd. Tamén jélkeen 1dhdettédisiin miettimdén jatkokehitysté. Pelid ke-
hittdessd kehitystiimi testaa aktiivisesti pelid ja titd kautta pelituotantoon saadaan itera-
tiivisuutta. Tdlla hetkelld Platonic Partnershipin pelin voi pelata alusta loppuun ja haasta-
teltava luonnehtikin pelid Alfa-vaiheen versioksi. Projektin edetessd he laajentavat testid
isommalle yleisolle ja tétd kautta he voivat saada kuluttajien mielipiteitd pelistd. Laajojen
lopputestien jélkeen peli julkaistaan, jolloin peli siirtyy jdlkituotanto vaiheeseen. Jélki-

tuotannossa pelille luodaan pidivityksié ja lisdsiséltod mahdollisuuksien puitteissa.

Tédmin jélkeen haastattelussa siirryttiin ketterien menetelmien aihepiiriin. Haastatelta-
valta kysyttiin, kdytetddnko kehitystiimissa tarkoituksen mukaisesti ketterid menetelmia
ja jos kdytetddn, aiir mitkd ndmé menetelmat voisivat olla. Hinen mukaansa he ovat ot-
taneet ketterien menetelmien perusperiaatteita osaksi kehittimistd. Heille ei kuitenkaan
ollut ketterien menetelmien prosessimallia kdytossddn. Heilld ei ollut mydskédn mitédén
malli, jota he olisivat aktiivisesti pyrkineet soveltamaan ja implementoimaan osaksi peli-
tuotantoa. Syyksi tdhdn hin kertoi, ettd pienelld kehitystiimilla asiat on helppo pitéé hal-
linnassa ja titen kirjallisuudessa esiintyvid malleja ei oltu ldhdetty toteuttamaan. Yrityk-
sen ideana oli, ettd kehitystiimi kuitenkin siirtyisi kdyttdmaén tulevaisuudessa jotain ket-
terdn kehityksen mallia. Koska kehitystiimin kasvaessa viestintd ei toimisi endd nykyi-
selld tavalla. Ainoana ketterdksi luokiteltavaa kiytdnteend he kayttivét ty6listoja. Naméa
ovat tuttuja Scrum-menetelmaistd (vrt. 3.2.2). Muuten ketterien menetelmien hyddynté-
minen oli l&hinnd periaatetasolla (vrt. 3.2). Menetelmien hyodyntdmiseen oli vaikuttanut
oman toimiston puute ja ettd henkilot eivit kehité pelid tdyspéivéisesti. Tyolistojen kéyt-
tokin auttoi 1dhinnd muistuttamaan miti tulisi tehdé seuraavaksi. He olivat kuitenkin har-

kinneet toimiston hankkimista.

»Téllad hetkelld ei ole tarvetta. Mutta jos kéytetddn, niin sovelletaan se jotenkin omiin tar-
koituksiin soveltuvaksi. [H4]”

Haastelun viimeisend kysymyksend selvitettiin haastateltavan mietteitd ketteristd mene-
telmistd pelituotannossa. Téssd osiossa kysyttiin, katsoiko hén, ettd ketteristd menetel-

mistd olisi hyotyd pelikehityksessd. Hanen mukaansa ketteristi menetelmistd on aivan
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samanlainen hyoty, kuin niistd on ohjelmistotuotannossakin. Visuaalisuus on darimmai-
sen tirked etu. Projektin henkildiden on helpompi pysyé kartalla, missé vaiheessa men-
nddn ja mité tulisi vield tehdd. Hinen mukaansa koodin laatu paranee ja kehitystiimin on
helpompi varmistaa, etti he tekevit oikeita asioita. Talloin suunnanmuutokset ovat mah-
dollista tehdad nopeasti. Han nosti esille myds aikahyodyt, joita ketterilld menetelmia kéyt-

tamalld on mahdollista saada.
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6  Tutkimuksen tulokset

Tama luku sisdltdd tutkimustulosten analysointia. Haastattelulla kerdtty kvalitatiivinen
aineisto analysoidaan teemoittelun avulla. Teemoittelun avulla on mahdollista selvittda
toistuvia teemoja, jotka ovat tulleet esille haastattelussa. Haastattelussa oli kolme péétee-
maa, ndma teemat olivat kehitystiimi, pelikehittdminen ja prosessit. Néistd kolmesta pai-
notus oli prosesseissa. Tutkimukseen otettiin mukaan kolme Vaasan seudun pelialan toi-
mijaa. Tarkoituksena oli selvittdd heiddn ndkemyksia ketteristd menetelmisté pelikehityk-
sessd. Mukana olivat Astalo Games, Grove Comp ja Paltonic Partenership. Kaikki toimi-

jat antoivat oman ndkemyksensa aiheesta.

6.1 Tiimit

Teemalla pyrittiin selvittdmdan, miten kehitystiimien hierarkia on muodostunut ja onko
kehitystiimin jdsenilld selkeitd rooleja. Kaikissa vastanneissa yrityksissa ei ollut kdytan-
ndssd minkddnlaista hierarkkista suhdetta toisiin kehitystiimissé oleviin ndhden. Yleisin
malli siis oli tasa-arvoinen yritysmalli, jossa kehitystiimin henkil6ille oli jaettu vastuu-
alueita. Tdma vastuuhenkild omalta osaltaan vastasi loppujen lopuksi muille oman vas-
tuualueen sisdisistd asioista. Luultavasti tdima johtuu kehitystiimien henkilostoméérista ja
siitd, ettd yritykset olivat perustettu yhdessa kaveriporukalla. Yleensd kehitystiimit koos-
tuivat kaveriporukoista, jotka olivat aloittaneet pelikehityksen puhtaasti kiinnostuksen tai
harrastuneisuuden pohjalta. Haastattelussa selvitettiin myds, mistd kehitystiimit olivat
hankkineet osaamisensa. Kévi ilmi, ettid kaikki kehitystiimit olivat hankkineet osaami-
sensa ldhinnd harrastuneisuuden kautta. Tosin mielenkiintoista oli, etti graafikot ja muu-
sikot olivat kuitenkin yleensa saaneet alan koulutuksen. Ohjelmoijat olivat taas usein saa-

neet osaamisensa ldhinnd tdiden ja harrastuksen kautta.
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6.2 Pelikehitys

Pelikehityksen teeman alle kuuluivat pelin kehittdmisessé kdytettivien tyokalujen selvit-
tdminen. Yleensd pienet pelitalot eivit kdyttdneet maksullisia ohjelmistolisenssejd, vaan
pyrkivit kehittiméédn pelin suhteellisen edullisesti ilmaisilla tyokaluilla. Haastatteluissa
selvisi, ettd ammattilaistyokaluja ei juurikaan ole avoimen lihdekoodin puolella, joten
kehitystiimit yleensd kéyttivét kaupallisten ohjelmien ilmaisversioita. Pienten pelitalojen
suurin ongelma on pelikehittimisen venyminen tarpeettoman pitkédksi. Tdmédn vuoksi
haastatteluissa kysyttiin, miké olisi hyvé aikataulu kehittda pelid. Vastaukset vaihtelivat
puolesta vuodesta aina kahteen vuoteen. Usein aikataulu riippui projektista ja ndin ollen

aikataulun maarittdmien nahtiin haasteelliseksi.

Haastattelussa keskityttiin selvittimidin my0s, miten kehitystiimit mielsivét Indie-pelin-
kehityksen. Kirjallisuudessa ei ole selkedd madritelmaé Indie-pelikehitykselle, joten péa-
tin kysyd haastateltavilta, miten he ndkevét Indie-pelikehittimisen. Astalon mukaan In-
dieen liittyy vahvasti itsemédrdédmisoikeus ja he kokivat olevansa vahvasti Indie pelistu-
dio. Grove Compin mukaan Indie on enemmainkin mééritelma sille, minkélaisia peleja
pelistudio tekee. Haastateltava katsoikin, ettd he ovat vahvasti osana Indie pelien julkai-
sua. Han my0s néki, ettd Indie-pelikehittimisen motiivit ovat erilaiset, kuin kaupalliseksi

tarkoitetun pelin motiivit.

Platonic Partnershipin mukaan Indie on sinélldan epdméérdinen termi, mutta siihen liittyi
vahvasti resurssien koko. Tiimeilld ei siis ole selkedd kuvaa siitd, mitd tarkoittaa Indie.
Tadma tulos on hyvin linjassa kirjallisuuteen ndhden (vrt. 2.2). Kyseiset kehitystiimien
lahtokohdat kehittdmiselle olivat kuitenkin kaupalliset. Haastattelusta ilmeni vahvasti
myos, ettd ulkopuolisen rahoituksen saaminen oli yrityksille kdytdnndssd mahdotonta.
Vaasan seudulla peliyritykset kehittidvit pelejd osa-aikaisena. Poikkeuksena kuitenkin
Astalo Games, jonka kehitystiimissé oli niin osa-aikaisia, kuin kokopdiviisid tyonteki-

JOIta.
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6.3 Prosessit

Tassd teemassa tulivat suurimmat eroavaisuudet kehitystiimien vélilld. Kaikki kehitystii-
mit sanoivat noudattavansa ketterid menetelmié periaatetasolla. [lmeni, etté vain Astalolla
ketterien menetelmien kéyttda oli mietitty ja niiden pohjalta oli luotu prosessit. Yleensa
kehitystiimit hyodynsivét vain satunnaisia osa-alueita ketteristd menetelmistd. Tallaisia
kaytinteitd olivat muun muassa tehtéva listat, sprintit, pariohjelmointi, poikkitoiminnal-
lisuus ja erilaiset ldapikulkuajan mittaamismetodit. Kaikista kehittyneimmaét prosessit ja
ketterienmenetelmien hyddyntdmien olivat Astalo Gamesilld. Yritys oli haastateltavista
yrityksistd suurin. Yllattavintd oli, ettd kysyttiessd ketterien menetelmien kéytostd kehi-
tystiimissi, vastauksena usein oli, ettd he eivit kdytd ketterid menetelmid. Kuitenkin haas-
tattelijan alkaessa kuvailla ketterissd menetelmissé suoritettavia kayténteité, niitd 10ytyi
tiimeiltd yllattdvan paljon. Kehitystiimit siis olivat ottaneet ketterien menetelmien kay-
tanteitd vahingossa osaksi pelikehitystd. Poikkeuksena Astalo, jonka prosessit olivat ot-
taneet vaikutteita Scrum-menetelmaistd (vrt. 3.2.2). Astalon kehitystiimissd oli nimitet-

tynd Scrum-master. Yleensd kuitenkin tiimeissa asiat tehtiin, kuten parhaaksi néhtiin.

Pelin elinkaaresta kysyttdessa tiimeilld oli suhteellisen yksiselitteinen nikemys siitd, mi-
ten pelin elinkaaren kuuluisi menni. Eniten kannatusta sai Mannisen ym. malli, jossa
konseptointivaiheesta siirryttiin tuottamiseen ja sitd kautta testaukseen, julkaisuun ja yl-
lapitoon. Tdhdn malliin kaikki haastateltavat halusivat lisdtd markkinoinnin ja he painot-
tivatkin se tarkeyttd. Julkaisuprosessit, joita yritykset itsessdén toteuttivat, olivat suurim-
malta osaltaan yhtendiset. Kaikilla tiimeilld oli konseptointia, suunnittelua, testausta ja
prototyyppien tekemistd. Erityisesti prototyyppien tekeminen katsottiin valttaméttomyy-

deksi pelituotannossa.

Kaikki kehitystiimit testasivat pelid kehitystiimin sisdisesti. He olivat testanneet pelid
myos kuluttajilla tai suunnittelivat sellaisen toteuttamista. Suurimmaksi ongelmaksi pro-
sessissa muodostuin asioiden lukkoon lyominen. Téll6in pelin tuottaminen saattoi viivis-

tyd. Ainoana pelistudiona Astalolla oli loppuun asti mietityt prosessit, joiden puitteissa
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pelié kehitettiin. Kirjallisuudesta 16ytyvét mallit (vrt. 3) ndhtiin raskaiksi toteuttaa sellai-
sinaan, ketterien menetelmien tdysimdirdiseen noudattamisen katsottiin olevan tarpee-
tonta kaikissa tiimeissd. Kaikki kehitystiimit hyddynsivét vahvasti prototyyppien teke-
mistd ja sitd kautta pelikehittdmistd. Projektin johtamisen puolelle oltiin otettu ketterista

menetelmista tuttuja piirteitd.

Haastateltavilta kysyttiin heiddn ndkemyksensd ketteristd menetelmistd pelikehittdmi-
sessd. Kaikkien mukaan ketterien menetelmien hyddyntdmiselld voisi olla suuria etuja
verrattuna perinteisiin ohjelmistokehityksen malleihin. Yleisené teemana oli ajasta saata-
vat hyddyt. Myos projektin visualisoiminen katsottiin suureksi eduksi verrattuna perin-
teisiin malleihin. Sinélldan ketterien menetelmien hyddyntdminen pelikehityksessé olisi

kaikkien mukaan hyvi ja Astalo katsoikin, ettd pelikehitystd ei voi tehdd kuin ketterésti.
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7 JOHTOPAATOKSET

Tutkimuksessa tutkittiin kolmea vaasalaista pelialalla toimivaa yritystd. Erityisessd
tarkkailussa oli kehitystiimien mietteet ketteristd menetelmistd ja niiden hyddyntdminen
pelituotannossa. Tutkimuksessa saatiin selville ndiden kolmen hyvin erilaisen yrityksen
pelikehityksen ldhtokohdat. Tutkimuksessa huomattiin, ettd vain yksi yrityksistid
hy6dynsi ketterid menetelmid tarkoituksenmukaisesti. Vaikkakaan kaikki yritykset eivit
hyodynténeet ketterid malleja, oli pelituottamisessa havaittavissa yksittdisid ketteryyden
piirteitd (vrt. 6.2). Tutkimuksissa on osoitettu, ettd ketterien menetelmien implementointi
startup-ohjelmistotuotantoon on vaikuttanut startup-yrityksissd positiivisesti (Madsen
2005). Tutkimuksessa olleiden yritysten mukaan ketteryys pelituotannossa on
valttimattomyys, mutta sen toteuttaminen tdysiméérdisend on turhan raskasta pienille
tiimeille (vrt. 6.3). Yhdelld kehitystiimilld oli ndenndisesti kdytossdédn dokumentoitu
projektinhallintamalli. Tadma ketterdn kehityksen malli perustui pédédosiltaan Scrumiin.
Malli selkeytti kehityksen tavoitteita ja paransi tuottavuutta. Tutkimuksessa havaittiin
myos, ettd Vaasan Indie-pelikehittdjit eivit olleet varsin tuotteliaita. Kehitystyoté tehtiin
verkkaisesti, ja vain yhdelld kehitystiimilldi oli mahdollisuus kokopdivéiseen
pelikehittdmiseen. Usein kehitystiimit koostuivatkin opiskelijoista tai pelikehittdjistd,

jotka tekivit pelikehitystd tyonsd ohessa (vrt. 6.1).

7.1 Diskussio

Tutkimuksessa pyrittiin vastaamaan seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

e Minkélaiset ovat vaasalaisten Indie-pelitalojen prosessimallit?

o Esiintyvitko kyseisten yritysten prosessimallit kirjallisuudessa?

e Onko Vaasan seudun Indie-pelitaloilla yhtenevia kéayténteitd pelikehittdmisessa?

Tutkimuksen ensimmadiselld tutkimuskysymykselld pyrittiin selvittdmadn, mitkd ovat ne

prosessimallit, joita Vaasan Indie-pelituotannossa kiytetddn. Tutkimus osoitti, ettd
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yrityksen prosessit ovat suurilta osin kehittyneet kokeilun kautta, eikd yksikddn yritys
kiyttinyt mallia, joka olisi ollut kirjallisuudessa. Kéytdnndssd yritykset olivat
muokanneet menetelménsd nykyisen malliseksi kokonaisuudeksi. Mink&ddnlaista
suunnitelmallisuutta prosessien toteuttamisessa ei ollut havaittavissa kuin yhdelld
yrityksistd. Pelikehittdjat kokivat, ettd pelituotanto on iteratiivista luonnostaan, joten
mink&én tietyn ketterdn menetelmén kayttoonottoa ei katsottu tarpeelliseksi. Tutkimus
osoitti, ettd Vaasassa pelikehittiminen on keskittynyt erilaisien pelikonseptien
kokeilemiseen ja testaamiseen. Yritykset olivat nuoria ja kokivat prototyyppien

kehittdmisen helpoimmaksi tavaksi kehittaa pelejé.

Tutkimuksen toinen tutkimuskysymykselld pyrittiin  hahmottamaan, esiintyvétko
tutkimuksessa esiintyneet mallit kirjallisuudessa. Tutkimuksessa osoitettiin, ettd
haastateltavilla yrityksienprosessit eivit olleet kirjallisuudesta otettuja. Kaikki yritysten
edustajat kuitenkin tiesivit muun muassa ketterdn kehittdmisen teorian, mutta eivét olleet
lahteneet sitd orjallisesti noudattamaan. Kaikki haastateltavat kuitenkin pystyivit

arvioimaan ketterdn kehittimisen teoreettiset hyddyt pelikehittimisessa.

Kolmannella tutkimuskysymykselld pyrittiin kartoittamaan, onko Vaasan seudun
peliyrityksilld yhtenevid kédytdnteitd pelikehittimisen saralla. Tuloksena oli, ettd Vaasan
seudun pelikehityskdytdnteet vaihtelevat suuresti. Jokaisella yritykselld oli omat
kdytinteensd ja ndin ollen yhtenevid piirteitd tissd suhteessa ei 10ytynyt. Huomioitavaa
on kuitenkin yhteinen ajattelumalli, joka haastatteluissa ilmeni. Vaasan seudulla kaikki
pelikehittdjdt olivat erittdin innostuneita ja ylpeitd tuottamistaan peleistd. Suurin
yhtdldisyys yritysten kesken 10ytyi julkaisutoiminnasta. Kaikki yritykset olivat
julkaisemassa tulevat pelinsd digitaalisena. Yhtéldisyyksid 16ytyi myos kehitystiimien
koostumuksesta. Kehittdjit olivat kaikki nuoriamiehid ja suurin osa pelikehitystiimisti
teki muita palkkatoitd pelikehittimisen ohella. Talld kehitystiimi pystyi varmistamaan

pelikehityksen tarvittavan rahoituksen.

Erityisen kiinnostavaa Vaasan seudun pelituotannosta teki se, ettd aiempia

tutkimustuloksia aiheesta ei ollut. Pelinkehitys on alana uusi ja kasvava toimiala. Tama
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ndkyi muun muassa kehitystiimien ammattimaisuudessa. Kaikki yritykset oli perustettu
harrastuneisuuden pohjalta (vrt. 6.1). Harrastuneisuudella onkin suuri rooli pelialalla.
Tutkimuksen tavoitteet saavutettiin kattavasti, ja etenkin uuden tieteellisen laadullisen
tiedon saaminen oli alueella tirkedd. Tutkimuksen tuloksista olisi saanut kattavamman

kuvan sisdltamalld tutkimukseen my6s muut alueella toimivat pelikehittdjat.

Alueellisesti tutkimuksesta voi olla apua muun muassa koulutukseen liittyvissa
kysymyksissd. Erityistd arvoa tutkimuksesta on alueen yrityshautomolle. Tutkimuksen
tuloksia tarkkailemalla yrityshautomoiden on mahdollista auttaa kokemattomia
pelikehittdjid 10ytdméddn ongelmakohtia projektinhallinnasta. Muuttamalla yritysten
toimintatapoja ammattimaisemmiksi pelikehityksen ongelmakohtia voitaisiin vihentda

selvisti.

Tutkimuksessa kdvi myds ilmi, ettd Vaasan seudulla ei ole juurikaan peliala toimivia
yrityksid. Tdhén voi vaikuttaa pelialaan keskittyvan koulutuksen puute. Suosittelenkin
suuresti pelituotannossa kdytettivien menetelmien ottamista suurempaan tarkkailuun
koulutuksessa tai esimerkiksi yrityshautomoiden jarjestdmdssd seminaareissa. Kaiken
kaikkiaan tdmén tutkimuksen tulokset ovat suurelta osin linjassa Hakonen & ym. (2008)
tutkimuksen kanssa, jossa esiteltiin pelikehittdmisessd kéytettdvid prosesseja.
Kokonaisprosessit Vaasan seudun pelituotannossa ovat jokseenkin samankaltaisia timén
tutkimuksen kanssa. Tuloksia on kuitenkin vaikea yleistdd, koska jokaisella yritykselld

oli erilaiset toimintatavat.

Yhdeksi tutkimukseen vaikuttavista rajoitustekijiksi voidaan lukea pieni otanta.
Haastattelemalla voidaan saada hyvaa laadullista aineistoa, mutta kattavamman kuvan
tilanteesta olisi voinut saada tarkkailemalla yritysten toimimista siséltd kdsin. Toisena
rajoittavana tekijdnd oli haastattelija kokemattomuus haastatteluista. Muun muassa
haastattelu kysymykset olisivat voineet olla tdsmaéllisempid ja niiden esittiminen
haastateltavalle olisi voinut olla selkedmpédd. Téalld oltaisiin  véltytty pieniltd

sekaannuksilta ja haastattelut olisivat sujuneet jouhevammin.
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7.2 Jatkotutkimus

Tutkimuskohteena pelit eivit ole itsessddn uusi ilmid. Tutkimus on kuitenkin keskittynyt
itse pelien tutkimiseen, eikd pelituottamiseen. Suurin osa pelikehittamistd tutkivista
tutkimuksista  keskittyy startup-yritysten prosessimallien luomiseen. Tiéllaisia
tutkimuksia on paljon, mutta ndiden tutkimusten hyddyt jaavét teoreettisiksi. Téssd
tutkimuksessa tutkittiin Vaasan seudun Indie-pelituotantoa. Jatkotutkimus kohteeksi
suosittelen tutkimuksen laajentamista valtakunnalliseksi. Erityisesti tarkempaan
tarkasteluun voitaisiin ottaa alueet, joiden pelikehitys on vasta herddméssd. Ndiden
tutkimustulosten vertaaminen alueisiin, joilta tulee paljon Indie-pelitaloja, voisi tuoda
tarvittavaa rakennetta kehittyville alueille. Tutkimuksessa voitaisiin erotella muun
muassa, miten alueet eroavat toisistaan ja mika tekee alueesta menestyvin ja onko eroja

muun muassa koulutuksessa, tietotaidossa vai yrittdjien ohjauksessa.

Koska kaikki yritykset kdyttivdt prototyypitystd osana kehitystddn olisi suotavaa, ettd
pienille pelistudioille kehitettdisiin  yksinkertainen malli, joka pohjautuisi
prototyyppimalliin. Tdma toisi tiimeille rakennetta kehittimiseen ja auttaisi pelistudiota
julkaisuprosesseissa. Toiseksi mielenkiintoiseksi jatkotutkimus kohteeksi koen
kirjallisuudesta 16ytyvien elinkaarimallien toteuttamisen pelialan yrityksessd. Naitd

malleja on useita, mutta niiden tutkiminen kdytdnndssé on jaényt vihiiseksi.
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LIITTEET

Liite 1. Taustaustatietokysely

4 University of Vaasa

v

Vaasan Indie-pelituotannon prosessimallit

# 1. Yrityksen /tiimin nimi? | |
2. Yrityksen ika?
O 0-2
O 3-5

Q vli s vuotta

3. Kuinka monta tyontekijaa yrityksellanne /tiimilla on?
O1-3
O 46
O 7-10
O Yli 10 henkiléa

4. Kuinka monta tayspaivaista henkiloa tyoskentelee peliprojektin parissa?
Q-2
O 3-4
O a-8
O ¥li 8 henkilaa

Seuraavan kysymyksen tarkoituksena on selvittad korreloiko koulutustaustat prosessimallien hyddyntamistd pelienkehittamisessa.

HUOM! Merkatkaa ylin suoritteilla oleva tutkinto.

5. Kehitystiimin koulutustaustat

Henkilsa (kpl)
Ammattikoulu I:l
Lukio l:l
Alempi korkeakoulututkinto I:l
Ylempi korkeakoulututkinto |:|

Muu, mika? |:|
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6. Mille laitealustalle kehitatte peleja?

Orc

[ Playstaion 3/4

[ xbox 360/ One

[ Nintendo Wii / Wii U
[ Mobiililaitteet

[ kasikonsolit

[ Muu, mika?

Jos vastasit "Muu” kerro
Iyhyesti, mille alustalle.

8. Kuinka monta pelia olette julkaisseet?
Co
[N
Oz
QO Yli 2 pelia

Jos vastasit O siirry kysymykseen 10.

9. Missa olette julkaisseet pelinne?

[ steam

[ coG.com

[ Humblebundle

[ Playstation network
[ xbox Live

[ Google Play

[ App store

[ Muu, mikaz

Jos vastasit "Muu, mika?”,
kerro lyhyesti, missa olette
julkaissut pelinne

10. Missa aiotte julkaista pelinne?

[ steam

[ coC.com

[ Humblebundle

[ Playstation network
[ Xbox Live

[ Google Play

[ App Store

1 Muu, mika?

Jos vastasit "Muu, mikd?",
kerro lyhyesti, missa olette
Julkaissut pelinne

10. Missa aiotte julkaista pelinne?

[ steam

[ coG.com

[ Humblebundle

[ Playstation network
[ xbox Live

[ Google Play

[ App Store

O Muu, mika?

Jos vastasit "Muu, miki?",
kerra lyhyesti, missa aiotte
Jjulkaista pelinne

Tietojen ldahetys

Tallenna
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Liite 2. Saatekirje

Hei!

Tiedustelin aiemmin osallistuisiko yrityksenne gradu -tutkielmaani haastatteluosuuteen
atheesta '"Vaasan Indie-pelituotannon prosessimallit". Ohessa esitietokysely
yrityksestédnne/ tiimistdnne. Kysely sisdltdd 10 kysymystd ja vie aikaa noin 10min.
Lomakkeeseen tulisi vastata viimeistdin

5.2.2017 klo: 23.59 mennessa.

https://eforms.uwasa.fi/lomakkeet/4640/lomake.html

Kiitos jo etukéteen vastauksestanne.

Terveisin,

Sebastian Laaksonen
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Liite 3. Haastattelun runko/ muistilista.

Tiimi
1. Miten tiimi on koottu?
1) Hierarkia/Roolit?
2. Missi tiimi on saanut osaamisensa?
1) koulu, netti?
Pelikehitys
1. Kayttiako yrityksenne maksullisia ohjelmisto lisenssejia? Jos kiyttaa mita?
2. Miten itse méirittelisit Indie pelikehityksen?
3. Mika olisi hyvi aika kehittié pelia?
1) Missé vaiheessa peli on?
4. Itselle vai yleisolle?
1) Onko yritykselld liiketoiminta suunnitelmaa?
2) Rahoitus?
3) Kohderyhmi? /sidosryhmét?

4) Analysointi? Markkinatutkimus?

Prosessit
1. Miten kuvailisit pelinkehitys prosessia yrityksessinne/ tiimissinne? Kiytinteet?

Suunnittelu? Pelitestaus? Itse pelaatte? Pelimekaniikka? Budjetti/aikataulu? Konsepti
hyviéksytys tiimilld? Pelisuunnittelun dokumentointi? Pelisuunnittelua? Konseptista
peli(prototyypit) Prototyypitys? ddnisuunnittelu/grafiikka/tarina? Kehitystyokalun
kayttd/parantaminen? Vaihtaminen? Lukkoon lyotyja?

2. Miten kuvailisit pelin elinkaarta yrityksessinne/tiimissinne?

1)konsepti->Pre-Tuottaminen (konsepti, Level, 3d, animaatio, grafiikka, koodi,
playtest)> laaduntarkastus->Julkaisu->yllépito

2)Pre-Tuottaminen> Tuottaminen (Implementaatio suunnitelma, procress tracking, task
implemention) ->Testaus->Kasaaminen

3)Konsepti->Tuote->Kehittdmissuunnitelma->Kehittdminen (Resurssit, analyysit,
design, implementaatio, testaus) ->Laaduntakaus->Prelaunch->Launch
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3. Hyodyntaiko yrityksenne/tiiminne tarkoituksenmukaisesti ketterii menetelmia
pelikehityksessi ja missid maérin?

1)Scrum: Daily scrum, Sprint, sprintin suunnittelu-tarinoiden valinta, Suunnittelu -
tarinoiden pilkkominen - Sprintin katselmointi, Edistymiskayrd(mittaus), Tuotteen
tyolista, Pyrdhdyksen ty6lista

2)XP: Yhdessé istuminen, Poikkitoiminnallinen tiimi, Informatiivinen ty6tila, Tarinat,
Pariohjelmointi, kvartaali sykli, 10min ohjelmakooste, jatkuva integrointi,
Testildhtoinen kehitys.

3)LEAN: Tyon rajoittaminen, Visualisointi, Lépikulkuajan mittaaminen.

4. Mita hyotyja nékisit ketterien menetelmien kiytossi pelikehityksessa?



