
Dos and don’ts for 
in d ie  d e v e lo p e r s

Kuinka selviytyä pelialalla ja säilyä järjissään

Materiaaleja hankittiin osana Centria-ammattikorkeakoulun koordinoiman 
AIMlearning-hankkeen toimintaa.



Juho Kuorikoski

● Indie -pe lien kehittäjä
● Tie tokirjailija
● Ex-toimittaja
● Isä
● Puoliso



Miten päädyin alalle?

● Valmistui ohje lmistosuunnitte lijaksi 2008
● Meni he ti opiske lemaan toimittajaksi
● Vuonna 2014 alkoi työskenne llä point & click -se ikkailupe lin parissa
● Vuonna 2016 olin mukana pe rustamassa Platonic Partne rship -yhtiötä 

Vaasassa
● Kaksi vuotta myöhemmin pivotoimme pienempään projektiin, jonka voisimme 

saada päätökseen
● Tällä he tke llä omistaa ja ope roi Horse fly Gamesia, Keski-Pohjanmaan alueen 

ainoaa pe listudiota





Lydia - p ie n i p e li a lk o h o lis m is t a

● Tämä pe li keskittyy saamaan sinut tuntemaan olosi mahdollisimman huonoksi
● Lydia oli aika iso juttu vuonna 2017, kun se  julkaistiin
● Alko julkaisi pe listä suomalaisen mobiilive rsion vuonna 2018
● Siirre tty kaikille  tärke immille  konsolialustoille
● "Tämä e i ole  niin vaikeaa"



Luimme 
m a r k k in o it a  
t ä y s in  v ä ä r in !



Poikkeama vs. status q u o

● Aloitimme kohtalaise lla menestykse llä
● Tämä sai me idät uskomaan, e ttä asiat ovat aina näin
● Lydia oli pikemminkin poikkeama kuin pe lin julkaisun yle inen tulos
● Menestyksestään huolimatta striimaajat teurastivat pe lin, mikä vaikutti myyntiin
● Ajatte limme, e ttä voimme toistaa menestyksen tulevissa pe le issämme



Vähänpä 
t ie s im m e ...



Jälkimainingit

● Kärsin vakavasta burnoutista Lydian vapauttamisen jälkeen
● Päätin, e ttä Lydia oli ensimmäinen ja viime inen pe lini
● Piti kolmen vuoden tauon
● Tauon jälkeen tajusin, e ttä tämä on itse  asiassa jotain, johon minulla on palava 

intohimo
● Vuonna 2020  aloin työstää seuraavaa pe liäni
● Tällä ke rtaa otin sen oppimiskokemuksena: halusin tode lla "oppia", miten 

pe le jä tehdään





Hyvä suru

● Se ikkailupe le istä puuttuu uude lleenpe lattavuus
● Päätin tehdä asialle  jotain
● Luulin tekeväni mestariteoksen
● Näin e i ollut
● Pe li e i myynyt lainkaan
● Vie lä tärkeämpää on, e ttä se  toimi "tapaustutkimuksena" pe linkehityksen 

hyvistä käytännöistä
● Jokaisen projektin myötä oppii jotain uutta



Kuinka lukea markkinoita väärin?

● Vain pieni osa indie -pe le istä tode lla tuottaa voittoa
● Markkinat ovat e rittäin täynnä ja kilpailu on julmaa
● Mobiililaitte illa julkaistaan tuhansia sove lluksia päivittäin
● Steamissä julkaistaan vuosittain noin 15 000  pe liä
● Staattisen murtautuminen on e rittäin vaikeaa
● Ja se  on vie lä vaikeampaa pe lin kanssa, jota e t itse  voi kuvata yhde llä lausee lla
● "Good Mourning on se ikkailupe li, joka tarjoaa uude lleenpe luuarvoa 

satunnaistamisen kautta ja keskittyy sukupolvien painolastiin"



Tehdään se 
is o m m a k s i!



Jälkimainingit (taas)

● Good Mourning ope tti, e ttä pe lin myymiseen tarvitaan tode lla tehokas koukku
● Kuluttajan huomiokyky on e rittäin lyhyt. Jos e t onnistu kiinnittämään he idän 

huomiotaan, myös pe lisi epäonnistuu
● Et voi istua käsilläsi pe liä tehdessäsi. Nykyään mikään e i markkinoi itseään, 

sinun on aloite ttava puhuminen pe listäsi mahdollisimman nopeasti
● JOS HÄPEÄT PUHUA SIITÄ, OLET JO LIIAN MYÖHÄISTÄ!



Nahka

● Lydian jälkeen saimme idean kauhupe listä, joka keskittyisi turkistarhaukseen
● Teimme pe listä use ita prototyyppe jä
● Ajatuksena oli tehdä AA-pe li huomattavasti aiempia pe le jä suuremmalla 

budje tilla
● Idea oli - ja on - hieno
● Emme löytänee t oikeaa tapaa toteuttaa sitä
● Vie tin koko vuoden prototyyppien tekemiseen
● Tuloksena e i yhtään mitään





Jälkimainingit (jälleen kerran)

● Emme vain saanee t pe liä toimimaan, vaikka me illä oli loistava idea
● Ja yritimme ehdottomasti kaikkea
● Lopulta me illä oli kaksi vaihtoehtoa: tuplata tai hylätä projekti



Hylkäsimme 
p r o je k t in



Tiemme 
e r o s iv a t  ja  
p e r u s t in  u u d e n  
p e lis t u d io n



Ota nämä opit käyttöön!

● Koska vain pieni osa indie -pe le istä kattaa kustannuksensa, kustannusten 
vähentäminen lisää se lviytymismahdollisuuksia

● Jos sinulla on useampi kuin yksi pe li, se  tuottaa enemmän tuloja. Tee  pe le istä 
nopeampia, älä jää jumiin

● Yritä löytää mie lenkiintoisia koukkuja kiinnittääksesi huomion!
● Nauti kyydistä, pe linkehitys on hauskaa!





Local News with Cliff Rockslide

● Ensimmäisen pe rsoonan visuaalinen romaani, jossa on mie lenkiintoinen "osoita 
ja ammu" -mekaniikka

● Komediallinen sävy
● Tarkoite ttu keskitason yle isöille
● Kehite tty Nintendo Switchille





Jälkimainingit

● Täyde llinen epäonnistuminen.
● Älä koskaan tee  ensimmäistä julkaisua konsole ille ! Byrokratian määrä on 

hullua, pe lin päivittäminen on e rittäin hidasta
● Siirre tty PC:lle , e i muuttanut mitään
● Ulkoinen kumppani siirsi sen muille  suurille  konsolialustoille , e ikä se  

tode llakaan muuttanut mitään



Paska ja tuuletin

● En odottanut tällaista tulosta, vaikka toiveeni olivat hyvin matalalla
● Toivoi, e ttä pe li tuottaisi tarpeeksi voittoa seuraavan pe lin rahoittamiseksi
● Onneksi olen pitänyt kustannukse t alhaisina, joten projekti e i aiheuttanut 

valtavaa lovea
● Lisäksi kehitysaika oli alle  vuosi, joten en ollut jumissa projektissa liian kauan
● Tämäkin oli lähinnä oppimiskokemus



Ja seuraavaan!

● Unohdin, e ttä hain apurahaa Suomen Kulttuurirahastolta
● Sain sen, pystyin rahoittamaan seuraavan pe liprojektini sillä
● Hakemuksessani minulla oli tämä suuri visio pe listä, joka sijoittuu ääre ttömään 

hote lliin
● Nyt minun oli toteute ttava se
● Ensimmäistä ke rtaa minulla oli mahdollisuus työskenne llä kokopäiväisesti 

pe liprojektissa korvaukse lla!



Toinen joukko oppitunteja...

● Ensin tie tokone , konsolitportit sen jälkeen.
● Kumppanille  ulkoiste tut portit
● Tee  pe listä 2D. Kolmas ulottuvuus lisää projektiin logaritmisen vaikeustason
● VARMISTA, ETTÄ IHMISET YMMÄRTÄVÄT, MITÄ OLET TEKEMÄSSÄ
● MARKKINOI PELIÄ KUIN HULLU NIIN NOPEASTI KUIN PYSTYT





Hyperdrive Inn

● Osoita &klikkaus -se ikkailupe li, joka sijoittuu ääre ttömään hote lliin
● Hyödyntää satunnaistamista korkean uude lleenpe luuarvon tarjoamiseksi
● Skannatuista kangasnäytte istä tehty grafiikka
● Täysin omaperäinen äänimaailma, joka ottaa raskaita vaikutte ita suomalaisesta 

kansanmusiikista



Mitä olen 
o p p in u t  t ä s t ä  
k a ik e s t a ?



Kukaan ei tunne 
p e liä s i



MARKKINOI 
SIT Ä!!



HULLUN LAILLA



Tiedä, kenen 
k a n s s a  
t y ö s k e n t e le t



Luota ihmisiin, mutta älä tule kusetetuksi

● Pe linkehityksessä ja sen ympärillä työskente lee  paljon hämäriä ihmisiä
● Esimerkiksi hyviä markkinointi-ihmisiä on e rittäin vaikea löytää
● Hyviä julkaisijoita on, mutta yhtä paljon huonoja
● Huonot yrittävät kuse ttaa sinua
● Hyvät pitävät puoltasi ja varje levat e tujasi
● Mie lestäni kannattaa aina saada jonkinlainen ennakkomaksu julkaisijalta. Jos 

he illä on omaa panosta pe lissä, he  todennäköisesti ovat sinun puole llasi.



Muista uponneiden kustannusten harha!

● Viivästykse t tulevat kalliiksi
● Jos e t saa pe liäsi sinne , e t saa siitä rahaa
● Älä rakastu projektiisi!
● Älä ole  pakkomie lle  yksityiskohdista!
● Vältä ominaisuuksien hiipimistä hinnalla millä hyvänsä! Tee  suunnite lma ja pysy 

siinä



Ja sitten 
t ä r k e im p iin  
a s io ih in



Muista työ - ja  y k s it y is e lä m ä n  t a s a p a in o

● Luova työ on hyvin intensiivistä. Se  kuluttaa e lämäsi
● Pe lien tekeminen on hauskaa, mutta e lämässäsi on oltava jotain muuta
● Mitä vanhemmaksi tule t, sitä tärkeämmäksi tämä tulee
● Liikunta on hyvä vastakohta tie tokoneen edessä istumise lle
● Rajoita työaikasi kahdeksaan tuntiin päivässä, viitenä päivänä viikossa
● Kuunte le  isoisää!



Muista ihmiset, joiden kanssa työskentelet

● Perustajat voivat työskenne llä ilman palkkaa, mutta kaikille  muille  on 
makse ttava korvaus

● Korvaus tarkoittaa rahaa. Älä koskaan pakota ihmisiä työskente lemään 
ilmaiseksi

● Ihmise t ovat tärke in osa koko pe linkehitysyhtälöä, ja he istä on pide ttävä huolta
● OLE AINA MUKAVA! Sie llä on paljon kusipäitä. Voit olla tiukka, mutta älä ole  

itse  kusipää. Et koskaan tiedä, milloin tarvitse t apua



Mikä tekee 
in d ie -
k e h it t ä jä s t ä  
lo is t a v a n ?







EPÄONNISTU 
P AR EM M IN



Kaikesta tästä 
h u o lim a t t a  y r it ä  
p it ä ä  h a u s k a a . 
S it ä  p e lit  o v a t



Kiitos, että kuuntelit!

@ramboaslak, @horsefly_games
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