Dos and don’ts for
indie developers

Kuinka selviytya pelialalla ja sailya jarjissaan
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Miten paadyin alalle?

@® Valmistui ohjelmistosuunnittelijaksi2008

e Menihetiopiskelemaan tommittajaksi

e Vuonna 2014 alkoityoskennelld point &click -seikkailupelin parissa

e Vuonna 2016 olin mukana perustamassa Platonic Partnership -yhtiota
Vaasassa

e Kaksivuotta myohemmin pivotoimme pienempédan projektiin, jonka voisimme
saada paatokseen

e Tialld hetkellda omistaa ja operoi Horsefly Gamesia, Keski-Pohjanmaan alueen
ainoaa pelistudiota



We'll look for the monster some

' other time.
I,




Lydia - pienipelialkoholismista

@® Timai pelikeskittyy saamaan sinut tuntemaan olosi mahdollisimman huonoksi
e Lydia oliaika iso juttu vuonna 2017, kun se julkaistiin

e Alko julkaisipelistd suomalaisen mobiliversion vuonna 2018

e Siirretty kaikille tirke immille konsolialustoille

e '"Tamai eiole nin vaikeaa"



Luimme
markkinoita
taysin vaarin!



Poikkeama vs. status quo

@® Aloitimme kohtalaisella menestykselld

e Tidma saimeiddt uskomaan, ettd asiat ovat aina niin

e [ydia oli pikemminkin poikkeama kuimn pelin julkaisun yleinen tulos

e Menestyksestadn huolimatta striimaajat teurastivat pelin, mikad vaikutti myyntiin
e Ajattelimme, ettd voimme toistaa menestyksen tulevissa peleissimme



Vahanpa

titesimme...



Jalkimainingit

@ Kirsin vakavasta burnoutista Lydian vapauttamisen jilkeen

e Piitin, ettd Lydia oliensimmaéinen ja viimeinen pelini

e Pitikolmen vuoden tauon

e Tauon jilkeen tajusin, ettd tima on itse asiassa jotain, johon minulla on palava
intohimo

e Vuonna 2020 aloin ty0stdd seuraavaa peliani

e Tilla kertaa otin sen oppimiskokemuksena: halusin todella "oppia", miten
peleja tehddan
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Hyva suru

@ Scikkailupeleistd puuttuu uudelleenpelattavuus
e Piitin tehda asialle jotain

[uulin tekevini mestariteoksen

Nain e1ollut

Pelie1 myynyt lainkaan

Vield tirkedmpaa on, ettd se toimi "tapaustutkimuksena" pelinke hityksen
hyvistd kaytinnoista
e Jokaisen projektin myota oppii jotain uutta



Kuinka lukea markkinoita vaarin?

@® Vain pieniosa indie-peleistd todella tuottaa voittoa

e Markkinat ovat erittdin tdiynna ja kilpailu on julmaa

Mobiililaitteilla julkaistaan tuhansia sovelluksia paivittiin

Steamissé julkaistaan vuosittain noin 15 000 pelid

Staattisen murtautuminen on erittdin vaikeaa

Ja se on vield vaikeampaa pelin kanssa, jota et itse voikuvata yhdelld lauseella

"Good Mourning on seikkailupeli, joka tarjoaa uudelleenpeluuarvoa
satunnaistamisen kautta ja keskittyy sukupolvien painolastiin"



Tehdaan se
1sommaksi!



Jalkimainingit (taas)

@® Good Mourning opetti, ettd pelin myymiseen tarvitaan todella tehokas koukku

e Kuluttajan huomiokyky on erittdin lyhyt. Jos et onnistu kiinnittamaan heidan
huomiotaan, myos pelisi epaonnistuu

e FEtvoiistua kisillisipelid tehdessdsi. Nykyddn mikddn eimarkkinoiitsedéan,
sinun on aloitettava puhuminen pelistisi mahdollisimman nopeasti

e JOS HAPEAT PUHUA SITA, OLET JO LIIAN MYOHAISTA!



Nahka

@® Lydian jilkeen saimme idean kauhupelistd, joka ke skittyisi turkistarhaukseen
e Teimme pelistd useita prototyyppeja

e Ajatuksena olitehdda AA-pelihuomattavastiailempia peleja suure mmalla
budjetilla

Idea oli-ja on - hieno

Emme l0ytineet oikeaa tapaa toteuttaa sitd

Vietin koko vuoden prototyyppien tekemiseen

Tuloksena ei1yhtidn mitdan






Jalkimainingit (jalleen kerran)

@® Emme vain saaneet pelid toimimaan, vaikka meilld oli loistava idea
e Ja yritimme ehdottomasti kaikkea
e Jopulta meilld oli kaksivaihtoehtoa: tuplata tai hyldtd projekti



Hylkasimme
projektin



Tiemme
erosivat ja
perustin uuden
pelistudion



Ota nama opit kayttoon!

@® Koska vain pieniosa indie-peleistd kattaa kustannuksensa, kustannusten
vihentiminen lisda selviytymismahdollisuuksia

e Jos sinulla on useampikuimn yksipeli, se tuottaa enemman tuloja. Tee peleista
nopeampia, ald jaa jumiin

e Yritd loytdd mielenkiintoisia koukkuja kinnittadksesi huomion!

e Nauti kyydista, pelinkehitys on hauskaa!
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CLIFF ROCKSLIDE

You take that back! I just want to get to the
. bottom of this! I'm concerned about the safety
of the good folk of Butterfly Valley



Local News with CIiff Rockslide

@® Ensimmiisen persoonan visuaalinen romaani, jossa on mielenkiintoinen "osoita
ja ammu" -mekaniikka

e Komediallinen savy
e Tarkoitettu keskitason yleisoille
e Kehitetty Nintendo Switchille



SGT. PECKER

. Don't encourage him! I just want to eat this
donut of mine in peace. Is that too much to ask?




Jalkimainingit

@® Tiydellnen epdonnistuminen.

e Ali koskaan tee ensimmaiisti julkaisua konsoleille! Byrokratian miéri on
hullua, pelin paivittiminen on erittdin hidasta

e Siirretty PC:lle, e1 muuttanut mitian

e Ulkomen kumppani siirsi sen muille suurille konsohalustoille, eiké se
todellakaan muuttanut mitdan



Paska ja tuuletin

@® En odottanut tdllaista tulosta, vaikka toiveeni olivat hyvin matalalla

e Toivoi, ettd peli tuottaisitarpeeksivoittoa seuraavan pelin rahoittamiseksi

e Onneksiolen pitinyt kustannukset alhaisina, joten projekti e1aiheuttanut
valtavaa lovea

e [Lisaksikehitysaika olialle vuosi, joten en ollut jumissa projektissa liian kauan

e Timaikin olildihinna oppimiskokemus



Ja seuraavaan!

@® Unohdin, ettd hain apurahaa Suomen Kulttuurirahastolta

e Sain sen, pystyin rahoittamaan seuraavan peliprojektini silla

e Hakemuksessaniminulla oli tima suuri visio pelistd, joka sijoittuu ddrettomaan
hotellin

e Nyt minun olitoteutettava se

e FEnsimmadiistd kertaa minulla olimahdollisuus tyoskennellda kokopéivaisesti
peliprojektissa korvauksella!



Toinen joukko oppitunteja...

@® Ensin tietokone, konsolitportit sen jilkeen.

e Kumppanille ulkoistetut portit

e Tece pelistd 2D. Kolmas ulottuvuus lisda projektin logaritmisen vaikeustason
e VARMISTA, ETTA [HMISET YMMARTAVAT, MITA OLET TEKEMASSA

e MARKKINOI PELIA KUIN HULLU NIIN NOPEASTIKUIN PYSTYT
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Hyperdrive Inn

@® Osoita &klikkaus -seikkailupeli, joka sijoittuu ddrettdmadn hotelliin

e Hyodyntdd satunnaistamista korkean uudelleenpeluuarvon tarjoamiseksi

e Skannatuista kangasniytteistd tehty grafikka

e Tiysin omaperdainen ddnimaailma, joka ottaa raskaita vaikutteita suomalaisesta
kansanmusiikista



Mita olen

opplnut tasta
kaikesta?



Kukaan el tunne
peliasi



MARKKINOI
SITA!



HULLUN LAILLA



Tieda, kenen
kanssa
tyoskentelet



Luota ihmisiin, mutta ala tule kusetetuksi

@ Pclinkehityksessd ja sen ympaérilld tydoskentelee paljon himérid ihmisia
e FEsimerkiksihyvida markkinointi-thmisid on erittdin vaikea loytdaa

Hyvid julkaisijoita on, mutta yhtd paljon huonoja

Huonot yrittdvat kusettaa sinua

Hyvat pitdvat puoltasija varjelevat etujasi

Mielestini kannattaa aina saada jonkinlainen ennakkomaksu julkaisjjalta. Jos
heilld on omaa panosta pelissi, he todennidkoisesti ovat sinun puolellasi.



Muista uponneiden kustannusten harha!

@ Viivistykset tulevat kalliiksi

e Josectsaa pelidsisinne, et saa siitd rahaa

e Ali rakastu projektiisi!

e Ali ole pakkomielle yksityiskohdista!

e Viltd ominaisuuksien hiippimistd hinnalla milld hyvansd! Tee suunnitelma ja pysy
siiné



Ja sitten
tarkeim piin
as101h1n



Muistatyo - ja yksityiseldméidn tasapaino

@® Luova tyd on hyvin intensiivistid. Se kuluttaa elimaisi

Pelien tekeminen on hauskaa, mutta elamissdsion oltava jotain muuta
Mitd vanhemmaksi tulet, sitd tirkeammaksi tima tulee

Liikunta on hyvé vastakohta tietokoneen edessé istumiselle

Rajoita tydaikasi kahdeksaan tuntiin paivissa, viitena paivina vikossa
Kuuntele isoisda!



Muista inmiset, joiden kanssa tyoskentelet

Perustajat voivat tyoskennelld ilman palkkaa, mutta kaikille muille on
maksettava korvaus

Korvaus tarkoittaa rahaa. Ali koskaan pakota ihmisii tydskentelemiin
ilmaiseksi

Ihmiset ovat tirkein osa koko pelinkehitysyhtialod, ja heista on pidettiva huolta
OLE AINA MUKAVA! Sielld on paljon kusipaitda. Voit olla tiukka, mutta dla ole
itse kusipdd. Et koskaan tieda, milloin tarvitset apua



Mika tekee
indie-
kehittajasta
loistavan?






IT15S POSSIBLE TO COMMIT
NO ERRORS AND STILL LOSE.

THAT IS NOT A WEAKNESS...THAT IS LIFE.

-CAPTAIN JEAN-LUC PICARD




EPAONNISTU
PAREM M IN



Kaikesta tasta
huolimatta yrita
pitaa hauskaa.
Sita pelit ovat



Kiitos, etta kuuntelit!

@ramboaslak, @horsefly games
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