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Opinnaytetyon aiheena oli tutkia Indie-peliprojektin julkaisua. Tavoitteena oli ver-
tailla eri julkaisualustoja, ottaa huomioon lisenssien tyypit, tarkkailla julkaisupro-
sessin etenemista seka tutkia pelin yllapitoa, kuten paivityksia.

Tyon tavoitteena oli saada enemman ihmisia kiinnostumaan pelialasta seka jul-
kaisemaan omia projektejaan muille nakyville. Tydstani on myos hyotya toimek-
siantajalleni eli FrostBit-laboratoriolle sen omia tulevia projekteja varten, mikali se
l&htee julkaisemaan niita.

Opinnaytetyo sivuaa hieman Nation’s Man -peliprojektiamme, jossa olivat osalli-
sina Henri Laaksonen, Aleksi Narkilahti ja Aki Pikkupeura. Tietoperusta koostui
aiemmasta kokemuksesta eri pelien modifikaatioiden tekemisessa. Kokemuksen
avulla on kehittynyt osaamista lisenssien ja tekijanoikeuslakien huomioimisesta.

Opinnaytety6 on toteutettu tutkimuksellisena opinnaytetyona eli on kaytetty eri
internet-lahteita, joiden avulla oli selvitetty mita pelin julkaisuprosessi ja pelin yl-
lapito pitaa sisallaan. Naita kaydaan lapi tarkemmin teoriaosuudessa.

Opinnaytetyon lopputuloksena syntyi tutkielma yleisimmista asioista, joita taytyy
ottaa huomioon, kun pelia lahdetaan julkaisemaan. Tutkielmasta kayvat ilmi jul-
kaisuprosessin vaiheet ja mita vaaditaan, etta vaihe on suoritettu ja voidaan siir-
tya seuraavaan. Yleisimmat julkaisualustat kaytiin lapi: selvityksesta kay ilmi mita
jokainen alusta vaatii, etta peli julkaistaan alustan avulla. Lopuksi kaytiin lapi oi-
keudelliset ja lisenssiasiat, jotka tulee huomioida, mikali pelissa kayttaa jonkun
muun luomaa materiaalia.

Avainsanat julkaisualusta, julkaisuprosessi, lisenssi, yllapito
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The aim of the thesis was to study the release process of an indie game. The aim
was to compare different release platforms, licenses, how the release process
itself goes, beta and pre-releases and keeping the game up to date. Also, the aim
of this study was to get more people interested into the gaming industry and pub-
lish their own projects for others to see. My work also benefited my client FrostBit
for their own future projects.

This study was loosely related to the Nation’s Man game project which involved
Henri Laaksonen, Aleksi Narkilahti and Aki Pikkupeura. Previous experience and
knowledge gathered in making modifications to various games was utilized in this
study. The study was carried out as a research-based thesis. Various Internet
sources were used to find out about the game release process. These are dis-
cussed in more detail in the theory section.

The thesis is a study on the most common things that need to be considered
when publishing a game. The thesis shows all the milestones of the publishing
process and what is required to reach each milestone. The most common pub-
lishing platforms were reviewed, showing what each platform requires for the
game to be released through them. Finally, the legal and licensing issues that
should be considered if using someone else’s assets in the game, were
discussed.

Key words License, publishing platform, release process, up to date
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1 JOHDANTO

Indie-videopeli tulee sanasta independent video game, joka tarkoittaa, etta peli
on yksittaisen henkilon tai pienen ryhman itse tekema ja julkaisema videopeli.
Indie-peleissa ei siis ole ulkopuolista julkaisijaa ja rahoittajaa. (Computer Hope
2017.) Koska Indie-peleissa ei ole erillista julkaisijaa ovat ne tyyliltaan, taiteeltaan
ja pelattavuudeltaan erilaisempia ja uniikimpia kuin isojen pelitalojen vuosittaiset
julkaisut. Tama mahdollistaa sen, etta pelin tekijat saavat toteuttaa pelistaan sel-
laisen minka itse haluavat. Tavallisesti julkaisija antaa vaatimuksia millaisen pelin
on oltava, millainen sen pelattavuus tulisi olla ja milta sen tulisi nayttaa, koska ne
haluavat, etta peli myy mahdollisimman hyvin isoille massoille, jotta se tuottaisi
rahaa. (GetSocial 2020.)

Indie-pelit nousivat suosioon 2000-luvun alkupuolella uusien jakelujarjestelmien
avulla, jotka myivat peleja digitaalisena muun muassa Steam-niminen julkai-
sualusta. Tama edesauttoi Indie-peleja saamaan nakyvyytta ja myyntia. Hyvana
esimerkkina suosituista Indie-peleistd on mm. Minecraft, World of Goo ja Fez.
(Computer Hope 2017.)

Tassa tutkimuksessa yhdistyy kolme asiaa, jotka tulee ottaa huomioon, kun lah-
tee julkaisemaan omaa indie-peliprojektiaan: Julkaisuprosessin eteneminen, mi-
ten lisenssit, tekijanoikeudet ja lait pitdd huomioida seka vertailla julkaisualustoja,
joiden avulla pelia voidaan jaella. Opinnaytetyon aihe annettiin maaliskuussa
2020, mutta itse opinnaytetyon teko aloitettiin syksyn alkupuolella samaan aikaan

Nation’s Man indie-peliprojektin kanssa.

Opinnaytetyon ohessa tehdaan pelia nimeltd Nation’s Man, joka olisi tarkoitus
julkaista jonkin julkaisualustan avulla. Pelin idea sai alkunsa viimeisimmasta
Rambo-elokuvasta Rambo The Last Blood. Pelin idea perustuu hieman eloku-
vaan, jossa on vanha elakoitynyt sotilas, jonka elakkeelle jaaminen ei menekaan
hanen odotuksiensa mukaan. Peliprojektissa ovat mukana Aleksi Narkilahti,

Henri Laaksonen ja Aki Pikkupeura.



Opinnaytetyotani tukee Henri Laaksosen, Aleksi Narkilahden ja Aki Pikkupeuran
kanssa tekemamme peliprojekti nimelta Nation’s Man. Peli kayttaa Unity 3D -ni-
mista pelimoottoria. Pelin idea syntyi alkuvuodesta 2020 ja inspiraationa toimi
viimeisin Rambo elokuvasta Rambo: The Last Blood. Pelissa on elakoitynyt ve-
teraani, joka vetaytyy Kanadan syrjaseuduille viettamaan elakepaiviansa palve-
luksen jalkeen. Elakoityminen saakin akillisen siirron, kun pelin paahahmoa lah-

detaan ajamaan takaa.

Peli on tyyliltdan ensimmainen persoonan ammuntapeli, jossa liikutaan avoi-
messa maailmassa (Kuvio 1). Pelissa on lukuisia eri aseita, joilla voi taistella vi-
hollista vastaan, likkuminen tapahtuu jalan tai ajoneuvolla. Tarinaa etenee teh-

tavien muodossa. Pelista julkaistiin joulukuussa 2020 kaksi tehtavaa ja vapaasti

tutkittavan maailman sisaltava pelattava versio.

Kuvio 1. Pelikuvaa kehitysvaiheessa olevasta Nation’s Man -pelista.

Monille pelin julkaisuprosessi ja mita se pitaa sisallaan on taysin tuntematon. Ma-
teriaalia 10ytyy suomeksi todella huonosti ja on monia julkaisualustoja, joiden
avulla voi jaella omaa pelidan. Tavoitteenani on selvittda nama asiat, jotta tama
opinnaytetyd rohkaisisi ihmisia julkaisemaan pelejansa muille nahtavaksi ja koet-
tavaksi. ldeoitu peliprojekti tukee myos tata tutkimusta, silla sekin vaatii kaiken
taman selvitystyon ja tarkoituksena olisi myos julkaista se jonkin jakelualustan

avulla.



Opinnaytetyon on tarkoitus hyodyttaa toimeksiantajaani Frostbit-laboratoriota,
jos se alkaa julkaisemaan omia projektejansa kaupalliseen myyntiin jonkin jake-
lualustan avulla. Peliprojekti ei ole mitenkaan sidoksissa Frostbit-laboratorioon,

vaan se tukee opinnaytetyotani.

FrostBit-ohjelmistolaboratorio sijaitsee Rovaniemella Lapin ammattikorkeakou-
lun kampuksen tiloissa. Laboratorio tyollistaa paljon tieto- ja viestintatekniikan
opiskelijoita, ja se antaa opiskelijoille mahdollisuuden tyoskennella tai toimia har-
joittelijana opettajien ja henkilokunnan kanssa eri projekteissa ja hankkeissa. (La-
pin AMK 2021.)

Frostbitin avainteknologioita ovat Cross Reality eli laajennettu todellisuus ja peli-
teknologiat seka Web- ja mobiilijarjestelmat. Naihin kuuluvat muun muassa huip-
puteknisten pelien ja Cross Reality-ratkaisujen suunnittelu ja toteutus ja erilaisten
tietojarjestelmien hallintaa ja muuntamista. Frostbitin painopiste painottuu enim-
makseen muun muassa koulutus- ja viihdepeleihin, simulaatioihin seka verkko-
ja mobiilitiedonkasittelyyn. (Lapin AMK 2021.)

FrostBit tekee yhteistyota EU:n rahoittamissa hankkeissa eri aloille muun muassa
metsa-, liikenne- ja kaivosalalle, terveydenhuollolle seka matkailulle. FrostBitilla
on tiivis yhteisty0o Lapin ammattikorkeakoulun tutkinto-ohjelmien, Lapin yliopiston
taiteiden tiedekunnan ja Lapin koulutuskeskus REDU:n kanssa. (Lapin AMK
2021.)

FrostBit perustettiin vuonna 1999 ja tunnettiin aiemmin nimella pLab. Silloin se
oli ensimmainen suomalainen virtuaalitodellisuuden ohjelmistolaboratorio ja sen
rahoittajana toimi Euroopan aluekehitysrahasta (EAKR). (Lapin AMK 2021.)

Opinnaytety6 pyrkii avaamaan ja selventamaan peliprosessin julkaisua ja sita
mita se pitaa sisallaan. Sen on tarkoitus rohkaista ja toimia apuna muillekin, jotka

suunnittelevat julkaisevansa omia peliprojektejaan.



2 PELIN JULKAISUPROSESSI
2.1 Julkaisuprosessin eteneminen

Pelin julkaisuprosessi voidaan jakaa kuuteen eri vaiheeseen (Kuvio 2.). Jokai-
sessa vaiheessa on omat tehtavat, jotka tulee olla valmiita ennen siirtymista seu-

raavaan vaiheeseen pelin julkaisussa ja kehityksessa.

Estuomno T D ST ST

Esituotanto First playable Alpha Beta Julkaisu Yllapito

1. Pelin idea ja konsepti 1. Perusmekaaniikka ja 1. Perusmekaniikka ja 1. Ominaisuudet valmiina 1. Valmis pel; 1. Paivitykset
2. Tiimin keraaminen pelin ominaisuudet 1ahes ominaisuudet pastetty 2. Eitiedettyja bugeja 2. Markkinointi 2. Korjaukset
tuotantoon valmiita 2. Korjataan virheet ja 3. Voidaan Jo julkaista 3. Pelin jakelu 3. Optimointi
3. Pelin mekaniikan ja 2. Tarina valmiina parannellaan grafikkaa myytavaksi 4. Lisdosat
ominaisuuksien 3. Graafinen ulkoasu 3. Pelattavuus alusta 4. Betatestaagjien kayttd
paattaminen paatetty loppuun 5. Julkaisuun
4. Rahoittajien tai 4. Seuraajien ja valmistautuminen
julkaisijoiden etsiminen kiinnostuneiden
pelaajien kerdaminen

Kuvio 2. Videopelin julkaisuprosessin vaiheet.

Peli alkaa tietysti ideasta, joka tunnetaan konseptivaiheena. Pelista luodaan lyhyt
esitelma, jota sitten pitchataan mahdollisille julkaisijoille ja sijoittajille, mikali ha-
luaa mukaan julkaisijan tai ulkopuolisia rahoittajia. Idean hyvaksyttya, aletaan ke-
raamaan tiimia esituotantovaiheeseen, jossa laajennetaan pelin ideaa. (Kramar-
zewski & De Nucci 2018.)

Esituotantovaiheessa paatetaan pelin tarkeimmat perusmekaniikat, artistinen
suuntaus, tekniset vaatimukset, tehdaan aikataulutus ja annetaan tiimin jasenille
osa-alueet, joita aletaan toteuttamaan. Kun nama on saatu valmiiksi, siirrytaan

itse tuotantoon. (Kramarzewski & De Nucci 2018.)

Ensimmaisena pelista julkaistaan first playable version eli ensimmainen pelattava
versio. Ensimmainen pelattava versio on yksi tarkeimmista, ellei jopa tarkein
vaihe, koska sen pitaisi herattaa heti kiinnostusta pelaajissa, jotta silla olisi jo
seuraajia ja potentiaalisia ostajia julkaisussa. Tassa versiossa tulisi olla perus-
mekaniikan ja pelattavuuden lahes valmiita seka ominaisuuksien lahes viimeis-

teltyja. (Bethke 2003, 293.) Ensimmaisessa pelattavassa versiossa pelissa kay-



tettyjen graafisten mallien ja tekstuurien tulisi olla 1ahes samanlaiset kuin val-
miissa versiossa. Jos pelissa on tarina niin se pitaisi olla sellaisessa vaiheessa,

ettd ymmarretdan mita pelissa tapahtuu. (Victorino 2016.)

Ensimmaista pelattavaa versiota seuraa alpha-versio. Alpha-versiossa pitaisi olla
jo kaikki pelin ominaisuudet. Peli pitaisi olla myos sellainen, etta sen voi pelata
alusta loppuun, mikali siind on alku ja loppu. (Kramarzewski & De Nucci 2018.)
Tassa vaiheessa pelia hiotaan korjaamalla ohjelmointivirheita ja parantamalla
graafista ulkoasua. Alpha-versiossa julistetaan pelille feature lock eli ei lisata
enaa uusia ominaisuuksia seka verrataan alpha-versiota pelin suunnitelmaan ja
paatetaan, onko kaikki suunnitellut ominaisuudet jo saatu tehtya. (Bethke 2003,
294.)

Ennen seuraavaa vaihetta tulisi peli saada optimoitua vakaaksi, tasapainottaa
esimerkiksi pelaajan ja vihollisen suhteet seka korjata pelin rikkovat ohjelmointi-
virheet. Kun nama on saatu tehtya, voidaan siirtya beta-vaiheeseen. Hyva stan-
dardi beta-versiolle on peli, jossa on jo kaikki ominaisuudet taysin valmiita ja ei
ole tiedettyja ohjelmointivirheita. (Bethke 2003, 294-295.) Beta-versiota pelista
voidaan myyda julkisesti eteenpain esimerkiksi julkaisualustan avulla, se voi tulla
kaupanpaallisena jonkin toisen pelin mukana tai se voi olla suljettu eli beta-ver-
siota jaetaan tietylle maaralle henkildita, jotka ovat hakeutuneet betatestaajiksi.
(Kramarzewski & De Nucci 2018.)

Betatestaajia on hyva kayttaa, koska he voivat loytaa pelista ohjelmointivirheita,
joita pelin tekijat eivat ole valttamatta huomanneet. Betatestaajien palaute on hy-
vin tarkeaa, koska se auttaa pelin tekijoitda hiomaan pelinsa valmiiksi lopullista
julkaisua varten. (Bethke 2003, 294-295.)

Beta-vaiheen jalkeen seuraa pelin lopullinen versio eli Gold master. Tama on se
versio, jota kaytetaan tuotannossa, kun pelia aletaan levittdmaan julkaisualusto-
jen ja jalleenmyyjien avulla. (Bethke 2003, 295.) Lopullisessa versiossa l6ytyvat
kaikki peliin suunnitellut ominaisuudet taysin valmiina ja on saatu korjattua kaikki
aikaisemmissa versioissa havaitut virheet. Viimeista versiota tulisi testata mah-

dollisimman paljon ja enemman kuin aikaisempia versioita, koska tata versiota
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aletaan sitten levittamaan, kun peli saadaan julkaista. Tassa vaiheessa on tar-
keada kuunnella palautetta testaajilta ja korjata heidan huomaamat virheet. (Vic-
torino 2016.)

Kun kaikki pelin tuotannon vaiheet on saatu tehtya, niin siirrytaan itse pelin julkai-
suun. Julkaisu on iso osa pelin prosessia, koska se vaatii viela paljon tyostamista.
Pelia taytyy markkinoida, sille pitaa saada nakyvyytta ja kerata kiinnostusta, jotta
sille on ostajia. Nama kaikki asiat pitaisi tehda ennen pelin julkaistaan markki-
noille, koska muuten pelille ei ole ostajia. Pelia voi mainostaa ja markkinoida eri-
laisilla messuilla, mainoksilla, sosiaalisessa mediassa ja reaaliaikaisten suora-
toistopalveluiden avulla. Sitten kun pelin ymparille on keratty kiinnostuneita osta-
jia ja yleisoa, niin silloin kannattaa julkaista peli myyntiin jakelualustojen ja jal-

leenmyyjien avulla. (Victorino 2016.)

Pelin kehittaminen ja tyo ei kuitenkaan paaty viela julkaisuun, vaan sen jalkeen
alkaa niin sanottu julkaisun jalkeinen aika. Tahan sisaltyvat pelin jatkuva paivitta-
minen, yllapito ja lisamateriaalin tekeminen tai jopa seuraavan osan suunnittelu
voidaan aloittaa. Tassa vaiheessa pelaajien palaute on hyvin tarkea silla he pe-
laavat pelia eri tavoilla ja huomaavat virheita, jotka sitten korjataan, kun on saatu
tarpeeksi palautetta. Uudet tietokoneen komponentit ja kayttojarjestelmapaivityk-
set taytyy myds huomioida paivityksissa, etta peli optimoidaan niita varten. (CG
Spectrum 2019.) Peliin voidaan myos luoda lisasisaltdoa esimerkiksi uusilla peli-
muodoilla, yksinpelitarinoilla ja kentilla/tasoilla. Tama lisaa pelin uudelleen pelat-
tavuuden arvoa seka nostaa sen nakyvyytta, kun peliin tulee jotain uutta. Pelin
yllapito lopetetaan yleensa seuraavan osan saapuessa tai pelille annetaan niin
sanottu elinika, jonka jalkeen pelin paivittdaminen ja lisasisallon tuottaminen paa-
tetdan. (Learning Hub 2019.)

2.2 Ennakkojulkaisu

Nykyaan monet pelintekijat ovat siirtyneet perinteisen julkaisun sijaan ennakko-
julkaisuun, joka tunnetaan englanniksi nimella Early access. Ennakkojulkaisu
mahdollistaa pelin rahoituksen samalla, kun se on viela tuotannossa. Samalla se
pitda pelaajat ajan tasalla pelin paivityksista ja sen etenemisesta. Ennakkojulkai-

supelit ovat hyvin koukuttavia jatkuvien paivitysten vuoksi ja sen takia pelaajat



11

palaavat aina takaisin kokeilemaan, mita uutta peliin on nyt julkaistu. (Polygon
2019.)

Monesti ennakkojulkaisun ostajille tarjotaan myos jotain lisasisaltoa, kun peli on
julkaistu lopullisesti esimerkiksi pelihahmon asusteita, joista tunnistaa, etta pe-
laaja oli ostanut ennakkojulkaisun. Vuonna 2009 julkaistu Minecraft-niminen peli
toimi ennakkojulkaisupelien pioneerina ja nykyaan jopa isoilta pelitaloilta tulee

peleja, jotka ovat aluksi ennakkojulkaisussa. (Polygon 2019.)

Ennakkojulkaisu ei tarkoita pelin ostamista etukateen ennen julkaisua vaan se
tulee olla heti ostajalle kaytdossa. Ennakkojulkaisussa oleva peli on viela kehityk-
sessa oleva keskenerainen ja tama tulee myos mainita asiakkaille. Ennakkojul-
kaisupelit voivat olla lopullisen pelin hinnan arvoisia ja ne tulee kehittaa loppuun
asti. Julkaisun jalkeen pelin hinta voi muuttua, koska kyseessa on valmis tuote.
(Steamworks 2021a.)

Julkaisulle ei tarvitse mainita paivamaaraa, mutta mikali arvioitua julkaisuaikaa ei
ole tiedossa, niin pitaisi selittda miksi. Ennakkojulkaisussa pelin pitaisi olla jo pe-
lattava. Mikali kyseessa on esimerkiksi pelin tekninen kokeiluversio eli tech demo,
on liian aikaista laittaa peli ennakkojulkaistavaksi. Valmiita peleja ei myoskaan
saisi markkinoida ennakkojulkaistavana. Pelin kehitysprosessista on hyva pitaa
my0s ostajat ajan tasalla ja missa ollaan menossa ja mita on tulossa. Kehityspro-
sessin kanssa tulee olla myods rehellinen. Asiakkaille ei saa luvata esimerkiksi
ominaisuuksia, joita ei saada toteutettua tai, jos uusi paivitys rikkoo esimerkiksi

pelin tallennukset, niin siita pitaa tiedottaa asiakkaille. (Steamworks 2021a.)

Lopuksi kun peli on valmis poistumaan ennakkojulkaisusta, niin silloin pelista jul-
kaistaan lopullinen koontiversio. Pelilla ei ole sitten enaa ennakkojulkaisunimi-
ketta, vaan sitd markkinoidaan valmiina pelind. Tassa vaiheessa pelille on hyva
laittaa jokin julkaisutarjous ja siitd on hyva ilmoittaa, etta peli on nyt valmis, jolloin
se saa nakyvyytta ja ostajia. Pelin kehittaminen ei saisi loppua tahan, vaan sita
tulisi yllapitaa paivitysten ja lisasisallon muodossa. (Steamworks 2021a.)
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2.3 Kehittajan ja julkaisijan roolit

Pelin julkaisijana voi toimia myos ulkopuolinen taho, joka samalla rahoittaa pelin
kehitysta, asettaa vaatimuksia, joita halutaan peliin ja markkinoi pelia julkai-
sualustoille ja myyntia. Pelin kehittajat voivat myos olla julkaisijan alaisuudessa
eli talléin kehittajat ovat julkaisijan omistuksessa. (Kramarzewski, A. & De Nucci,
E. 2018.)

Kehittajat voidaan jakaa neljaan ryhmaan, jotka ovat seuraavat:

o Ensimmaisen osapuolen kehittajat ovat niita, jotka valmistavat konsoleita
ja tekevat peleja nimenomaan naille konsoleille. Esimerkiksi Nintendo ja

Sony.

e Toisen osapuolen kehittajat ovat niita, jotka tekevat sopimuksen
konsolivalmistajan kanssa ja tekevat peleja eksklusiivisesti sille
konsolille. Esimerkiksi Remedy Entertainment, joka tekee peleja

Microsoftin Xboxille.

e Kolmannen osapuolen kehittajat tekevat tyota itsenaisesti ja julkaisijoille.
Heidan valillaan julkaisijalla on kumminkin painavampi sana ja enemman

paatantavaltaa.

e |Itsenaiset kehittajat eli indie-kehittajat tekevat ja julkaisevat pelinsa itse.
(GetSocial 2020.)

Kehittajan ja julkaisijan suhteesta huolimatta julkaisija kattaa yleensa kaikki pelin
kehityksessa aiheutuneet kulut, markkinoinnin seka lisenssien hankkimisen. Jul-
kaisija pitaa huolen, etta rahaliikenne kulkee kaikkien osapuolien valilla. Julkaisi-
joilla on kumminkin iso riski, koska jos peli ei menesty kaupallisesti ne voivat me-
nettada suuret maarat rahaa. Julkaisijalla voi olla muitakin pelikehittajia omistuk-
sessaan ja talloin rakenne voi hyvin monimutkaiseksi, jos pelida on kehittamassa

useampi studio. (Kramarzewski & De Nucci 2018.)

Mikali peliprojektissa olisi mukana julkaisija, niin edella mainitut vaiheet ovat tar-
keitd, jotta julkaisija pysyy mukana pelin kehityksessa ja antaa palautetta, miten

on suoriuduttu jokaisesta vaiheesta. Julkaisija voi my0s asettaa vaatimuksia tai
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vaatia uusia ominaisuuksia peliin, mika tietysti rajoittaa vapautta verrattuna sii-

hen, jos kehittaja julkaisee pelin itse. (Kramarzewski & De Nucci 2018.)
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3 JULKAISUALUSTOJEN VERTAILU

3.1 Isot julkaisualustat

Isommat julkaisualustat tavoittavat luonnollisesti isomman yleison kayttajamaa-
ran ja nakyvyyden takia, mutta naihin on hankalampi saada omat pelit nakyville
monimutkaisten julkaisuhakemusprosessien takia. Isompien julkaisualustojen
avulla pelin saa isommalle yleisolle, mutta julkaisu vaatii selvittelya ja pelien hy-
vaksyminen julkaistavaksi on vaikeampaa laatustandardien takia. Isommat julkai-
sualustat takaavat kuitenkin enemman nakyvyytta ja mahdollisia myyntituloja

suuren kayttajamaaran takia.

3.1.1 Steam

Steam on tunnetuin ja suurin jakelualusta ja sen avulla saa pelinsa hyvin nakyville
ja monien ihmisten saataville. Pelivalikoimasta 10ytyy peleja niin isojen pelitalojen

julkaisuista yhden henkildon pieniin julkaisuihin saakka. (CompareCamp 2020.)

Kehityksessa olevan pelin voi julkaista Steamin Early Access -palvelun avulla ja
valmis peli julkaistaan Steam Direct -palvelun avulla ja samalla liitytaan Steam-
works Distribution -ohjelmaan. Jokaisesta pelista, joka julkaistaan Steamin avulla
pitdd maksaa sadan dollarin maksu. Taman maksun saa hyvitettya, kun peli on

tuottanut tuhat dollaria Steamin kaupan avulla. (Ninichi 2017.)
Pelin julkaisussa Steamin avulla on kuusi vaihetta:

1. Luodaan Steamworks -kayttaja.
Kayttajaa varten tarvitaan pankki-, vero-, ja yritystiedot.
2. Ladataan Steamworks SDK.
3. Tehdaan pelista Steam -versio.
4. Konfiguroidaan Steamworks -asetukset.
5. Luodaan Steam-kauppasivu ja hinnoittellaan peli.

6. Valmistaudutaan julkaisuun (Steamworks 2021b.)
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Julkaisua varten tarvitaan siis yritys, koska Steam vaatii Steamworks-kayttajaa
varten yrityksen tiedot, jotka tarkistetaan ja vahvistetaan kayttajaa luodessa. Yri-
tyksen koolle ei ole asetettu mitaan erityisvaatimuksia eli jopa yhden henkildn
kokoinen toiminimi tai kevytyrittaja voi julkaista pelinsa Steamin avulla. (Steam-
works 2021b.)

3.1.2 GOG

GOG eli Good Old Games on tunnettu digitaalinen jakelualusta peleille seka elo-
kuville. GOG sai alkunsa vuonna 2008 ja on tunnettu DRM-vapaista peleista ja
elokuvista. (Ninichi 2017.) GOG:sta l6ytyy peleja uusista peleista vanhoihin klas-
sikoihin, jotka on saatu paivityksilla ja korjauksilla toimimaan uusimmillakin tieto-
koneilla ja kayttojarjestelmalla (GOG 2021).

GOG:ssa ei ole julkaisumaksuja toisin kuin Steamissa. GOG tarjoaa laajaa mai-
nontaa ja markkinointia sisaltaen muun muassa nakyvyytta heidan verkkosivuil-
laan vasta julkaistuille pelille. GOG hyvaksyy kuukausittain vain kolme pelia, jotka
saavat luvan julkaisulle. (Ninichi 2017.) Pelin julkaisuhakemus lahetetdan GOG:n

sivujen kautta (Kuvio 3).

Tuotto jaetaan samalla tavalla kuin Steamissakin eli 70/30. Vaihtoehtoisesti pe-
lille voidaan hakea rahoitusta pelin kehittamiseen GOG:n avulla, jolloin tuotto jae-
taan 60/40. (Ninichi 2017.)

Submit your game to GOG.com

Kuvio 3. Pelin Iahettaminen GOG:lle arvioitavaksi. (GOG 2021.)
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3.1.3 Epic Games

Epic Games on noussut viime aikoina pinnalle aggressiivisen markkinoinnin
avulla ja hankkimalla yksinoikeudella peleja tai ne ovat olleet saatavilla Epic Ga-
mesista ennen muita jakelualustoja. Taman vuoksi Epic Games on noussut

toiseksi suureksi jakelualustaksi Steamin rinnalle. (Xsolla 2020.)

Epic Games tarjoaa muista isommista jakelualustoista isomman tuoton pelin te-
kijoille. Yleisena standardina on, etta tuotto jaetaan 70/30, jota mm. Steam ja
GOG noudattavat, kun taas Epic Gamesissa tuotto jaetaan 88/12, joka tarkoittaa

suurempia ansioita pelin tuottajille. (Xsolla 2020.)

Julkaiseminen Epic Gamesin avulla on kuitenkin huomattavasti vaikeampaa ver-
rattuna muihin jakelualustoihin. Se ei ole avoin jakelualusta, eli pelille taytyy
saada hyvaksynta ennen julkaisua. Epic Games panostaa myods pelien laatuun
ja siihen, etta peli tulee varmasti myymaan hyvin. Tama suosii erityisesti isoja

pelitaloja, joilla on rahaa markkinoida ja kehittda pelia. (Xsolla 2020.)
Epic Games suosii, ettd seuraavat asiat tayttyisivat julkaisijan osalta:

o Pelilla tulisi olla jo iso yhteiso, joka on valmiina ostamaan pelin, kun se
julkaistaan.

e Pelin tulisi tukea useita kielia.

o Pelilla tulisi olla oma uniikki pelityylinsa ja grafiikat.

e Tekijoiden pitaisi kuulua hyvin tunnettuun tavaramerkkiin.

e Tekijoilla tulisi olla vakuuttava portfolio. (Xsolla 2020.)

3.2 Pienemmat julkaisualustat

Pienemmat julkaisualustat ovat monesti indie-ystavallisempia helpompien julkai-
suprosessien takia. Pelit ovat helpompia ja nopeampia saada julkaistua, ja ne
voivat toimia erinomaisina lahtdkohtina saadakseen pelinsa ensin pienemmalle

yleisdlle ja niiden avulla voi kerata pelaajia ja kiinnostuneita seuraajia pelille.
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3.2.1 ltch.io

Itch.io on hyva paikka aloittaa indie-pelin myyminen. Pelin julkaiseminen on il-
maista ja samalla toimitaan pelin myyjana, joka antaa paljon hallintaa pelin suh-
teen. Pelille paatetaan hinta seka miten tuotto jaetaan pelin tekijan ja jakelualus-

tan valilla. Jakelualustan osuus valitaan 0—30 prosentin valilta. (Ninichi 2017.)

Useimmat pelit ovat hinnoiteltu 10—15 dollarin alueelle. Pelille voidaan asettaa
minimihinta, mutta ostajat voivat myos maksaa enemman ja samalla tukea pelin
kehittajia. (Ninichi 2017.) Pelin julkaisu on helppo prosessi: Verkkosivulle lada-
taan pelin tiedostot, kuvakaappauksineen ja videoineen ja samalla luodaan kaup-
pasivusto pelille. (Kuvio 4.) Sivustolta voi seurata pelin myyntilukuja, lataus- ja

katselumaaria. Pelille voi asettaa alennuksia ja jakaa peliavaimia. (Itch.io 2021.)

Dashboard » ¥-foon

Edit game

Efitgame o Devdog  Metadata  Anabdics | Ditribute  laben

Titts

¥:Moon

i huee beenccionls ing planets. ' L Lo itop theen!

Clasaificaroan

Kuvio 4. Oman pelin sivun luominen.

3.2.2 Gamejolt

Gamejolt on toinen Indie-ystavallinen julkaisualusta. Pelin julkaisu on yhta help-
poa ja ilmaista kuten ltch.ion avulla. Pelille luodaan sivu samalla tavalla kuin
Itch.iossa (Kuvio 5). Pelintekija maarittaa, paljonko antaa tuottoa Gamejoltille,
mutta sen pitaa olla alle kymmenen prosenttia. Myyntitulojen lisaksi pelintekija
saa 30 prosenttia pelin mainostuloista. Pelista ja mainoksista saadut tuotot me-
nevat Gamejolt-lompakkoon, josta ne voi sitten siirtda pankkitilille tai ostaa mui-
den tekemia peleja, jolloin ei veloiteta ylimaaraisia kuluja rahaliikenteen siirroista.
(Ninichi 2017.)
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GAME JELY ~ - ]

Add a Game

rrrrr

Engine/Language/Creation Tool

Development Status.

Finished/Stable
Choose thes # your game is complete. 1t' in  stable 3tate and you Dnly plan on making bug fixes
or parformance optimizations.

Kuvio 5. Pelin lisdaminen Gamejoltiin.

3.2.3 Humble Bundle

Humble Bundlella on jo 12 miljoonaa kayttajaa, ja se on myds todella indie-ysta-
vallinen julkaisualusta. Humble Bundlella on muun muassa oma markkinointitiimi
pelin tekijoita varten, joka auttaa pelin markkinoinnissa saamaan sille nakyvyytta.
(Humble Bundle 2021.) Pelin julkaisu on ilmaista ja se tarkistetaan, jossa paate-
taan, julkaistaanko peli vai ei (Ninichi 2017). Viimeisimmat julkaisut paasevat heti
etusivulle mikd on hyvaa mainostusta pelin myynnille ja nakyvyydelle. (Humble
Bundle 2021).

Tuotto jaetaan 75/15 ja loput kymmenen prosenttia menee hyvantekevaisyyteen.

Humble Bundle tarjoaa myos kaksi muuta tapaa myyda pelia:

- Humble Gamepage: Pelille luodaan oma sivu, jonka avulla myynti
tapahtuu. Sivuston yllapito on ilmaista ja pelintekija saa 95 prosenttia
myyntituotoista verojen ja muiden kustannusten jalkeen. (Humble Bundle
2021.)

- Humble Widget: Mikali pelillda on jo valmiina oma nettisivu, niin sinne voi
luoda widgetin, jonka avulla myynti tapahtuu (Kuvio 6.). Tuotto menee
samalla tavalla kuin edellisessa eli pelintekija saa 95 prosenttia
myyntituotoista verojen ja muiden kustannusten jalkeen. (Humble Bundle
2021.)
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What's Included? »

| Overgrowth Early Access

Add an optional tip: W

Enter your email address here to check out O This purchase |s a gift &

Check out with PayPal ™ More Options

Kuvio 6. Humble Widgetin nakyma. (Humble Support 2021.)
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4 LISENSSIEN JA OIKEUDELLISTEN ASIOIDEN HUOMIOINTI

4.1 Immateriaalioikeus

Immateriaalioikeus tarkoittaa aineettomiin omistuksiin liittyvaa oikeutta. Se voi
olla pelin hahmot, tarinat, uuden pelin luonnokset ja ideat. Immateriaalioikeus
suojelee naita, ja niitd voidaan ostaa, myyda, antaa ja vaihtaa samalla lailla kuin
konkreettista omaisuutta, kuten autoja ja asuntoja. Seuraavat immateriaalioikeu-
den tyypit ovat laillisesti patevia: tekijanoikeus, tavaramerkki, liikesalaisuus ja pa-
tentti. (Maxwell Chandler 2013, 56.)

Kehittajien taytyy olla varovaisia, mita materiaalia he kayttavat peleissaan. Pe-
leissa ei voi kayttaa tekijanoikeus tai tavaramerkilla suojattua materiaalia, ellei
niiden kayttamiseen ole hankittu erikseen lupaa. Pelissa ei siis saa esiintya esi-
merkiksi Pepsin tolkkeja tai Mitsubishi-merkkisia autoja, jos niiden kayttdon ei ole
hankittu lupaa ja oikeutta sopimalla niiden omistajien kanssa. (Maxwell Chandler
2013, 57.) Hyva esimerkki tasta on GTA-pelisarja. Se ei kayta oikeita automerk-

keja, vaan keksii autoille omat valmistajat ja mallinimet. Autot muistuttavat kui-

tenkin ulkonadltaan oikean elaman automalleja. (Kuvio 7).

Kuvio 7. Karin Kuruma, joka muistuttaa ulkonadltaan Mitsubishi Lanceria. (GTA
Wiki 2021).

Tekijanoikeuslaki suojaa konkreettisia kasitteita. Naita ovat muun muassa kirjal-
lisuus, musiikki ja veistokset. Tekijanoikeuslaki ei kuitenkaan suojaa pelin ideaa

tai konseptia, ellei sita ole esitetty konkreettisessa muodossa esimerkiksi pelin
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koodina tai 3D-mallinnettuna. Indie-pelintekijana koko tiimin tulisi ottaa tekijanoi-
keudet omiin nimiin tai yhteisen yrityksen nimiin. Tama mahdollistaa turvan
omalle projektille seka edesauttaa saamaan mahdollisen julkaisijan pelille, kun
julkaisija tietaa, etta pelin tekijalla on tekijanoikeudet ja se voi myyda tai luovuttaa
ne julkaisijalle. (Maxwell Chandler 2013, 57.)

Tavaramerkit ovat sanoja, kuvioita, logoja, symboleita tai iskulauseita, joiden
avulla voidaan tunnistaa tavaran liikkkeellelaskija ja niilla voidaan erottaa tuote toi-
sista samantyyppisista tuotteista. Tunnettuja tavaramerkkeja on mm. Coca-Cola.
Pelimaailmassa tunnettuja tavaramerkkeja ovat muun muassa EA (Electronic
Arts) ja Ubisoft. Tavaramerkin yksinoikeudet estavat muita kayttdmasta samaa
merkkia, mutta eivat esta samantyyppisen tuotteen myyntia eri tavaramerkilla.
Tavaramerkit rekisterdidaan patenttitoimiston avulla. (Maxwell Chandler 2013,
57-58.)

Liikesalaisuuksilla tarkoitetaan asioita, joita yritys haluaa pitaa salassa, jotta silla
olisi kilpailullinen etulyontiasema. Esimerkkeja liikesalaisuuksista on valmistus-
tekniikat, reseptit tai menetelmat. Tunnettuja liikesalaisuuksia on muun muassa

Coca-Colan salainen resepti. (Maxwell Chandler 2013, 58.)

Pelimaailmassa liikesalaisuuksia voidaan soveltaa pelin ideoihin, mutta ne taytyy
pitaa luottamuksellisena. Tata varten on olemassa salassapitosopimukset. Mikali
halutaan jakaa pelin idean, mutta samalla halutaan pitaa sen luottamuksellisena,
niin silloin kannattaa allekirjoittaa salassapitosopimus niiden kanssa, joille pelin
idea jaetaan. Salassapitosopimusta kaydaan tarkemmin lapi oikeudellisissa so-
pimuksissa. (Maxwell Chandler 2013, 58.)

Patenteilla estetaan toisia tekemasta, kayttamasta ja myymasta toisten keksimaa
omaisuutta. Patenttia varten keksijan taytyy ilmoittaa tuotteestaan, miten se toimii
kaikkine piirustuksineen ja tietoineen. ldeaa ei voi patentoida, vaan pitaa olla jo-
tain konkreettista. Pelimaailmassa patentti voi olla muun muassa jokin graafinen
komponentti tai systeemi tai jokin pelattavuuteen liittyva elementti esimerkiksi
EA:n Skill Stick -ohjauskomento, jota kaytetddn NHL-peleissa. (Maxwell Chan-
dler 2013, 59.)
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4.2 Oikeudelliset sopimukset

Mikali pelin tuotannossa tai julkaisussa on mukana muitakin osapuolia, niin on
hyva sopia oikeudellisia sopimuksia osapuolien valille suojatakseen pelin ideaa
ja konseptia, pelikokemusta ja pelin jalleenmyyntia. Seuraavaksi kaydaan lapi
naista yleisimmat eli salassapitosopimus, loppukayttajan lisenssisopimus ja kayt-
téehdot. (Maxwell Chandler 2013, 59.)

Salassapitosopimuksella voidaan suojata pelin idea ja konsepti, koska nama ei-
vat kuulu tekijanoikeuslain eika tavaramerkkien alle. Sopimalla salassapitosopi-
muksen vaikkapa pelin konseptista toisen osapuolen valilla tekee siita liikesalai-
suuden ja nain ollen tietoa pelin konseptista ei saa levittaa. Mikali asiasta kerro-
taan jollekin osapuolelle, jonka kanssa ei ole allekirjoitettu salassapitosopimusta

niin se tekee konseptista julkisen. (Maxwell Chandler 2013, 60.)

Kaksi tyypillistd salassapitosopimusta ovat yksipuolinen- ja molemminpuolinen
salassapitosopimus. Yksipuolista kaytetaan silloin, kun keskustellaan pelista jol-
lekin peliteollisuuden ulkopuoliselle taholle esimerkiksi yksityiselle rahoittajalle.
Molemminpuolista kaytetaan silloin, kun kaksi peliteollisuudessa olevaa tahoa
keskustelevat asiasta esimerkiksi kehittaja ja julkaisija. (Maxwell Chandler 2013,
61.)

Loppukayttajan lisenssisopimus (EULA eli End User License Agreemenents)
suojelee immateriaalioikeutta loppukayttajan, julkaisijan ja immateriaalioikeuden
omistajan valilla. Loppukayttajan lisenssisopimuksen perusidea on estaa pelin
jalleenmyynti seka pelin lainaaminen ja vuokraaminen. Konsolipeleja [0ytyy kui-
tenkin myytavana kaytettyna, ja niita voi lainata kavereille. Tama johtuu siita, etta
ne on luokiteltu immateriaalioikeuden suojaamista varten ja sen vuoksi peleja
I6ytyy myynnissa kaytettyna. Tietokonepeleissa loppukayttajan sopimusta voi-
daan soveltaa siten, etta niiden jalleenmyynti on tehty laittomaksi. Taman vuoksi
digitaaliset kopiot jakelualustojen avulla ovat yleistyneet tietokonepeleissa. (Max-
well Chandler 2013, 62.)

Kayttéehdot esiintyvat yleensa mobiilipeleissa tai verkkomoninpeleissa. Kaytto-
ehdoilla kerrotaan miten pelaajien tulisi kayttaytya pelimaailmassa. Kayttéeh-

doissa voidaan kieltda esimerkiksi verkkokiusaaminen. Kayttdehdot voi myos
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kieltd pelaajia vaihtamasta pelin sisaista tavaraa oikeaan valuuttaan. Mikali pe-
laaja harjoittaa jotain kayttoehtojen vastaista, niin hanet voidaan kieltaa pelaa-

masta pelia tietyksi ajaksi. (Maxwell Chandler 2013, 62.)

4.3 Lisenssit

Nykyaikana lisensseilla tehdyt pelit ovat yleistyneet. Urheilupeleja tulee joka
vuosi uusia muun muassa EA Sportsin julkaisemat NHL ja FIFA-sarjan urheilu-
pelit. Lisensoituja peleja on helpompi myyda, koska niissa on yleensa pelaajille
tuttu hahmo. Peli, jossa pelataan esimerkiksi Batmanilla, kiinnostaa pelaajia
enemman kuin jokin taysin tuntematon hahmo. Pelaajilla tulee heti mieleen Bat-
manista siihen liittyvat elementit, kuten Gotham City ja tutut antagonistit esimer-
kiksi Jokeri. (Maxwell Chandler 2013, 62.)

Lisenssisopimuksen jasentely vaikuttaa siihen, miten lisenssinhaltija on osalli-
sena pelin tuotannossa. Voi olla, etta se ei osallistu ollenkaan pelin tuotantoon
tai sitten paattaa kokonaan pelin artistisesta ulkonadsta, omaisuuksista ja omi-
naisuuksista. Lisenssinhaltija paattaa minimissaan pelin yleisesta konseptista
suojellakseen lisenssin eheyttd. NHL ei varmastikaan antaisi lupaa tehda pelia,
jossa pelaajilla on aseet ja ampuvat toisiaan samalla kun yrittavat saada kiekon
maaliin. Nama kohdat tulee olla my6s mainittuna lisenssisopimuksessa. (Maxwell
Chandler 2013, 63.)

Lisenssinhaltija voi myds paattaa mita lisenssin pelihahmoilla ja maailmalla saa
tehda. Sopimuksessa voidaan tarkkaan maaritella esimerkiksi mita vaatteita
hahmo voi pitaa ja mita voimia tai erikoiskykyja hanella on ja mita muita hahmoja
tai asioita voi pelimaailmassa voi olla. Mikali lahtee tekemaan pelia pohjautuen
johonkin lisenssiin, on tarkeaa perehtya sen maailmaan, hahmoihin ja tarinaan
seka kuunnella lisenssinhaltijan toiveet ja vaatimukset ja pyrkia toteuttamaan ne.
Nain saadaan pidettya hyvat valit lisenssinhaltijaan ja se voi taata seuraavan pe-
liprojektin kayttaen niiden lisenssia. (Maxwell Chandler 2013, 63.)
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4.4 Suomen lainsdadanto ja luokittelu

Suomessa videopelit kuuluvat kuvaohjelmalain alaisuuteen. Kuvaohjelmalaissa
on myOs maaritetty, etta kuvaohjelman tarjoajan on tehtava ilmoitus Mediakas-
vatus- ja kuvaohjelmakeskukselle, mikali ne alkavat tuottamaan kuvaohjelmaa
kaupallisessa tarkoituksessa. limoituksessa tulee olla tarjoajan nimi, toiminimi,
yhteystiedot ja kotipaikka, kuvaus kuvaohjelman tarjoamistavasta seka kuvaoh-

jelman tarjoamispaikan yhteystiedot. (Kuvaohjelmalaki 710/2011 1: 3.1§; 2:
4.18.)

Kuvaohjelmat tulee aina luokitella, mutta kuvaohjelmalaissa on kuitenkin tiettyja
maariteltyja tilanteita, jolloin ei tarvitse tehda luokittelua. Mikali peli olisi opetuk-
sellinen niin silloin se olisi vapautettu tarkistuksesta opettavan sisallon vuoksi.
Peleille on mahdollista saada vapautus tarkastuksesta, mikali peleja tarjoava pal-
velu noudattaa luokittelusaantoja. (Kuvaohjelmalaki 710/2011 3: 9.1§; 3: 10.1§.)

Monissa Euroopan maissa mukaan lukien Suomessa kaytetaan paasaantoisesti
pelien luokitteluun PEGI-jarjestelmaa. Samaa luokittelujarjestelmaa tukevat
my0s isot konsolivalmistajat kuten Sony, Microsoft ja Nintendo. PEGI-jarjestelma
on luotu vanhemmille tueksi tehdessaan videopelien ostopaatoksia. (PEGI
2017a.) PEGI-jarjestelmalla pelit luokitellaan sisallon perusteella. Ikaraja ei siis
kerro vaikeustasosta, vaan siita mille ikaluokalle sopivaa sisaltoa se sisaltaa.
(PEGI 2017b.)

PEGI-jarjestelmalld on englanninkieliset kaytannesaannot, joihon se perustuu.
Jokainen PEGI-jarjestelmaa kayttavan on suostuttava naihin kaytdnnesaantoi-
hin. Kaytannesaannoissa kaydaan lapi ikamerkintoja, markkinointia ja myynnin-
edistamista seka videopeliteollisuuden sitoumusta tiedottaa yleisdlle vastuulli-
sesti. (PEGI 2017c.) PEGI-jarjestelma arvioi peleja kahdella eri luokittelutavalla,
joista ensimmainen on perinteinen ennakkoluokittelutapa, jota kaytetaan, kun pe-
lid myydaan fyysisena kopiona vahittadiskauppiaiden avulla. Digitaalisesti myyta-
vat pelit kayttavat IARC-menetelmaa. (PEGI 2017d.)
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5 POHDINTA

Opinnaytetyon toimeksiantajana toimi Frostbit-laboratorio, mutta myés oma peli-
projektini tuki opinnaytetyotani. Vaikka pelin julkaisu jaakin tulevaisuuteen, niin
nyt julkaisuprosessi ei vaikuta enaa niin pelottavalta asialta, kun se on etukateen

tutkittu ja selvitetty.

Tutkimuksen tekeminen oli haasteellista oman aikatauluni osalta, koska opinnay-
tetyon tekeminen piti rytmittda oman peliprojektin ja tyoni aikataulun ohessa. Tut-
kimusta tehdessani tuli heti ilmi suomenkielisen materiaalin puute. Suomeksi ai-
heesta ei [0ytynyt juuri mitaan, mutta englanniksi kylla I10ytyi. Tama pidensi myos
huomattavasti tekemista, kun kaikki materiaali piti kaantaa suomeksi. Haasteista
huolimatta tutkimuksen tekeminen oli erittain mielenkiintoista ja tuli opittua paljon

uutta matkan varrella.

Julkaisuprosessi ei ole lyhyt ja mutkaton tie, vaan jokaisen vaiheen saavuttami-
nen vaatii tyota ja ponnisteluja. Lisenssit ja oikeudelliset asiat voivat kuulostaa
pelottavilta ja haastavilta, mutta kun asiaan perehtyy niin huomaakin, etta ei tama
niin vaikeaa ole ja niiden oppimisella voi valttda monet kalliit virheet. Julkaisualus-
toja I6ytyy monia, jotka sopivat eri tilanteisiin. Aloittelevalle pelintekijalle sopii pa-
remmin pienemmat julkaisualustat. Niiden kautta voidaan kerata ensin seuraajia
ja mainetta. Sitten kun pelilla on jo seuraajia tai kyseessa on mainetta kerannyt
tekija niin silloin isommat julkaisualustat sopivat paremmin. Isompien julkai-

sualustojen avulla saa enemman nakyvyytta ja tuloja.

Tutkimuksen lopputuloksena muodostui dokumentti, josta kay ilmi, mita tarvitaan
indie-pelin julkaisuun. Toivottavasti tutkimuksestani on apua Frostbit -laboratori-
olle jos se alkaa julkaisemaan omia projektejaan. Toivon myods, etta tyoni kan-
nustaisi muitakin pelintekijoita niin aloittelevia kuin kokeneita julkaisemaan omia

toitansa maailmalle koettavaksi.
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