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Téamaéan diplomity6n tarkoitus on rakentaa mobiilipeliyritykselle
tuotekehitysprosessin alkupédén prosessi tuotekehityksen tehostamiseksi. Toimialan
dynaamisuudesta ja hyperkilpailullisuudesta johtuen sekd projektien abstraktin
luonteen takia tulee mobiilipelikehitysyritysten erityisesti panostaa tuotekehityksen
alkuvaiheisiin. Ty0 tutkii yleisid tuotekehityksen periaatteita sekd yleisid
olemassaolevia tuotekehitysprosesseja. Tarkastelun kohteena ovat erityisesti
innovatiivinen organisaatio ja benchmarking tuotekehityksen apuna. Yleisesti
tuotekehitysprosesseista tutustutaan yleisimpiin malleihin, jotka ovat olleet
valtavirran kéytossd jo pitkddn. Prosessien tarkastelun lisdksi niitd tutkitaan
kriittisesti  ja  10ydetddn osa-alueita, joihin tulee keskittyd erityisesti
tuotekehitysprosessin alkupdin jarjestimisessd. Lisdksi tyOssd paneudutaan alan
menestyneiden yritysten toimintatapoihin, joista haetaan oppia rakennettavaan
malliin. Ty0ssd késitellddin my0s toimialan ominaispiirteitd, joista johtuen

perinteiset tuotekehitysprosessit eivit ole optimaalisia alalle.

Tyon tuloksena saadaan virtaviivainen prosessimalli, joka maksimoi luovuuden,
mutta sddstdd resursseja ja luo selkedt linjat prosessin ldpivientiin. Rakennettuun
malliin pohditaan my6s kehitysehdotuksia, ja sille on laadittu kevyt
jatkokehityssuunnitelma. Malli menee suoraan yrityksen kdyttdon, joten lopullinen
malli tulee my6s hioutumaan tuotekehitysprojektien edetessd. Tydssd on erityistd
se, ettd tyon tekijd on toiminut alalla ty6tehtivissa, ja malli on hioutunut pitkén ajan

kuluessa. Téten suuri osa tyostd on tekijan hiljaisen tiedon avaamista ja pohtimista.
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In this thesis a model for fuzzy front end is created for efficient prototype
development. The mobile game industry is very dynamic and hyper competitive
which makes the product development very unique. Also the abstract nature of the
projects demands different approach to development. First the context of the work
is introduced by revealing the dynamics of the mobile game industry. After this the
general theories of product development are studied. Ground rules for innovative
organization are set and also the sources for better product development are
researched via benchmarking. The generic product development processes are
analyzed as a corner stone for the new model. Competitor analysis and

benchmarking activities are conducted for making the process better.

The result of the thesis is an efficient process of prototype development from idea
level to validation of the prototype. Main strengths of the model are maximized
creativity, low resource usage and clear guidelines for the process. The model is
also critically analyzed. The specialty of this thesis is that the writer has a long
experience from the fields of mobile game development and mobile game industry.
This is why the thesis has a very practical approach and includes a lot of tacit

knowledge and analyzing it.




ALKUSANAT

Diplomityon teko on ollut suhteellisen erityinen prosessi allekirjoittaneelle. Tyon
teko aloitettiin vuonna 2011 tdysin eri aiheella. Aihe vaihtui allekirjoittaneen
perustamien yritysten mydtd useammankin kerran. Ty0 on ainutlaatuinen myos
siksi, ettd siind padstiin hyodyntdmééin pitkdd kiytannon osaamista pelialalta sekd
muilta aloilta. Ty6 tulee my0s suoraan tarpeeseen, koska allekirjoittaneen
yritykset tarvitsevat muodollisesti pdtevén johtajan.
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1 JOHDANTO

Peliala on kokenut radikaalin murroksen 2000-luvulla pelaamisen siirtyessa koko
kansan huviksi perinteisten hardcore-pelaajien hallusta. Tédmédn ovat
mahdollistaneet eri pelilaitteiden maardn kasvu, laitteiden markkinoiden
saturoituminen,  jakelukanavamurros, sekd  erityisesti  mobiililaitteiden
levinneisyys. Pelaamisen paino onkin siirtynyt erityisesti mobiililaitteille, joilla
pelaaminen késittdd noin 20% alan liikevaihdosta. Lisdksi mobiilimarkkina on

ainoa selkeasti kasvava markkina.

Pelien kysynnén liséksi my0s tarjonta on kokenut dramaattisia muutoksia. Lihes
kuka tahansa voi tehdd pelin alhaisin kustannuksin ja julkaista sen useammalle
alustalle. Tdma on radikaali muutos, koska ennen pelin kehitykseen tarvittiin aina
suuri tiimi, jonka lisdksi piti miettid myds markkinointi ja jakelu. Nyt digitaalinen
jakelukanavamuutos mahdollistaa pelien julkaisun globaalisti todella pienin
panostuksin. My6s markkinointi on mullistunut uusien mainoskanavien kuten
videobloggareiden ja sosiaalisen median mydtd. Kuka tahansa voi saada

ndkyvyyttd pelilleen, jos se on tarpeeksi hyvi ja se ajautuu oikeisiin késiin.

1.1 TyOn tausta

Jakelukanavien tarjonnan ollessa ldhes rajaton, on paine erottautua kilpailijoista
entistd tarkedmpad. Tastd syystd pelien tuotekehitykseen tdytyy panostaa entistd
enemméin. Mitd useamman tuotteen yritys saa markkinoille mahdollisimman
pienin panostuksin, sitd paremmin yritys menestyy. Tédten on tdrkedd pystyd
pitimddn kehitys tehokkaana, mikd wusein tarkoittaa huonojen projektien
tappamista ajoissa, ennen kuin nithin on kéytetty litkaa resursseja.
Pelinkehitykselle on ominaista vaikea ennustettavuus. Esimerkiksi Supercellin
toimitusjohtaja Ilkka Paananen on maininnut ettei hén sijoita peleihin, koska
niiden menestystd on niin vaikea ennustaa. Tét4d menestymisen ennustamista tulisi

siis kehittda.



Allekirjoittanut on johtanut pelialan yritystd diplomityon kirjoitushetkelld 18
kuukautta.  Kehitysprojektien = myo6td — herdsi  selked  tarve  saada
tuotekehitysprojekteja selkedmmiksi. Projektien tappaminen my0s opittiin
kantapddn kautta. Téaten oli hyvin luontevaa ldhted rakentamaan
tuotekehitysprosessin alkupditd selkeyttdvdd mallia oman hiljaisen tiedon seka

yleisten liiketoimintateorioiden pohjalta.

1.2 Ty0n tavoitteet ja rajaus

Tyon tavoitteena on luoda pienelle mobiilipeliyritykselle tuotekehitysprosessin
alkupddtd selkeyttivd malli. Tyossd keskitytddn siis ideointi-, konseptointi-,

arviointi- ja prototyyppivaiheisiin.

Pelien tirkein ominaisuus on niiden hauskuus. Hauskuutta taas ei voi lukea
paperilta, vaan sitd tdytyy testata. Tdstd syystd prosessin tulee olla aina kunnossa
prototyypin arviointia varten. Ty0ssd pureudutaan ndiden eri vaiheiden yleisiin
ongelmakohtiin, kuten miten saadaan tehokkaasti rakennettua prototyyppi,
millaisia kriteereitd tulisi olla konseptien valinnassa ja miten ideointia voidaan
avustaa. TyOssé ei oteta tarkemmin kantaa markkinakysyntdédn, koska se muuttuu
jatkuvasti. Lisdksi selkednd rajauksena ovat mobiilipelit erityisesti Applen ja
Googlen jakelukanavissa. Ty0 ei myoskddn keskity ohjelmistokehitykseen vaan

padpaino on luovuuden hallinnassa.

1.3 Tutkimuksen toteutus

Tutkimus pohjautuu vahvasti allekirjoittaneen alalta haalimaan hiljaiseen tietoon,
jota on kerdtty kdymdilld alan messuilla, neuvottelemalla julkaisijoiden kanssa,
tapaamalla rahoittajia sekd jokapdivédisesti toiminnassa alalla. Tyon perustana on
kokemus miten tdmd osa prosessia tulisi jdrjestdd. Allekirjoittanut on ollut
osallisena noin kymmenessd pelinkehitysprojektissa, joista kolme on viety

julkaisuun asti, ja loput tapettu projektien eri vaiheissa. Tdhdn kokemusperdiseen



malliin haetaan validointia, kritiikkid ja tehostamista kirjallisuudesta, sekéd
pohtimalla suomalaisia menestystarinoita. Taméa diplomityoprojekti ldhtee oman
tuotekehitysmallin purkamisesta ja sen kriittisestd tarkastelusta. Tamén jilkeen

sithen haetaan tukea ja ndkokulmia yleisistd tuotekehitysprosesseista ja

tuotekehityksen muusta teoriasta. Lopuksi luodaan jalostettu lopullinen malli.

Kuvassa 1 on esitetty tutkimuksen rakenne.

kuvaus

Tutkimuksen Luku 1: Tyon yleiskuvaus,
o . — | Johdanto ty6hon, tyon tausta ja f— | tavoitteet, rajaukset ja
lahtokohdat ja tausta .
tarkoitus rakenne
bl Luku 2: .. .
?/I.O b.ulllpehala - | Alan: draiverit, haasteet, trendit f— Tciunll(ala? llzlltYaus Ja
omia;ana ja pelinkehityksen erityspiirteet tyon kontekstl
Luku 3:
. N . Johdatus haasteisiin ja
Tuotekehityk O t ikutu
uotekehityksen |_,, | Organisaation vaikutus keinoihin sen
perustukset innovatiivisuuteen, projektien tamiscksi
valinta ja benchmarking parantamiscsi
Luku 4: Hyvit puolet yleisistd
Tuotekehitysprosessit || Yleisten tuotekehitysprosessien f—» yvat proset y
prosesseista

Tuotekehitysprosession Luku 5: Prosessien huonot
Kritiikki tysp —» | Yleisten tuotekehitysprosessien f— | puolet ja viltettévét
ongelmakohdat seikat

tuotekehitysmallin konteksti

Kuva 1. Tutkimuksen rakenne

Suomalaisten Luku 6: Muilta oppiminen
peliyrityksien —» | Hyvien toimintatapojen — | oman toiminnan
menestytminen benchmarking parantamiseksi
Luku 7:
. . Kulmakivi mallin
Case- k ttel Rak tta
ase-yrityksen esittely |- | Rakennettavan —— rakentamiselle

Tuotekehi Luku 8: Lovdetid
uoteke 1‘_[_ys case- — | Yrityksen tuotekehityksen Ly | -OvecHan .
yrityksessd . parannettavat seikat
nykytila
Tuotekehityksen Luku 9: Kivitdonotettava
mallin rakentaminen || Yrityksen tuotekehityksen —> roitetssi
case-yritykselle jérjestdminen P
Luku 10:
Tyon tulokset ja Tyon tulokset ja niiden Yhteenveto ja
jatkokehitys > arviointi, seké jatkosuunnitelma
jatkokehityssuunnitelma
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2 MOBIILIPELIALAN ERITYISPIIRTEET

Mobiilipeliala on hyvin erityinen, silld se vie jo valmiiksi suhteellisen uuden
pelialan mobiiliympéristoon. Alalla olennaista on jakelukanavien keskittyminen
laite-ekosysteemeihin. Esimerkiksi Apple ja Google hallitsevat omille laitteillensa
jaeltavia applikaatioita. On hyvin vaikeaa saada applikaatioita laitteisiin muita
kuin wvirallisia jakelukanavia kéyttden. Pelien kehitys on myds wuusilla
teknologioilla hyvin helppoa ja nopeata, eikd alalla ole juurikaan standardeja.
Tamai jakelukanavamonopoli on kuitenkin hyvi asia kuluttajalle ja kehittdjélle.
Kuluttajilla on yhdessd paikassa saatavilla kaikki laadukkaat applikaatiot
jakelukanavan pitdessd huolta niiden laadusta. Applikaation kehittdjin on siis
helppoa  tuoda  tuotteensa  kdyttdjdmassojen  saataville  valmiiseen
markkinapaikkaan. Kehittdjien on myds hyvin helppoa ansaita tuottoja

tuotteestaan jakelukanavan mahdollistaessa tuotteiden sisdiset mikrotransaktiot.

Jakelukanavan ollessa helposti ldhestyttavd niin kehittdjdn kuin asiakkaankin
kannalta, ovat my0s tuotantoteknologiat suhteellisen helppoja ja halpoja kéyttéa.
Alalla ei mydskddn ole juurikaan standardeja joiden mukaan tulisi toimia.
Padomia applikaatioiden kehittimiseen ei myoskéddn kdytdnnossd tarvita. Lihes
kuka tahansa voi ldhted kehittimddn niitd. Kun nédihin seikkoihin yhdistetdin
suuret ja edelleen kasvavat globaalit markkinat, on houkutus alalle siirtymiseen
suuri. Erityisesti pelit vetoavat myds ihmisten alkukantaisiin mieltymyksiin, mika
tekee niiden demografisesta peitosta suuren. Pelien tekijoitd on lukemattomat
madrét ja jakelukanavat ovatkin niin tdynné, ettd niissd on vaikea erottautua. Alan
riskit ovat kasvaneet ja pelialan nosteen johdosta myos yksittdiset projektit
muuttuneet suuremmiksi. Pelid saatetaan kehittdd miljoonilla euroilla, mutta se ei

takaa pelin tuovan tarpeeksi tuottoja suhteessa kustannuksiin.

2.1 Peliteollisuus Suomessa

Suomen pelimarkkinat koostuvat noin 260 yrityksestd. Niistd 175 kappaletta on

alle viisi vuotta vanhoja ja vuosittainen keskiméérdinen kasvu 2004-2013 on ollut
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39,5% (Haavisto 2015). Markkinan litkevaihto on yli miljardi euroa ja arvo yli
kaksi miljardia euroa (yritysostot, sijoitukset). Ala tyollistdd noin 2400 ithmista.

Alan eritasoisia koulutusmahdollisuuksia on lisdtty Suomessa runsaasti.

Peliala on keskittynyt suurelta osin piddkaupunkiseudulle, mutta studioita 16ytyy
ympéri Suomea. Alalle on ominaista “born global” -asenne, yritykset siis
ymmartidvit globaalien markkinoiden tirkeyden ja tdhtddvit niille alusta saakka.
Liikevaihdosta 90% tuleekin viennistd. Muutama suuri yritys kdsittdd suuren osan
avainluvuista (Supercell ja Rovio), mutta lukuisat pienemmatkin yritykset ovat
nousseet kannattaviksi ja kerdnneet rahoitusta. Myds TEKES on rahoittanut noin
20 miljoonalla eurolle pelialaa. Suomen menestymisestd kertoo myods se, ettd
suuret kansainviliset toimijat kuten Electronic Arts ja Unity ovat avanneet

toimipisteet Helsinkiin. (TEKES 2013).

2.2 Péédraiverit pelialan muutokseen ja menestykseen

Suurin perusta mobiilipelialan muutokselle on digitaalisen jakelukanavan murros.
Ennen ohjelmoija ohjelmoi pelin, julkaisija teki siitd fyysisen tuotteen
(esimerkiksi cd) ja vei tuotteen kauppoihin myyntiin. Tdmén jilkeen asiakas meni
kauppaan ja osti fyysisen kopion itselleen. Jakeluketjun kustannukset saattoivat
kasvaa niin isoksi, ettd pelin tekijd sai vain kymmenen prosenttia pelin tuotoista.
Nyt ohjelmoija voi itse ldhettdd tuotteen digitaaliseen jakelukanavaan ja hallita
sitd sielld. Télloin pelin kehittdjd saa huomattavasti suuremman osan tuotoista
itselleen jakelukanavoiden ottaessa tyypillisesti 30 prosenttia tuotoista. Riskit
pienenevit kun jakelukanaviin paisy ei vaadi massiivisia fyysisté infrastruktuuria.
Jakelukanavien murrokseen sisdltyvdt myds sisddnrakennetut maksumekanismit,
joiden avulla ansainta on hyvin helppoa. Digitaalisuus tekee kanavasta myds

kiytdnnossd ddrettomaisti skaalautuvan. (Hiltunen et al. s. 22)
Nédméd digitaaliset jakelukanavat toimivat myyntikanavan lisdksi myo0s

markkinointikanavana. Parhaat pelit pddsevit digitaalisten markkinapaikkojen

ndyteikkunoihin, jotka saavat viikkotasolla ilmaista nédkyvyyttd kymmenien
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tuhansien eurojen arvosta. Lisdksi ekosysteemit mahdollistavat pelien sisdin
rakennettavat mainoskanavat, joiden avulla voidaan mainostaa muita pelejd,
sovelluksia sekd muuta sisdltod. Mainosrahoitteiset pelit perustuvatkin pelin

valjastamiselle mainosalustojen kdyttoon.

Toisena pelialaa mullistavana tekijand on ansaintalogitkan muutos. Ennen
kuluttaja osti pelin tiettyyn hintaan ja ehkd myohemmin osti lisdosan peliin jos
piti pelistd. Nyt ollaan kuitenkin siirrytty malliin, jossa pelin voi ladata ilmaiseksi
ja peli saattaa olla jopa koko elinkaareltaan ilmainen. Pelissd etenemisti voidaan
kuitenkin nopeuttaa maksamalla pelistd tai sithen saadaan uutta sisdltod maksua
vastaan. Tama free to play -malli tavoittaa paljon suurempia massoja kun
kokeilukynnys on niin alhainen. Trendiksi on my6s muodostunut pelin nopea
jatkokehitys asiakkaita miellyttdvimpéddn suuntaan tai sitten koko projektista
nopeasti luopuminen eli projektin tappaminen. Pelien kehittdjdt kerddvét paljon
analytiikkaa ja metritkkaa kayttdjistd ja voivat titen tehda tarkkoja paatoksia siitd
mihin suuntaan pelid tulisi kehittdd, jotta sen tuotto voidaan maksimoida. On
myos erittdin tirkedd 10ytdd ja sitouttaa juuri ne asiakkaat, jotka ovat valmiita
maksamaan pelistd. (Hiltunen et al. s.35-37) Pelit muodostuvatkin enemmaénkin
palveluiksi, joista maksetaan tavallaan kdyton mukaan. Tami vahvistaa sitd, ettd

pelaajille tulisi tuoda jatkuvasti uutta siséltod peleithin (Newzoo 2013).

2.3 Mobiilipelialan haasteet

Mobiilipelialalla on edellisten kohtien tuomien etujen myotd perinteisistd
toimialoista suuresti poikkeavat dynamiikat. Markkinointi on samalla seké todella
halpaa ettd ddrimmaisen vaikeaa. Sosiaalista mediaa voidaan hyddyntia laajasti ja
sithen voidaan rakentaa suoria rajapintoja peleihin. Toisaalta jakelukanava sisdltda
satojatuhansia pelejd, joiden joukosta on &ddrimmadisen vaikea erottautua.
Tarkeimpédnd elementtind pidetdén pelien tai niiden markkinointikampanjoiden
viraaliutta, jonka myo6td voidaan saada paljon ndkyvyyttd ja titen saada peli

erottumaan tuhansien muiden joukosta. (Hiltunen et al. s.37)
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Viraali-aspekti on saanut aikaiseksi sen, ettd yhden miehen pelitalo saattaa takoa
saman verran liikevaihtoa kuin useamman tuhannen ihmisen peliyritys. Téstd
hyvind esimerkkind alunperin yhden miehen Mojang -nimisen yrityksen tekema
Minecraft-peli, joka tuotti satoja miljoonia euroja positiivista kassavirtaa ennen
Microsoftin ostamista sitd ldhes samalla valuaatiolla kuin Soft Bankin Supercell-

kaupan valuaatio. (Lehmusvirta 2014) (Chang 2013).

Haasteen muodostaa myos kéyttdjien yhd useammat laitteet. Tuotteen tdytyy
toimia &dlypuhelimen lisdksi myos yleistyneilld tableteilla, jotka tarjoavatkin
yleensd paremman pelieldmyksen. Jopa tuhansille eri laitteille optimointi voi olla
todella tyoldstd ja jopa mahdotonta. Haasteellisuutta tuo myos jatkuva
tasapainoilu asiakkaan arvoproposition ja kehittdjin saaman palkkion vililla.
Pelin tulisi olla tarpeeksi hyvé kaikille, mutta erityisen hyvéd eniten maksaville
asiakkaille - valaille - jotta he kiyttdisivdt jatkuvasti rahaa pelin pelaamiseen
(Newzoo 2013). On myos tirkedd 10ytdd juuri ne pelaajat, jotka maksamisen

lisdksi suosittelevat pelid kavereilleen.

2.4 Mobiilipelialan trendit

Mobiiliala kehittyy dynaamisena nuorena alana hyvin nopeasti. Selkeiksi
trendeiksi on tunnistettu jo aiemmin mainitut ilmaiset pelit, useampi niyttd per
kuluttaja, pelit palveluna, jatkuva liiketoimintamallien tasapainottaminen
tuottojen ja asiakasarvon vililld, sekd markkinapaikkojen globaalius (Newzoo
2013). Case-yritys on myds alalla toimiessaan tunnistanut selkedn trendin
reaaliaikaisen moninpeluun noususta, minkd tarpeeseen case-yrityksen pdituote

perustuu.

Viihdettd kulutetaan nykydidn TV:n ja PC:n lisdksi mobiililaitteilla, mikd on
tuonut lisdd aikaa pelaamiselle ja siithen kuluttamiselle. Pelaajat kuluttavat nyt siis
rahaa kaikkiin medioihin. Liiketoimintamallien tasapainottaminen vaatii tarpeeksi
laadukasta pelikokemusta niille, jotka haluavat pelata ilmaiseksi samalla kuitenkin

mahdollistaen rahan kdyton niille, jotka sitd haluavat. Pelit palveluna -trendin
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myo6td kuluttaja voi itse valita milloin hdn haluaa laittaa rahaa peliin. Tdma
tarkoittaa, ettd on oltava mahdollisimman suuri mddrd keinoja saada pelaaja
sitoutumaan peliin. Esimerkiksi ylimééréiset pelin ulkopuoliset videosiséllot ja
eSports ovat keinoja luoda lisdsitoutumista. Markkinapaikkojen globaalius
tarkoittaa kenen tahansa voivan julkaista peli mihin tahansa maailmassa.
Markkinat alkavat léntisessd maailmassa olemaan pian saturoituneita, mutta
Aasiassa ja erityisesti kehittyvilld markkinoilla on suuri kasvupotentiaali.(Newzoo
2013) Viides selked trendi mobiilitoimialalla on reaaliaikainen moninpeluu.
Perinteisesti mobiilipelejd on pelattu lokaalisti yksin omalla laitteella tai
vuoropohjaisesti toisia pelaajia vastaan. Nyt on kuitenkin havaittavissa selked
trendi juuri reaaliaikaisille moninpeleille, koska pelaajat haluavat suurempia
haasteita ja toisaalta enemmdin mainetta ja kunniaa. Lisdksi pelaamisen
ammattimaistuminen ja erilaiset suoratoistopalvelut, joihin omia pelisessioita
voidaan reaaliajassa jakaa, tuovat vaatimuksia nykyajan peleille erityisesti

reaaliaikaisuuteen liittyen.

2.5 Pelinkehitysprosessin perusteet

Geneerinen pelinkehitysprosessi koostuu IGDA:n perustajan Ernest Adamsin

mukaan kolmesta vaiheesta, jotka on esitetty seuraavassa kuvassa:

Konseptointivaihe » Kehitysvaihe —» | Hienosaatovaihe

Kuva 2. Geneerinen pelinkehitysprosessi.

Kehitysprosessista késitelladn kahta ensimmaéistd vaihetta painottaen ensimmaisté
vaihetta tyOn luonteesta johtuen. Geneerinen prosessi ei sindnsid eroa muista
tuotekehitysprosesseista tai ohjelmistokehitysprosesseista, mutta siind on runsaasti
alalle uniikkeja seikkoja, kuten esimerkiksi ldhes rajaton mahdollisuus tuottaa

kokemuksia asiakkaille.
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2.5.1 Konseptointivaihe

Pelinkehitysprosessi alkaa konseptivaiheella. Tdmén vaiheen pédétokset saattavat
olla mukana koko projektin elinkaaren ajan ja niitd voi olla vaikea my6hemmin
muuttaa. Aivan kuten rakennusteollisuudessakaan ei voida kesken rakentamisen

tehda aiotusta lentokentéstd hotellia (Adams 2013 s.46).

Kaikki peliprojektit l&htevdt konseptista. Konsepti vastaa kysymyksiin miten
aiotaan vithdyttdd pelaamisen vilitykselld, sekd kuinka luodaan kiinnostava
kokemus. Perustoimenpiteitd ovat esimerkiksi pelin genren pddttdminen sekd
vastaavien markkinoilla olevien pelien testaaminen. Lisdksi tdytyy valita

kohdeyleiso ja kohdealusta. Tarkedd on myds miettid miten pelilld tehddén rahaa.

Konseptin rakennus ldhtee ideasta. Pelien abstraktiudesta ja tunteisiin
vetoavuudesta johtuen niihin tulee myos hakea ideoita hieman eri paikoista kuin
mihin perinteisimmilld toimialoilla on totuttu. Ideoita voidaan hakea esimerkiksi
uneksimisesta. Voidaan ottaa ajatusleikkejd ja miettid mitd haluaisimme tehda jos
se olisi mahdollista, silld peleissd kaikki on mahdollista. Ideoita voidaan hakea
my6s muista medioista, virtuaalitodellisuudesta runoihin. Myods muut pelit
toimivat ideoiden ldhteend. Muiden pelien ideoita voidaan yhdistelld uudeksi
kokonaisuudeksi tai parantaa olemassa olevia peleja. Hyvin keskeisessd osassa on
aivoriihityOskentely, johon ei tyon tdssd vaiheessa paneuduta (Adams 2013 s.

127).

Idean kommunikointi on tdrkedd, jotta hyva idea ei kuole, sen vuoksi ettd muut
eivit ymmarrd sitd. Adamsin mukaan kaksi ensimmaiisti kysymystd jotka
julkaisijan paittavit tahot kysyvét ovat: "miksi thmiset haluavat pelata pelid?" ja
"mikd saa ihmiset ostamaan tdmin pelin muiden sijaan?". Yhteenvetona
ideointivaiheesta on pystyttdvd vastaamaan sithen ketd peli viihdyttdd ja milla

tavalla (Adams 2013 s.129).
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Ideasta luotava konsepti on niin kattava kuvaus pelistd, ettd voidaan arvioida sen
kaupallista kannattavuutta. Jotta tdmd voidaan tehdd tulee Adamsin mukaan

ainakin seuraavien asioiden olla selvilla:

- High concept statement: muutaman lauseen kuvaus mistd pelissi on kyse
- Pelaajan rooli: esimerkiksi pelihahmon (avatar) kuvaus

- Ehdotus pelattavuudesta: kamera- ja vuorovaikutusmalli, pelaajan haasteet
- Pelin genre

- Kohderyhmén kuvaus

- Kohdealusta

- Liiketoimintamalli: miten peli tuottaa rahaa

- Tarvittava [PR

- Pelityypit: yksin, kaksin vai useamman kanssa pelattava. Vastakkain vai
yhdessa.

- Yleinen tiivistelma: kuinka peli etenee, juoni, tehtdvét

- Lyhyt kuvaus pelimaailmasta

2.5.2 Tuotteen kehitysvaihe

Perustavanlaatuisen konseptin luonnin jilkeen on aika siirtyd toteutukseen. Téssd
vaiheessa konseptin mééritykset alkavat tarkentua lopullisiin muotoihin ja teoria
alkaa muuttua kaytdnnoksi. Usein kéytetddn pientd kehitystiimid prototyypin
tekoon. Jos tehddén jotain todella radikaalia innovatiivista konseptia, voidaan
joutua tekemaéén sille erityinen testialusta. Alkuperdisistd suunnitelmista tehdidin
prototyypit ja niitd iteroidaan paremmiksi. Tdytyy myOs muistaa varmistaa
tuotteella olevan selked visio johon tdhddtddn. Jos sitd ei ole on syytd palata vield
konseptivaiheeseen ja luoda selked visio. Yksi selked tunnistettu ongelma
konseptivaiheesta  toteutukseen  siirryttdessé  on  tiettyjen  tdrkeiden
peruselementtien jattdminen avoimeksi. Saatetaan ajatella, ettd on hyva jittda ovia

auki joissain tirkeissd madrittdvissd yksityiskohdissa peliten ettd oikea ratkaisu ei
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ole vield 16ytynyt tai jos tietoa ei ole ollut vield tarpeeksi. Téarkeiden perustuksien
avoimeksi jattdminen voi kuitenkin olla hyvin kohtalokasta niitd myohemmin
muutettaessa. Koodia ja sisdltdéd voidaan joutua tekeméédn paljon uudestaan, mika

johtaa hitaaseen kehitykseen (Adams 2013 s. 48).

Prototyypin tarkoituksena on olla yksinkertainen testattavissa oleva versio pelista.
Prototyypilld on tarkoitus testata teknisten ominaisuuksien lisdksi myos pelin
hauskuutta loppukayttijilla. Prototyyppi voidaan tehdd eri teknologioilla kuin
milld lopputuote tehdadn, silld tdrkeintd on téssd vaiheessa laadun sijaan nopeus.
Prototyypin tekemisessd on tdrkedd miettid mitkd elementit ovat olennaisia, jotta
pelid voidaan testata halutulla tavalla. Anders suosittelee prototyypin tehtdvin
silli mentaliteetilla, ettd kaikki sithen liittyvd materiaali pitdd olla valmis
heittdimddn roskiin. Téten voidaan varmistaa prototyypin valmistuminen
minimivaatimuksilla ja mahdollisimman nopeasti, koska ei tarvitse huolehtia

my6hemmin tehtdvistd virheiden korjauksesta (Adams 2013 s. 49).

2.5.3 Hienoséaatovaihe

Jossain kohdassa kehitystyOssd on siirryttdvd vaiheeseen, jonka jidlkeen uusia
ominaisuuksia ei endd tuoda. Tatd kutsutaan termilld feature lock ja se aloittaa
viimeisen hienosdédtd-vaiheen prosessissa. Tdahdn vaiheeseen siirtymisessd ei ole
oikeastaan muita rajoitteita kun aikataulu ja rahoitus. Vaiheen tarkoitus on hioa
pelistd mahdollisimman hyvéd tekemélld vain pienid muutoksia peliin. Térked
huomio on hiomisen tarkoittavan asioiden poistoa eikd lisdystd (Adams 2013 s.

54).
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3 TUOTEKEHITYKSEN PERUSTUKSET

Innovatiivisuus kumpuaa monesta eri ldhteestd. Organisaation kulttuuri, tavat

toimia ja yksilot ovat yksi ldhde. Johtajuus ja osallistuttaminen sekd riskinotto

ovat myo0s hyvin keskeisessa roolissa luovuuden, innovaatioiden ja innovaatioiden

johtamisen kannalta. Nididen seikkojen lisdksi on myos osattava valita oikeat

projektit joita ldhted tyOstdmién.

Joskus on myods hyvd tarkastella muiden

yritysten toimintaan ja hakea vaikutteita hyviksi todistetuista toimintatavoista.

3.1 Innovatiivinen organisaatio

Tid ja Bessant (2014) ovat luoneet lukuisten tutkimustensa perusteella taulukon,

joka kokoaa yhteen innovatiivisen organisaation komponentit.

Taulukko 1. Innovatiivisen organisaation komponentit.

KOMPONENTTI

AVAINOMINAISUUS

Jaettu visio, johtajuus ja halu
innovoida

Selkeasti artikuloitu ja jaettu tarkoitus.
Venytetty strateginen tahtotila. Ylimman
johdon sitoutuminen.

Tarkoituksenmukainen rakenne

Organisaatiorakenne, joka mahdollistaa
luovuuden, oppimisen ja vuorovaikutuksen.

Avainyksil6t

Promoottorit, portinvartijat, fasilitaattorit
yms.

Tehokas tiimitydskentely

Tarkoituksenmukainen tiimien kaytto ja
koostumus ongelmanratkaisuun

Laaja osallistuminen innovointiin

Organisaationlaajuiset jatkuvat
parannukset

Luova ilmapiiri

Mydnteinen suhtautuminen luoviin ideoihin,
joka on tuettu motivaatiosysteemilla

Ulkoinen fokus

Sisainen ja ulkoinen
asiakassuuntautuneisuus
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3.1.1 Innovatiivinen johtajuus

Denti ja Hemlin ovat tutkineet innovatiivista johtajuutta ja 10ytineet kuusi selvaa
asiaa joihin innovatiivisen johtajan tulisi keskittyd, jotta organisaatiosta saadaan
mahdollisimman innovatiivinen. Ylemmédn  johdon tulisi luoda
innovaatiopolitiitkka, jota tuetaan lipi organisaation. Alaisille on myo0s tirked
kertoa innovatiivisuuden palkitsemisesta. Toisena tiimejd rakentaessa tulisi
keskittyd innovatiivisuuteen. Tdméd vaatii tietynlaista erilaisuutta tiimiin varoen
kuitenkin muodostamasta liian heterogeenistd ryhméi, joka ei pysty tekeméiin
yhdessd paatoksid. Mitd heterogeenisempi ryhmad, sitd vahvemman johtajan se
tarvitsee. Kolmas innovatiivisuuden rakennuspalikka on luoda ilmapiiri, jossa
kaikki ovat emotionaalisesti turvassa, kaikkia arvostetaan ja kaikilla on hauskaa.
Tahidn pédstddan antamalla henkistd tukea ja tekemilld yhdessd paétoksié.
Neljintend tiimeilld ja yksiloilld pitdd olla tarpeeksi itsemédrddamisoikeuksia ja
tilaa luoda ideoita ja ratkoa ongelmia. Viidentend on hyvé luoda myds sdintdja
erityisesti ajankdytdon suhteen ideoiden luomiseen, ongelmien ratkaisuun ja
implementointiin. Viimeisend kokeneimpien johtajien tulisi arvioida tarkasti

innovaatiotoimintoja. (Denti ja Hemlin 2012 s.12)

3.1.2 Ilmapiirin ja kontekstin vaikutus innovatiivisuuteen organisaatiossa

[Imapiiri on organisaation nidkyvé osa: miten asioita hoidetaan ja miten ihmiset
keskustelevat toistensa kanssa. Se on eri asia kuin yrityksen kulttuuri, joka
koostuu yrityksen arvoista, normeista ja uskomuksista. Seuraavassa on esitetty

kuusi tarkeintd tekijad, jotka vaikuttavat organisaation innovatiivisuuteen.

Luottamus ja avoimuus. Luottamus ldhtee tunneperdisestd turvasta. [hmissuhteet
koetaan turvallisina, kun vastapuolet ovat pitevid ja jakavat samat arvot. Kun
luottamus on suurta, uskalletaan omia ideoita ja mielipiteitd jakaa ilman pelkoa
alentavasta kritiikistd. Kommunikaatio on avointa ja sujuvaa. Jos luottamusta ei
ole ihmiset pelkddvat, ettd heiddn ideansa vain varastettaisiin. Liiassa

luottamuksessa on my0ds huonot puolensa. Tilloin ei esimerkiksi osata
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kyseenalaistaa paatoksia tarpeeksi (Tidd ja Bessant 2014, s.72).

Haasteet ja osallistuminen. Tama tarkoittaa thmisten osallistumista péivittdisiin
operaatiothin, pitkdn tdhtdimen tavoitteisiin, sekd visioon pddsyyn. Néiihin
aktiviteetteihin osallistuminen on suoraan verrannollisia motivaatioon ja
sitoutumiseen toimia yrityksen menestyksen puolesta. On kuitenkin pidettiva
huoli loppuunpalamisen vaarasta. Liian alhaiset haasteet ja osallistumisen aste
kertoo ettei yksilolld ole halua kehittyd urallaan tai hdnen olevan turhautunut
yrityksen tulevaisuuden ndkymistd. Asiaan voidaan vaikuttaa ottamalla koko tiimi
miettimédédn yrityksen visiota, missiota, tarkoitusta ja tavoitteita (Tidd ja Bessant

2014, s. 73).

Tuki ja tila innovaatiolle. ldeoinnille varattu aika on maarddva tekija
innovaatioiden synnylle. Jos aikaa annetaan paljon, eri mahdollisuuksia voidaan
tutkia, keskustella ja testata alkuperdisten ohjeiden yli. Kun aikaa annetaan liian
vihdn muodostetaan ideoinnille tiukat sddnnot. Aikaa ollessa liian vdhén thmiset
eivit edes pédse irti nykyisistd projekteistaan, jotta jotain uutta voitaisiin keksia.
Liika aika taas voi tylsistyttdd ihmiset. On tirked 16ytdd hyvé tasapaino ideointiin
kéytettaville ajalle (Tidd ja Bessant 2014 s. 74). Hyvénd esimerkkind
innovatiivisesta organisaatiosta on Google, jonka tyontekijat saavat kayttdd 20%

tyOajastaan omiin projekteihinsa (Mediratta 2007).

Konfliktit ja vdittely. Konfliktit organisaatiossa tarkoittavat henkilokohtaisia,
henkil6iden vélisid tai tunneperdisid jannitteitd. Konfliktit voivat esiintyd
tehtdvissd, prosesseissa ja ihmissuhteissa. Erimielisyydet voivat vaihdella
tehtdvin tavoitteissa ja tavoissa tehdd. Tdma on tietyin madrin hyvéa asia, silld se
ajaa ryhmén pois group think -ilmidstd. Thmissuhteisiin liittyvit konfliktit ovat
ainoastaan huono asia ja tuhoavat luovuutta. Tavoitteena tulee siis olla konfliktien
minimointi ja yhteisymmarryksen maksimointi muistaen kuitenkin pitdd ylla

rakentavan kriittisti keskustelua (Tidd ja Bessant 2014 s.74).
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Riskinotto. Epédselvyyden ja epdvarmuuden kestdminen kuvastaa riskinottokykya.
[Imapiireisséd jossa suositaan riskinottoa ihmiset voivat vapaammin antaa ideoita,
koska ymmairretddn niiden olevan epdtodenndkdisia menestyjid. Riskid
kaihtavissa ilmapiireissd ideat jddvit latteiksi, koska niiden ei ainakaan haluta
aitheuttavan menetyksid. Tdmédnkaltainen ilmapiiri voi olla myos tylsd (Tidd ja

Bessant 2014 s. 75).

Vapaus. Vapaus tarkoittaa tyoskentelyn itsendisyyden tasoa. Korkea vapaus antaa
tilaa suunnitella ja toteuttaa omia toitd. Téten 10ydetddn tehokkaampia tapoja
tehda asioita. Lisdksi tietoa jactaan herkemmin toisten kanssa. Vdhdinen vapaus
ajaa tilanteeseen, jossa tyontekijoilla ei ole halua eikd aikaa antaa ideoita tai
kehittdd omaa toimintaansa. Lisdksi energiaa kuluu kun yritetdiin saada omaa
ideaa eteenpdin organisaatiossa. Liika vapaus taas saattaa muuttaa fokuksen
organisaation tehtivistd omille tehtdville, jolloin organisaation toiminta karsii.

(Tidd ja Bessant 2014 s. 75).

3.2 Tuotekehitysprojektien valinnan vaikeus

Tidin ja Bessantin kokoamien tutkimusten mukaan 30-45 % kaikista projekteista
epdonnistuu  valmistumaan ja yli 50 % projekteista ylittdd budjetin yli
kaksinkertaisesti. Téstd syystd on hyvin tirkedd pystyd valitsemaan mitkd
projektit ovat teknisesti toteutettavissa, sekd toimivat markkinoilla. Lisédksi tulee
huomioida juridisia esteitd, yrityksen tavoitteita ja strategia. Jotta projekteja
voitaisiin vertailla tulisi niiden ominaisuuksille pystyd asettamaan numeerisia
arvoja, sekd painotuksia. Systemaattisena tapana toimisivat esimerkiksi sen

saamat pisteet (Tidd ja Bessant 2014, s. 162).

Projektien valinnassa on erilaisia tyylejd yksinkertaisesta ja nopeasta
monimutkaiseen liiketoimintatutkimukseen, sekd erilaisiin portfoliometodeihin.
Nopeat intuitioon perustuvat padtdkset sddstdvit resursseja, mutta niilld ei ole

analyyttista pohjaa. Laajamittaiset liiketoiminnan suunnittelut arviointia varten
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taas vievit paljon aikaa ja vaativat osaamista (Tidd ja Bessant 2014 s. 163).
Yrityksen on myos syytd seurata useampaa projektia portfolion omaisesti, jotta
resurssit riittdvdt kaikkiin projekteihin ja jotta hajautetaan strategista
litketoimintariskid. Seuraavassa taulukossa on kuitenkin esitetty joitakin
kriteerejd, jotka tulisi ottaa huomioon valintaa tehtdessd (Tidd ja Bessant 2014 s.

164-165).

Taulukko 2. Tuotekehitysprojektien valinnan kriteereja

Yrityksen tavoitteisiin vastaaminen

Yritys
Yrityskuvaan vastaaminen

Potentiaalisen markkinan koko
Markkinat Mahdollisuudet tuotteen markkinointiin

Markkinoiden kasvu ja trendit

Tuotteen valmistamisen mahdollisuudet

Tuotanto S — -
Toimitilojen ja laitteiden vaatimukset
Teknisen onnistumisen mahdollisuus
. Kustannukset
Kehitys Kehitysaika

Sopivuus muihin projekteihin

Juridiikka Regulatoriset esteet

Tuottavuus
Talous Vaadittavat padomat
ROI

3.3 Innovatiivisuus palveluissa

Pelien luonteesta johtuen on syytd myds késitelld palveluiden innovatiivisuutta ja
sen ongelmia. Erityisesti mobiilipelitoimialalla julkaistava versio ei ole juuri
koskaan lopullinen. Tdma tarkoittaa sitd, ettd peliin tuodaan jatkuvasti paivityksia,
korjauksia ja optimointeja. Kaikki ndméd seikat perustuvat pelaajien tuomaan

metriikkaan.

Perinteiset palvelut ovat ongelmallisia innovatiivisuuden osalta. Yhtenéd syyné on

niiden kopioitavuus. Ellei kyseessd ole jokin todella erikoinen konsultointi, joka
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vaatii paljon henkistd pddomaa, voidaan palvelu helposti kopioida. Palveluita ei
voida myoskédin patentoida, joka on syy vidhéiseen innovatiivisuuteen. Tamai pétee
my0s ohjelmistopalveluihin ja erityisesti pelialaan. Nidméa seikat ohjaavat
tekemddn ennemmin pienid inkrementaalisia parannuksia palveluihin kuin
radikaaleja innovaatioita. Palveluliiketoimintaa harjoittavat yritykset tekevit myds
vahin yhteisty6td yliopistojen kanssa verrattuna tuotetoimialoihin (Haynes ja

Grugulis 2013 s. 143-144).

Palveluissa fokus tulisi olla innovaatioissa, jotka tdydentdvét teknologian,
osaamisen ja organisaation kyvykkyyksien kombinaatioita. Néiden lisdksi
innovaation tulisi nostaa tidydentdvien elementtien kuten jakelukanavan ja
markkinoinnin merkitystd. T&lloin voidaan ehkd kopioida pieni osa palvelua,
mutta palvelukokonaisuuden osalta se on hyvin vaikeaa sen sisdltiessd monia
osia. Organisaatioiden toimintatapoja on hyvin vaikea kopioida, joten
organisaatioldhtdisid palveluinnovaatioita tulisi painottaa. (Haynes ja Grugulis
2013 s.144). Esimerkiksi kotiinkuljetuksia tarjoava pizzeria on helppo kopioida,
mutta jos pizzerialla on kaytossddn tilauksia vastaanottava ja kuljetusreittejd
automaattisesti optimoiva jérjestelmai, silld on etulydntiasema muihin pizzerioihin

ndhden.

3.4 Benchmarking osana tuotekehitysti

Benchmarking on erityisesti strategisen johdon kdyttima prosessi, jolla arvioidaan
organisaatioiden toimintoja alan parhaiden kéytdntojen mukaan. Kun omaa
toimintaa analysoidaan suhteessa kilpailijoiden toimintaan, voidaan tehda
suunnitelmia oman toiminnan parantamiseksi. Tavoitteena on aina suorituskyvyn
nostaminen yhdella tai usealla osa-alueella (Lind 2012 s.7).

3.4.1 Benchmarking-kohteet

Benchmarking voidaan kohdistaa prosessiin, tuotteeseen, toimintoon, talouteen,

suorituskykyyn tai strategiaan. Tdmén tyon kannalta olennaisia ovat ensimmaiset
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kolme. Suoritettaessa benchmarkia prosessiin yritys keskittyy tarkkailemaan ja
tutkimaan jotakin liiketoimintaprosessia. Voidaan esimerkiksi tutkia prosessin
virtausta, teknologioita tai operaatioita yhdestd tai useammasta yrityksesta.
Liiketoiminnan suorituskyky kasvaa kun ydinprosesseja parannetaan. Tietyn
tuotteen benchmarking tehddin uusia tuotteita luodessa tai vanhoja parantaessa.
Tamé voi tarkoittaa kilpailijoiden tuotteiden takaisinmallinnusta tai purkamista
osiin, jotta tuotteen vahvuudet ja heikkoudet ymmarretdédn. Kilpailijoiden tuotteita
tutkiessa voidaan myos 10ytdd tdysin uusia tuoteideoita. Kolmas olennainen
benchmarkkaustyyli on funktionaalinen benchmark. Télloin keskitytddn

yksittdiseen toimintoon sen parantamiseksi (Foster 2010, s. 190-192).

Jotta mitéd tahansa prosessia voidaan tutkia tarkemmin, pitdd se avata. Kuvassa 3

on esitetty geneerinen liiketoimintaprosessi.

Syétteet |——  — ]| Muutosprosessi |— — | Tuloste || Myynnin jéilkeinen prosessi

‘ l

-4— Prosessin kontrollointisykli

-<+— Asiakaspalautesykli

------------------------- Benchmarking palaute  ---{ Muut yritykset

Kuva 3. Geneerinen liitketoimintaprosessi

Syotteet késittavdat esimerkiksi laitteistoa, ihmisid, materiaaleja ja nédiden
kombinaatioita. Néaitd kdytetddn muuntamisprosesseissa, jotka muodostavat itse
tuotteen tai palvelun. Ne voivat siséltdd erilaisia valmistusmenetelmid, logistisia
toimintoja tai kemiallisia prosesseja. Tulosteena tulee asiakkaalle myytiva
kokonaisuus. Geneerisessd prosessissa on mukana myds palautesilmukka, joka
kerdd, analysoi ja kdyttdd dataa tehdidkseen prosessin paremmaksi. Toinen
palautesilmukka toimii samalla tavalla, mutta datan kohteena on asiakas ja

tavoitteena on vastata paremmin asiakkaan tarpeisiin (Foster 2010, s. 200).
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3.4.2 Benchmark-toteuttaminen

Ensimmadiseksi maédritellddn tarkasteltava kohde omasta yrityksestd. Téamén
jilkeen etsitddn paras mahdollinen vastaava olemassa oleva prosessi. Tdssd on
hyva huomioida, ettei tima vilttdmattd ole kilpailijan prosessi, vaan se voi 10ytya
myOs aivan toiselta toimialalta. Poikkitoimialainen benchmark onkin
allekirjoittaneen kokemuksen mukaan erinomainen innovaatioiden ldhde.
Kohteena voi myos olla useampi kuin yksi yritys. Kohteiden 16ytdmisen jédlkeen
lahdetddn arvioimaan oman prosessin menetelmid, suorituskykyé ja edellytyksia.
Tamin jilkeen tutkitaan parhaan tai parhaiden prosessien vastaavia yksityiskohtia.
Vertailun pohjalta saadaan eroavaisuudet ja niiden syyt. Ndin havaitaan mit4 tulisi
sisdllyttdd myds omaan prosessiin. Taten ndmi voidaan siirtdd kaytantoon. Tassa
prosessissa on olennaista myos sen jatkuvuus ja tulosten jatkuva arviointi.

(Tuominen 1993, s. 23-25).

Prosessia suoritettaessa on huomioitava mitd haasteita se sisdltdd. Ensinndkin
tietojen saaminen kohdeyrityksistd voi olla todella vaikeaa. Tdten benchmarking
suoritetaan yleensd yhteisty0ssa siten, ettd kaikki tahot ovat mukana prosessissa.
Tamaé taas johtaa prosessin pitkddn kestoon ja suuriin kuluihin. Kohteiden valinta
voi my0s olla hyvin haastavaa. V&ira valinta voi viedd pohjan koko prosessilta.
Sopivia prosesseja ei vilttdmattd 10ydy edes kilpailijoiden ulkopuolelta. On myos
ymmarrettivd oma prosessi tdysin ennen kuin sitd voidaan lihted vertaamaan
muihin. Niistd kaikista seikoista johtuen benchmarking vaatii paljon osaamista.
Pitdd my6s muistaa ettei kaikkea voi kopioida ja tuloksena ei koskaan ole mitidin

oikeasti uutta (Foster 2010, s. 206).
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4 YLEISET TUOTEKEHITYSPROSESSIT

Kun innovaatiota ajatellaan prosessina, mahdollistaa se tuotekehityksen
tehokkaamman hallinnan. Prosessista ndhdddan paremmin riippuvuuksia, jolloin
huomataan ajoissa mihin osa-alueisiin tulisi panostaa. Pystytddn my0s
madrittelemddn paremmin tavoitteet ja mittaamaan prosessin suorituskykyé.

Prosessit ovat siis hallinnoitavissa ja mitattavissa (Kettunen et. al. s.90).

Innovaatioprosessit ovat kirjallisuudessa hyvin samankaltaisia. Ne muodostuvat
aina jonkinndkoisestd mahdollisuuden tunnistamisvaiheesta konseptiin, joka
arvioidaan. StartUp-yritykselle on hyvin tirkedd olla tuhlaamatta resursseja
tuotekehitykseen rahoituksen ja tulevaisuuden ollessa hyvin epdvarma. Samaan
aikaan pitdd 10ytdd tarpeeksi riskipitoinen hanke, jotta voidaan saada aikaan jotain
oikeasti uutta. Innovaatioprosessin alkupddn kustannukset suhteessa koko
projektin lopulliseen ldpivientiin ovat minimaaliset. Tdten on tdrkedd pystyd
tekeméddn projektin lopettamispadtoksia mahdollisimman ajoissa.
Tuotekehitysprosessin alkupédéd (Fuzzy front-end, FFE) on pelialalla haasteellinen
tuotteiden ollessa hyvin abstrakteja ja ihmisten makuihin, tunteisiin ja viihteeseen
vastatessa. Pelkén prototyypin rakentaminen voi olla suuri audiovisuaalinen ja

tietotekninen urakka. Seuraavaksi esitellddn yleisempid innovaatioprosesseja.

Konseptin kehitys |—>—| Uuden tuotteen kehitys |—>| Kaupallistaminen

A A

Kuva 4. Geneerinen innovaatioprosessi
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4.1 Geneerinen NPD-prosessi

Erilaisia NPD-prosesseja (new product development) on kehitetty erityyppisten
yritysten tarpeisiin. Prosessien tarkoituksena on tuoda tuotteet nopeammin ja
kustannustehokkaammin markkinoille. Suuressa osassa nditd malleja on
samankaltaisia peruselementtejd, jotka auttavat merkittdvésti prosessin
suorituskykyyn. Yleensd kiytetddn jdsenneltyjd rakenteita toimenpiteille. Tietyt
vatheet kdydddn ldpi tietyssd jérjestyksessd. Tamd muodostuva rakenne antaa
myo6s toiminnan sddnnot prosessille. Prosessi siséltdd aina pddtoksentekijoita,
joiden vastuulla on projektin priorisointi, ongelmanratkaisu, sekd projektin
jatkosta pdittdminen. Jokainen projekti vaatii myds toteuttavan mekanismin,
jonka tulisi olla poikkitoiminnallinen tiimi, jotta mukana on tarpeeksi tietimysta
teknologiasta ja litketoiminnasta. Projektien valmistelu, arviointi ja toteutus
toteutetaan usein myos tietyissd vaiheissa. Ndmé vaiheet ovat pddtdksenteon
solmukohtia, sekd toteutuksen rajapyykkejd. Yleisin tapa ajatella uuden tuotteen

kehitystd on Cooperin stage-gate -malli (Ahmed ja Shepherd, 2010 s. 177).

4.2 Cooperin vaiheporttimalli

Kéytetyin innovaatioprosessimalli on Cooperin stage-gate malli. Malli koostuu
seuraavista vaiheista: ideointi, hahmotus, liiketoimintamallin luominen,
kehitysvaihe, testaus ja vahvistaminen, sekd lanseeraus. Naitd yhdistivit
seuraavat portit: ideoiden karsiminen, jatkokarsinta, kehitysvaiheeseen
siirtyminen, testausvaiheeseen siirtyminen, lanseeraukseen siirtyminen. Lopuksi

lanseerausvaihetta vield arvioidaan (Kettunen et. al. s.93).

Mallin erikoisuus muodostuu prosessin eri vaiheiden vililld olevista porteista,
joiden kohdalla tehdddn péitds projektin kannalta seuraavista vaihtoehdoista:
jatkoon, jatkon lykkdys, uudelleenohjaus, ei jatkoon ja projektin tappaminen.
Jatkoon tarkoittaa projektin olevan tavoitteissa ja sitd voidaan jatkaa. Jatkon

lykkéys tarkoittaa projektin olevan tavoitteissa, mutta jotain odottamatonta on
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tapahtunut esimerkiksi resursseja ei ole juuri silld hetkelld tarpeeksi.
Uudelleenohjauksessa suunnitelma tiytyy tarkastaa ja sithen mennddn jos on
tapahtunut suuria muutoksia, kuten esimerkiksi markkinakysynnén tai yrityksen
strategian muutos. Uudelleenarvioinnin jédlkeen otetaan uusi arviointikierros.
Viimeisend on projektin tappaminen, eli sen lopettaminen kokonaan. Tdma

tapahtuu kun projekti on epdonnistunut (Kettunen et. al. 5.90).

Stage 0 —>@ate 1)—» Stage 1 >

Ideointi Hahmotus Luket.0|m|ntamallln {stage 2
luominen *

Kehitysvaihe |----- Stage 3

Lanseeraus Testaus ja
vahvistaminen

T
1
1
1

Lanseerauksen
jalkeinen arviointi <¢—| Stage 5 | {Gate 594— Stage 4

Kuva 5. Cooper NPD -prosessi

4.2.1 Stage 0: Ideointi

Koko innovaatioprosessin pohjana ovat ideat, jotka kdynnistdvit itse prosessin.
Mitd enemmain on ideoita, sitd suuremmalla todenndkdisyydelld niistd saadaan
jalostettua hyvid tuotekonsepteja. Ideointiin on lukuisia yleisesti tunnettuja tapoja

kuten brainstorming (Cooper, 2005 s. 4).
4.2.2 Gate 1: Ideoiden karsiminen

Ideointivaiheessa projektiin paitetddn kiyttdd ensimmaéisen kerran resursseja sen

kdynnistyessd. Tassd vaiheessa ideaa arvioidaan muutaman tirkedn seikan
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kannalta eikd sithen oteta enempdd kantaa. Kriteerit liittyvdt Cooperin mukaan
seuraaviin otsikoihin: strateginen yhteensopivuus, toteutettavuus, mahdollisuuden
suuruusluokka ja markkinoiden houkuttelevuus, tuotteen etu, yrityksen nykyisten
resurssien kdyttomahdollisuudet sekd yrityksen menettelytapoihin sopivuus.
(Cooper, 2005 s. 4). Nama seikat ovat tietysti yrityskohtaisia ja ne tulisi mééritella
jokaiselle yritykselle erikseen. Projektilla tidytyy olla minimivaatimukset, joiden

pitda tiyttya projektin eteenpdin viemiseksi (Cooper, 2011 s. 104).

4.2.3 Stage 1: Hahmotusvaihe

Hahmotusvaiheessa tarkoituksena on mdidritelld projektin teknistd toteuttamista,
sekd arvioida kohdemarkkinoiden kokoa (Cooper, 2005 s. 4). Alustavan
markkinatutkimuksen pystyy mikd tahansa yritys tekemddn hyvin halvalla
esimerkiksi tutkimalla Internetid ja alan kirjallisuutta, sekd kysymailld suoraan
kohderyhmailtad kantaa alustavaan konseptiin. Samalla tehtidva tekninen maéaérittely
hahmottaa toteutuksen aikataulua ja resurssitarvetta, sekd mahdollisten
alihankkijoiden tarvetta. Lisdksi on otettava huomioon regulaatiot ja lainsdadanto.
Tassd vaiheessa on tirkedd olla mukana teknistd- ja markkinointiosaamista

(Cooper, 2011 s. 105).

4.2.4 Gate 2: Jatkokarsinta

Tama portti on hyvin samankaltainen kuin portti numero yksi. Nyt on kuitenkin
paljon enemmén dataa ideasta, joka taas tarkentaa idean hyvyyttd. Keskeistd on
ymmartid, ettd tdmin portin jilkeen alkavat todelliset investoinnit projektiin.
Projektiin tulee kohdistaa jélleen kysymyspatteri vélttimittomistd kriteereista,
jotka projektin tulee tdyttdd. Lisdksi on hyvé listata kriteerit, jotka projektin tulisi
tayttdad. Téssd vaiheessa tulisi myOs ottaa jo huomioon asiakkaiden reaktiot.
Nopeat taloudelliset laskelmat on myods hyvd suorittaa tidssd kohtaa ilman
tarkempia arvioita, kuten esimerkiksi takaisinmaksuaika. Pditos tehdddn sen
mukaan kuinka hyvin projekti tdyttdd valttdmattomat kriteerit ja kriteerit, joiden
tulisi tayttyd. Esimerkkind valttdméttomistd kriteereistd, joihin tarvitaan myontava
vastaus erddssd IT-projektissa: strateginen sopivuus, tuote- ja Kkilpailuetu,

markkinoiden houkuttelevuus, synergiat, tekninen toteutettavuus ja taloudellinen
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tulos (Cooper, 2011 s. 106-107).

4.2.5 Stage 2: Liiketoimintamallin luominen

Tamd vaithe on tarkemman tutkimuksen vaihe, jonka tuloksena saadaan
yksityiskohtainen tuotteen kuvaus, joka myos esittdd selkedsti tuotteen
houkuttavuuden. Vaihe koostuu kohdemarkkinoiden mairittelysté, tuotekonseptin
madrittelystd, positioinnista, tuotteen hyoOdyistd ja arvopropositiosta. Lisdksi
esitetddn olennaiset ja halutut tuotteen ominaisuudet, vaatimukset ja
spesifikaatiot. Néistd asioista osaa varten tulee tehdd markkinatutkimuksia

asiakkaiden tarpeista, haluista ja mieltymyksistd (Cooper, 2005 s. 5).

Cooperin mukaan liiketoiminnan luomisvaiheessa on tirkeéd ottaa huomioon myos
kilpailijat ja heidén tuotteensa. Asiakkaille voidaan my®0s esittdd tarkkaa konseptia
tai prototyyppid ja kysyd mitd he toivoisivat tuotteeseen. Toivelistaa tutkitaan
toteutuksen kannalta ja toteutetaan mahdollisuuksien mukaan. Tuotannon
jarjestdmisen suunnitelmat, kustannukset ja tarvittavat investoinnit pitdd myds olla
selvilld. Tarvittaessa on my0s suunniteltava laillisuuteen, patentteihin ja
regulaatioihin liittyvit asiat. Litketoiminnan luomisen vaiheen jilkeen yritykselld
on yksityiskohtainen projektisuunnitelma, jonka teossa tulisi olla mukana
poikkifunktionaalinen tiimi, joka on samalla useimmiten toteuttava taho. Lisédksi

yksityiskohtainen suunnitelma seuraaville vaiheille luodaan (Cooper, 2000, s.7).

4.2.6 Gate 3: Kehitysvaiheeseen siirtyminen

Kolmas portti on viimeinen ennen varsinaista kehitysvaihetta. Sen tarkoituksena
on tarkistaa ja varmistaa vaiheen kaksi suunnitelmat ja selvitykset, ja luoda
vahvistussuunnitelma. Tdmén portin jélkeen projekti vaatii huomattavia rahallisia
panostuksia, joten myods taloussuunnitelmat tulee katsoa tarkkaan. Projektin
saadessa vihred valo maddritetddn lopullinen projektitiimi ja projektin vetdja.

Liséksi kohdistetaan tarvittavat resurssit projektiin (Cooper, 2005 s. 5).

4.2.7 Stage 3: Kehitysvaihe

Varsinaisessa kehitysvaiheessa aloitetaan prototyypin konkreettinen kehitys.
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Tamin vaiheen sisélld olevat eri tarkistuspisteet varmistavat projektin noudattavan
haluttuja vaatimuksia. Mitd pidempi projekti on, sitd enemmén tulisi olla
tarkistuspisteitd. Tarkistuspisteiden luonne ei kuitenkaan ole projektin jatkosta
padttdmisistd, vaan puhtaasti projektijohtoluonteisia. Tdmén vaiheen lopuksi tulisi
olla valmis prototyyppi tuotteesta. Vaiheessa fokus on tietysti teknisessd
tyOstdmisessd, mutta ei pidd unohtaa markkinointitoimenpiteiden jatkumisen

tarkeyttd (Cooper, 2005 s. 5).

4.2.8 Gate 4: Testausvaiheeseen siirtyminen

Prototyypin kehityksen jédlkeen tarkistetaan teknisen toteutuksen laatu ja
yhtendisyys alkuperdisten suunnitelmien kanssa. Liséksi arvioidaan myds onko
tuote alkuperdisen vision mukaan houkutteleva asiakkaille. Tédssd vaiheessa on
my0s enemman tietoa taloudellisista seikoista, joihin voidaan tehdé tarkennuksia.
Testaus tai vahvistamissuunnitelmat seuraavaan vaiheeseen Iluodaan, sekd
yksityiskohtaiset markkinointi- ja muut tuotteen julkaisuun liittyvdt suunnitelmat

tehddin tulevaisuuden toteutusta varten (Cooper, 2011 s. 110).

4.2.9 Stage 4: Testaus ja vahvistaminen

Tuotteen testauksen liséksi tissd vaiheessa testataan tuotantoa tai muita vastaavia
toimenpiteitd, asiakkaiden vastaanottoa tuotteelle ja miten ennakoidut
taloudelliset seikat pitavit paikkansa. Tahdn vaiheeseen on tirkeéd panostaa, koska
huonojen tulosten johdosta palataan takaisin vaiheeseen kolme. Cooper esittda
seuraavia toimenpiteitd joita tulisi suorittaa vaiheessa nelja:

- Yrityksen sisdiset testaukset tuotteen suorituskyvyn ja laadun mittaamiseksi
kontrolloiduissa olosuhteissa

- Kenttétestaukset suoritetaan, jotta ndhdddn kuinka tuote kiyttdytyy oikeassa
kéyttotilanteessa

- Koetuotannolla testaan yrityksen tuotantoa ja operaatioita, sekd kédytdnnon
kulurakennetta

- Testimarkkinoilla arvioidaan julkaisusuunnitelman tehokkuutta ja pyritddn
arvioimaan markkinaosuuksia ja kassavirtoja.

- Liiketoiminta- ja talousanalyysien tarkistamisella katsotaan onko projekti
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edelleen taloudellisesti kannattava uuden datan pohjalta (Cooper, 2005 s. 6).

4.2.10 Gate 5: Lanseeraukseen siirtyminen

Tamai portti on viimeinen hetki tehdd pditos projektin tappamisesta. Portti avaa
tuotteen tdydelle kaupallistamiselle ja kaikkien sithen liittyvien operaatioiden
tdysimittaiselle toimeenpanolle. Portin tarkoitus on hyoddyntdd kaikki testidata,
jotta operaatiot voidaan suorittaa mahdollisimman tehokkaasti. Kriteerit portin
lapdisyyn pohjautuvat vaiheen nelja tuottamiin tuloksiin kuten esimerkiksi siithen,
onko odotettu tuotto tarpeeksi hyvd ja ovatko lanseeraussuunnitelmat hiottuja
oikeaa julkaisua varten. Markkinointi- ja muut suunnitelmat tarkastetaan ja
hyvéksytddn toteutukseen viemiseen. Cooperin mukaan jotkut yritykset ottavat
huomioon myds tuotteen elinkaaren suunnittelun téssd vaiheessa (Cooper, 2005 s.

5).

4.2.11 Stage 5: Lanseeraus

Viimeinen vaihe kisittdd viimeistellyiden suunnitelmien tdytdntoonpanon.
Tuotantolaitteet hankitaan ja asennetaan, logistitkkaketju rakennetaan ja myynti
voidaan aloittaa. Noin puolen vuoden padsti lanseerauksesta projekti lakkautetaan
ja siitd tulee osa yrityksen tuoteportfoliota. Alkuperdisid arvioita verrataan
toteutuneisiin lukuihin. Tulisi my0s suorittaa projektin ldpikdynti siltd osin missa

onnistuttiin ja missd epdonnistuttiin (Cooper, 2011 s. 111).

4.2.12 Stage 2 erityispiirteet

Cooper on médrittinyt stage 2:lle erityispiirteet. Tdhén vaiheeseen paneudutaan
hieman tarkemmin sen ollessa hyvin oleellinen tdmén diplomityon tavoitteiden
kannalta. Toisen vaiheen tarkoitus on siis jalostaa aiottu tuotekonsepti
menestyviksi tuotteeksi ja luoda vankka pohja sen toteuttamiseksi. Tuloksena
saadaan madritelty tuote, kohdemarkkinat ja teknisen toteutettavuuden arviointi.
Lisdksi se huomioi liiketoiminta-aspektit, jotka ovat projektin oikeutus ja jotka
mahdollistavat tarkemmat suunnitelmat. Tdmé vaihe on erityisen térked, koska

sen pohjalta tehddin koko projektin jatkon kannalta péétos.
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Tamin vaiheen toimenpiteet:

-kéyttédjien tarpeiden ja halujen selvittiminen
-kilpailija-analyysi

-markkina-analyysi

-yksityiskohtainen tekninen selvitys
-konseptin testaus kayttdjien kanssa
-taloudellinen ja liitketoiminta analysointi

-toimenpideohjelmat

Kayttdjatutkimuksella (VOC-menetelmd) nédhdéén tuote asiakkaan ndkodkulmasta.
Se madrittelee mikd on oikeasti arvokasta ja mitd hyotyd asiakkaalle on
suunnitellusta tuotteesta (Cooper & Edgett, 2008, s1). Lisdksi saadaan arvokasta
tietoa siitd mitd uutta tuotteen tulisi sisdltdd ja mikd on ominaisuuksien
priorisointijarjestys, jos esimerkiksi tuotannon puolesta pitdd tehdd valinta.

Tavoitteena on muodostaa asiakkaalle arvolupaus (Cooper, 2011 s. 202).

Kilpailija-analyysilld pyritddn selvittdmiin suoraa ja epdsuoraa kilpailua aiottuun
tuotteeseen. Sen avulla ndhddin suhteellisesti tuotteen heikkoudet ja vahvuudet.
Voidaan myos padtelld mihin suuntaan toimialan tuotteet ovat menossa, mitka

ovat kilpailijoiden hinnat ja muuta relevanttia kilpailijatietoa.

Markkina-analyysi késittdd kilpailijatiedon lisdksi informaatiota muista 14hteista.
Sen avulla  mééritetdiin ~ markkinan ~ koko, trendit, = segmentointi,

ostokdyttdytyminen ja kilpailutilanne (Cooper, 2011 s. 202).

Yksityiskohtaisen teknisen selvityksen tarkoituksena on peilata tutkimustietoa ja
aiottua tuotetta tuotekonseptin muodostamiseksi. Tdmi saattaa my0s selvittdd
raa'an prototyypin toteutusta. Tarkoituksena on selvittdd teknisid riskejd ja
ratkaisumahdollisuuksia, sekd huomioida IPR-oikeudet. Tdssd vaiheessa otetaan
my6s kantaa valmistettavuuteen, toimitusketjuun, kuluihin ja vaadittaviin

investointeihin (Cooper, 2011 s. 203).
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Konseptin testauksessa haetaan palautetta ennen tdyttd sitoutumista projektiin.
Asiakkaalle voidaan nidyttdd konseptia paperilla, mallia tai vaikka virtuaalista
prototyyppid. Tarkedtd on tuotteen ldpikdynti kasvotusten mahdollisen
loppukéyttdjin kanssa. Tarkoitus on mitata mielenkiintoa tuotteeseen,

ostoaikomusta ja hintaherkkyyttd (Cooper, 2011 s. 203).

Liiketoiminta- ja talousanalyyseilla tutkitaan projektin perustaa. Kuinka se sopii
strategiaan ja miten se vaikuttaa sithen. Ovatko yrityksen kyvykkyydet kohdallaan
val tarvitaanko apua ulkopuolisilta toimijoilta tai esimerkiksi toisesta
litketoimintayksikostd. Tarkat taloudelliset laskelmat tehdddn muun muassa eri
tunnuslukujen ja herkkyysanalyysien muodossa. Térkedd on myds selvittda

projektin liiketoiminnalliset riskit (Cooper, 2011 s. 203).

Toimenpideohjelmien ensimmadinen askel on tehdd suositukset siitd, kannattaako
projektia 1dhted viemddn eteenpdin. Tadmédn jilkeen tehdddn tarkat
toimenpidesuunnitelmat vaihetta kolme varten — aikataulutus, resurssit ja mité
kehitystyon paitteeksi on valmiina. Liséksi tehdddn alustavat suunnittelut
testausta eli vaihetta neljd varten ja virallista julkaisua, eli vaihetta viisi varten

(Cooper, 2011 s. 203).

4.3 Innovaatiotorvi

Innovaatiotorvi (innovation funnel) on geneerinen kuvaus ideoinnin viemisestd
kdytintoon. Malli tdhtdd suureen middrddn ideoita, joita pyritddn tappamaan
mahdollisimman nopeasti. Malli perustuu tuotekehitysprosessin alkupdin
kustannusten alhaisuuteen verrattuna loppuosaan prosessia. Malli pyrkii
minimoimaan tuotekehityksen kuluja keskittymélld vidhiten kustantavaan
prosessin alkuun. Lisdksi malli arvostaa ideoiden maérdd laadun sijasta. Alussa
ideoita voi olla esimerkiksi tuhatkertainen mééra verrattuna sithen mitkd vieddén
toteutukseen. Tarkedd on konseptoida ideat hyvin, jotta pddtoksid voidaan tehda

(Kettunen et al. 2008, s.96).
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Kuva 6. Innovaatiotorvi

Innovaatiotorvi koostuu kuudesta eri vaiheesta. Ensin mahdollisuuksia arvioidaan
yleisesti tutkimalla markkinoita ja asiakkaita, sekd muita informaation ldhteita.
Mahdollisuuksien tunnistamisen jdlkeen ideoidaan millaisella strategialla
tarpeisiin voidaan vastata, ja miten se voidaan muuttaa rahaksi. Ideoinnin jilkeen
valitaan parhaat ideat ja muodostetaan niistd yksityiskohtaisia konsepteja.
Seuraavaksi konsepteja voidaan testata koeryhmilld ja palautteen myota kehittda
lopulliseksi. Lisdksi omaa konseptia kannattaa verrata kilpailijoiden vastaaviin
konsepteihin. Kun lopulliset viimeistellyt konseptit on testauksen myo6td saatu
valmiiksi, on aika tehdd pddtos siitd mikd konsepteista menestyy parhaiten. Voi
myo6s kdyda niin, ettd mikddn konsepti ei ole tarpeeksi hyva tai vastaa yrityksen
tuotto-odotuksiin, jolloin projekti tapetaan. Jos yksi tai useampi konsepti on

tarpeeksi hyvi seuraa tuotteen julkaisu markkinoille (Ignyte, 2013).

4.4 NCD-malli

Nykyiset tutkimukset osoittavat front end -vaiheen olevan hyvin sekava ja sitd on

vaikea esittdd prosessina. Koen et al. (2001) ovat kuitenkin kehittdneet
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iteratiivisen prosessin, jonka myotd saadaan uusi konsepti luotua. Tdma NCD-

malli (New Concept Development Model) koostuu kolmesta eri osa-alueesta:
4.4.1 NCD-prosessi
1. Pyorén sisdlto kuvastaa viittd padkohtaa

2. Naita pyOrittdva moottori

3. Prosessin ulkoiset vaikuttavat voimat

Mahdollisuuksien
analysointi

Konseptin
maarittely

Mahdollisuuksien
tunnistaminen

Tuotekehitykseen
siirtyminen

Kuva 7. Koenin NCD-malli

Mallissa tarked seikka on péddkohtien oleminen erillisid elementtejd, ei prosesseja.
Prosessit vaativat maédriteltyjd rakenteita, jotka eivdt sovellu uusien tuotteiden
kehitykseen. Toinen tdrked seikka on ympyrdmuoto, joka kuvaa jatkuvuutta ja
vuorovaikutusta elementtien vélilld. Ideoiden on tarkoitus kulkea elementtien
vdlilld jopa satunnaisessa jdrjestyksestd ja vierailukertojen mééristd valittimétta.
Perinteisestd ajattelusta poiketen ajatuksena on idean poukkoilu eri elementtien

valilld myo6tidpédivéaidn kiertdvastd kiintedsta reitistd poiketen (Koen et al., 2001)
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Ympiriston vaikutus huomioidaan mallissa kun yrityksen tuotekehityksen tulee
olla strategian kanssa samassa linjassa. Kilpailutekijét ja yrityksen kyvykkyydet
on huomioitava tuotekehityksessd, jotta uusien tuotteiden arvo maksimoidaan
yritykselle. Loistavatkaan ideat eivét toimi, jos niitd ei voida toteuttaa. Johtamista
ja yrityskulttuuria kuvaava moottori on Koenin mukaan yleisesti tunnistettu tirkea
tekijd innovaatioprosessin alkupééssd, mutta yrityskulttuurin merkitysta yhtilossa

el ole kuitenkaan pystytty tieteellisesti osoittamaan. (Koen et al., 2001)

4.4.1 Front-end -elementit

Mahdollisuuksien tunnistaminen késittdd yrityksen yleisen mahdollisuuksien
tunnistusmenetelmin niille mahdollisuuksille, joita se haluaa tavoitella.
Elementtid ohjaavat liiketoiminnan tavoitteet. Uutta mahdollisuutta voidaan
esimerkiksi ldhted késitteleméén, jotta vankennetaan kilpailuasetelmaa tai pyritdén
vihentdméédn yleisen toiminnan kustannuksia. Mahdollisuus voi olla joko pieni
parannus nykyisiin jéirjestelmiin tai jokin radikaali suunnanmuutos koko
litketoiminnalle. Koenin ja kumppaneiden mukaan mahdollisuus voi olla uusi
tuotealusta, uusi tuotantoprosessi, uusi palvelu tai uusi ldhestymistapa

markkinointiin tai myyntiin.

Mahdollisuuksien analysointi suoritetaan. Jotta mahdollisuuksista voidaan
muodostaa liiketoiminta- tai teknologiamahdollisuuksia, tarvitaan markkina-
arviointeja. Mitd merkittivdmpi mahdollisuus on litketoiminnan kannalta, sitd
enemméin aikaa tulisi kdyttdd sen markkinatarkasteluun. On myds otettava
huomioon yrityksen strategia. Tdmé elementti voi olla osa kokonaisvaltaisempaa

prosessia tai sitd voidaan kéyttad aina mahdollisuuden noustessa.

Ideointi ja jalostaminen -vaiheessa idea syntyy. Lopullinen idea saa alkunsa kun
joukkoa ideoita pallotellaan, yhdistetddn ja tuhotaan. Ideoinnissa tulisi olla
mahdollisimman paljon erilaisia ihmisid, poikkifunktionaalisia henkiloitd ja
asiakkaita. Ideointi voi tapahtua hallitusti aivoriihisessioissa tai idea voi tulla

vaikka alihankkijalta tai suoraan asiakkaalta. Tdstd elementistd voidaan suoraan
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siirtyd mahdollisuuksien tunnistamiseen, koska elementtien ei tarvitse olla milldén
tavalla jérjestyksessd. Tamidn vaiheen tuloksena on pitkélle viety idea tai

tuotekonsepti.

Idean valinta on yksi tirkeimmistd vaiheista tdssd mallissa. Ideoita tai
tuotekonsepteja voi olla todella suuri mééré, josta valitseminen voi olla vaikeaa.
Tarkkoja ennustuksia on todella vaikea tehdd kaikilta tahoilta, koska ideasta ei
viela tiedetd tarpeeksi. Mallin luojat varoittavat ettei liian raskaita
valintamenetelmid tulisi kdyttdd. Valintakriteerit eivét saisi olla liian tiukkoja,

koska mahdollisimman monen idean tulisi kehittyd pidemmidlle.

Konseptin  mddrittely on viides elementti, joka késittdd litketoiminnan
suunnittelun. Tamad  pohjautuu muun muassa  markkinapotentiaaliin,
asiakastarpeisiin, investointitarpeisiin ja kilpailijoihin. Jélleen kerran tdma
litkketoiminnan suunnitelma tehddin yrityskohtaisesti joko todella selkednd
prosessina tai loyhdsti riippuen yrityskulttuurista ja toisaalta myds

mahdollisuuden tasosta.

4.5 Silta-malli

Silta-mallin ~ (the bridge model) tarkoituksena on luoda rakenne
innovaatioprosessille tehden sen samalla ldpindkyvéksi. Mallin kaikissa vaiheissa
on selkedt tehtdvat toimenpiteet. Lisdksi mallin eri vaiheilla on selked
suoritusjdrjestys. Téstd seuraa yksinkertaisuus ja tehokas ldpivienti. Malli koostuu
neljédstd vaiheesta, joissa kaikissa tulisi olla omaa erikoisosaamista. Mallin visiona
on innovaation luoma silta ideoiden, teknologian, keksintdjen, osaamisen,

patenttien sekd markkinoiden, asiakkaiden ja arvon vilille (Verloop 2013, s. 3).
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Kuva 8. Silta-malli

4.5.1 Mallin vaiheet

Mallin ensimmadinen vaihe on tuote- ja litketoimintakonseptin luonti. Verloopin
mukaan timé vaihe yleensd hitikoiddan ldpi, koska halutaan pddstd tekemiin
oikeaa tyotd idean pohjalta suunnittelun sijaan. Téhdn vaiheeseen tulee kuitenkin
panostaa huomattavasti, koska jélleen kerran téssd vaiheessa projekti voidaan
lopettaa ilman suuria kuluja ja ajan hukkaa. Ensimméiisen vaiheen toimenpiteet
Verloopin mukaan ovat (Verloop 2013, s.18):

1) Oikean tuotekonseptin ja liiketoimintamallin kombinaation l6ytdminen

2) Liiketoimintasuunnitelman teko

3) Yrityksen perustaminen

4) Rahoituksesta sopiminen

Tamin tyon rajausten mukaisesti yrityksen perustamiseen ja rahoitukseen ei oteta

kantaa.

Tuotekonseptin teko on tirkedd ymmartdd ja kertoa miksi innovatiivinen idea
vastaa tarpeisiin. Verloop painottaa, ettd innovatiivisen idean tulee pystyd
vastaamaan kysymykseen "miksi" juuri tdimé tuote. Tarkoitus on tuoda esiin syyt
miksi tdmd idea vastaa tarpeisiin paremmin kuin muut tuotteet. Tuotteen
ominaisuuksien tdytyy olla joko houkuttelevia tai niiden on tuotava selkeitd

kustannussiistdjad asiakkaalle (Verloop 2013, s. 18).
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Liiketoimintasuunnitelman teossa tulee huomioida sen sopivuus tuotteeseen ja
maksimaalinen arvon luonti. Usein idean isd on hyvin tyytyvéinen ideansa laatuun
ja pitdd omaa tuotettaan ylivertaisena. On kuitenkin tdrkedd miettid onko
suunniteltu litketoiminta-ala sellainen missd halutaan toimia ja kuinka kovaa
kilpailu on. Liiketoimintasuunnitelman tekeminen on tirkedd myds, jotta saadaan
selked kuva siitd mihin suuntaan tuotetta pitdisi kehittdd ja miten se saadaan
markkinoille. Lisdksi on tidrkedd miettid myOs minkélaisia tuottoja voidaan
odottaa mahdollisten sijoittajien varalta (Verloop 2013, s. 19). Verloopilla on
my0s oiva vinkki tehdd kaksi rinnakkaista litketoimintasuunnitelmaa. Toinen
rahoittajille ja toinen ideoijalle, jotta tiedetddn itse tarkemmin tuotteen
kuvauksesta ja operaatioista, mutta voidaan samalla esittdd miksi innovaatio on

taloudellisesti tuottoisa.

Toinen vaihe kasittdd prototyypin kehityksen, prototyypin testauksen ja
litketoiminnallisen kannattavuuden testauksen. Vaihe koostuu seuraavista
padtoimenpiteista:

1) Tarvittavien teknologioiden kehitys ja testaus

2) Liiketoiminnan kannalta toteutettavuuden arviointi

3) Prototyypin kehitys ja testaaminen

Tassd vaiheessa konseptin muutokset ovat yleisid, esimerkiksi oletettujen
teknologioiden ollessa riittiméattomat tai liian vaikeita toteuttaa. My6s markkinat
voivat muuttua liikaa, jolloin alkuperdinen konsepti ei endé toimi. Hyvin keskeisti
on muistaa suorittaa kehitys pitden mielessd kaupallinen kannattavuus teknologian
toimivuuden lisdksi. Yritys ei tee asioita huvikseen vaan tarkoituksena on aina
tehdd voittoa. Tédssd vaiheessa kehitystd riskejd voidaan madaltaa hankkimalla
yhteistyotahoja. Usein kehityksen alkuvaiheessa aloittavalla yritykselld ei ole
kaikkea osaamista vaan sitd tarvitaan myds yrityksen ulkopuolelta. Huonona
puolena on taas vaikeus rakentaa win-win malli ja sitouttaa kaikki osapuolet
projektiin. Lisdksi tuotot voivat olla kaukana tulevaisuudessa, joka vaikeuttaa
yhteistyotahojen valjastamista. Myds luottamuksen 16ytyminen voi viedd kauan

(Verloop 2013, s. 26-27).
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Vaiheen kaksi voidaan katsoa olevan valmis kun on saatu jotain
litketoiminnallista ndyttéd esimerkiksi prototyypin myynnin johdosta. Tama
viimeistddn osoittaa koko tiimin olevan ainakin oikeilla jaljilli. On myds hyva
kytked asiakas kehitykseen jo mahdollisimman aikaisessa vaiheessa, jotta ndhddan
ajoissa onko konsepti niin hyvd kuin on aiottu. Verloop pitdd tdrkeimpédna
sdantond seuraavaa: radikaali innovaatio maksaa aina kaksinkertaisesti ja vie

aikaa aina kaksinkertaisesti (Verloop 2013, s. 27-28).

Kolmas vaihe on péddsdintdisesti jakelukanaviin pddsyn kehittdmistd. Tuotteen
ollessa valmis tarvitsee yritys uutta osaamista markkinoinnin, logistiitkan ja
tuotannon osalta. Tuotteen jatkuva kehittiminen tdytyy pitdd mielessd, mutta
muille toiminnoille on annettava suurempi paino. Kehittimisen ajurina toimii nyt
erityisesti asiakaspalaute, jota aletaan saamaan suoraan oikeilta markkinoilta.
Verloop suosittelee myds projektin vetdjan vaihtamista kehittimisen vetdjista

kaupallistamisen vetdjdan (Verloop 2013, s. 28).

Yritysten tdytyy olla hyvin tarkkana uusien projektien aloittamisessa. Téassé
vatheessa kehitystiimi saattaa tyypillisesti olla vapaa tekemddn uutta projektia.
Vaikka uuden projektin rahoituskin olisi kunnossa, ei silti tulisi siirtyd heti uuteen
vaan ottaa rauhassa aikaa ja varmistaa ensimmdiisen projektin tavoitteisiin
pddseminen, eli sen menestys kaupallisesti. Kehitystiimin voidaan siirtdd
tekemdin uutta parempaa versiota alkuperdisesté tuotteesta kunnes voidaan siirtya
seuraavaan projektiin. Verloop suosittelee strategisten partnereiden etsimistd
tuotteen julkistamista ja jakelukanavia varten. Seuraavassa késitellddn ndiden
vaiheiden ulkoistamista, koska kuten aiemmin mainittu myos aikaisemmissa
vaiheissa voi olla hyvd hakea kehitystyohon yhteistyokumppaneita (Verloop
2013, s. 28).

Ulkoistamista mietittdessa on tiarkedd miettid saadaanko siitd oikeasti lisdarvoa.

Jotta pditds voidaan tehdd, tdytyy peilata mille tasolle kehitystyd voidaan itse

saada sisdisesti verrattuna ulkoistamiseen. Erityisesti globaalissa teollisuudessa
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ulkoistamisen péétarkoitus on kustannusten aleneminen (Tidd ja Bessant 2014, s.
318). Usein ja erityisesti tdimén tyon kannalta ulkopuolinen apu ei ole vain hyva
vaihtoehto, vaan yksinkertainen pakko. Ulkoistamisen jirjestdmisessd on myds
tairkedd sitouttaa yhteistyotaho tarpeen mukaan. Jos esimerkiksi luodaan
applikaatiota ja piitetddn ulkoistaa sen ohjelmointi, on tehtdvd sopimukset
pitkdjinteisestd  yhteistyOstd esimerkiksi koodin ylldpidon takia. Jotta
ulkoistamissopimus voidaan tehdd, alihankkijalla on oltava tiedossa yrityksen
tavoitteet, yrityksen asiakkaiden tulevaisuuden tarpeet ja se vastaako nykyinen
tuote asiakastarpeisiin. Lisdksi tulisi olla tiedossa onko tehtdvé jirjestelmé altis
muutokselle esimerkiksi sen toimintaympériston dynaamisuudesta johtuen (White

ja James 1998, s. 8).

Tarkeiden henkiloresurssien hankkimisen jidlkeen on vuorossa silta-mallin neljds
vaihe, joka keskittyy liiketoiminnan rakentamiseen. Térkein tavoite on saada
aikaiseksi kassavirtaa. Alkuperdiset mahdolliset rahoittajat odottavat tuottoja,
eivitkd endd tee sijoituksia. Kassavirtojen myotd uutena rahoitusvaihtoehtona ovat
kuitenkin pankit mikili likviditeetti antaa mydten. Asiakassuhteiden rakentaminen
on tirkedd. Erityisesti varhaisten omaksujien tuoma palaute on térkedd, jotta
tuotteen suorituskyky voidaan taata ja palvelukokonaisuuden toiminta varmistaa
muille asiakasryhmille. Verloopin mukaan koko innovaatioprosessin voidaan
katsoa onnistuneen kun yritykselld on vankka positiivinen kassavirta, kasvava

asiakaskunta, kokenut henkil6sto ja pankkilaina (White ja James 1998, s. 29).

4.5.2 Vartioivat tulliportit

Vaiheiden vilissé olevilla tarkastuspisteilld on kolme tarkoitusta. Ensimmaéainen on
riskin vdhentdminen. Mitd aikaisemmin tuottamaton projekti lopetetaan sitd
parempi. Toisena syynd on tiimin vaithtaminen vaiheen mukaiseksi, jotta vaiheen
toimenpiteiden vaatima osaaminen voidaan varmistaa. Kolmas tarkoitus on
litkketoiminnan jatkuva arviointi. Yleisid periaatteita projektin tappamiselle ovat

(White ja James 1998, s. 30) :
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1) Tuote ei toimi tai sen suorituskyky ei ole tarpeeksi hyvi
2) Hinta ei ole kilpailukykyinen
3) Markkinat eivit endé ole houkuttavat

Seuraavassa taulukossa on esitetty eri tulliporttien ldpipadsykriteereita.

Taulukko 3. Porttien ldpipadsykriteereiti

Portti Lapaisykriteeri

Hybdyt kohdeasiakkaalle selvitetty

Liiketoimintasuunnitelma konseptitasolla

Portti1  |Aineettomien oikeuksien arviointi

Alustava kaupallinen ja teknologinen arviointi

Projektisuunnitelma vaiheelle kaksi paatetty ja rahoitettu

Valmis prototyyppi

Asiakkaiden arvopropositio ja kohdeasiakkaat maaritelty

Liiketoimintasuunnitelma valmisteltu ja siséistetty

ro® Turvallisuuden ja ekologisuuden arviointi suoritettu
Tarvittavat kyvykkyydet varmistettu
Projektisuunnitelma vaiheelle kolme sovittu ja rahoitettu
Onnistuneet asiakastestaukset

Portti 3 Kattava ja yksityiskohtainen liiketoimintasuunnitelma hyvéksytty

Péésy jakelukanavaan varmistettu

Sopiva likviditeetti varmistettu

Bridge modelin tai silta-mallin tarkoituksena on avustaa innovaattoria
ymmaéartdiméddn ja johtamaan innovaatioprosessia. Vaiheet antavat mallille
rakenteen, joka tekee prosessista lapindkyvin ja yksinkertaistaa johtamista. Malli
kertoo mitd vaiheissa pitdd tehdd ja mitkd ovat vaiheiden suurimmat riskit. Eri
vatheiden johtamisen liséksi pitdé johtaa ndiden vélilld tapahtuvaa vaihdosta

(Verloop 2013, s. 17).
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5 TUOTEKEHITYSPROSESSIEN KRITIIKKI

Tassd osassa tyotd pohditaan edelld esiteltyjen innovaatioprosessien hyvid ja
huonoja puolia ja peilataan niitd alan kirjallisuuden maéérittelemiin hyviin
toimintatapoihin, pelialan luonteeseen ja allekirjoittaneen omaan kokemukseen
pelialalta. Kritiikki on allekirjoittaneen oman kokemuksen, sekd muutaman

lahteen suorittama arvio mallien hyvistd ja huonoista puolista.

5.1 Silta-mallin kritiikki

Tamin mallin selked ero on sen painotus litketoimintaan. Malli pitdd koko ajan
mukana liiketoimintasuunnitelman ja sen pdivityksen. Suuri painotus on myos
asiakkaiden mieltymyksissd, menestyksessd esimerkiksi kassavirtojen suhteen
sekd jakelukanavan jarjestdmisessd. Mallissa on kuitenkin todella hyddyllisid
kdytintojd, jotka on syytd pitdd taustalla omaa tuotekehitysprosessia

muodostettaessa.

Vahva  painotus  menestyksekkddseen  litketoimintaan  ja  tarkkoihin
litketoimintasuunnitelmiin on ymmarrettivdi. Uuden tuotteen kehityksen tiytyy
olla taloudellisesti jarkevdd. Tédméa taas toteutuu hyvin kun asiakas pidetddn
prosessissa tiiviisti mukana ja haetaan jatkuvasti palautetta ja kehitysideoita sekéd
oikeanlaista arvoproposiota asiakkaalle. Nama seikat kuitenkin ovat ennemminkin

haitaksi kuin hyddyksi pelialalla.

Uuden pelin kehityksessd luovuuden tulee olla maksimaalisella tasolla. Toimialan
hyperkilpailusta johtuen ldhes kaikki on jo keksitty, joten vaaditaan erityisen
radikaaleja ideoita, jotta pddstddn tarpeeksi erottuvaan lopputuotteeseen. Tastd
johtuen talousaspekti pitdd olla minimaalisesti mukana tuotekehityksen
alkupddssd. Pelien tuottoja on myds hyvin vaikeaa arvioida ennen testijulkaisua.
Téaten pelid ei saa suunnitella ja toteuttaa tdhdéten tiettyyn summaan rahaa vaan
tiettyyn madrddn kayttdjid, jotka tuovat pelistd pitdessddn tuottoja. Vahva

litketoimintaorientoituminen rajoittaa luovuutta, joten talouspuoli tulisi pitdd
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etdisend pelin kehityksessa. Pelit ovat myos hyvin palvelumuotoisia, joten niitd
voidaan pdivittdd kaiken aikaa. Peliin voidaan esimerkiksi tuoda tdysin uusi
litketoimintamalli my6hemmin péivityksend. Verloop my0s korostaa rahoituksen
asemaa. Tulee olla tarpeeksi likviditeettid suorittaa projekti. Rahoituksen
hankkimisen kannalta on my0s hyvd olla mallin mukaisesti kaksi eri
suunnitelmaa: yrityksen sisdinen toteuttamiseen liittyvd projektisuunnitelma ja sen
lisdksi myds litketoiminta-case, joka voidaan esittdd rahoittajille. Tdméa tulisi
muodostaa  kuitenkin  tuotekehitysprosessin  alun  loppuosassa,  kun

markkinatutkimukset on tehty.

Asiakkaan mukana olo on mydskin hieman riskialtista tietyissd vaiheissa
prosessia. Kun haetaan radikaaleja ideoita pelille ei asiakkaalta kannata ldhted
suoraan kysyméédn minkélainen tuote olisi hyvd. Tdma johtuu siitd, ettd asiakkaat
eivit itse tiedd mitd he haluavat peliltd, vaan heille tulee ndyttdd hauskuus
konkreettisesti. Asiakkaan palaute on kuitenkin tirked esimerkiksi pelin
kéytettdvyyden ja erityisesti kontrollien osalta. Kannattaa siis hankkia palautetta
yksityiskohtiin, mutta ei kokonaisuuteen ennen kuin ollaan hyvin pitkélla

prototyyppivaiheessa.

Kolmantena huomiona tdméan mallin soveltuvuudesta pelien kehitykseen on sen
jakelukanavakeskeisyys. Mobiilipelimarkkinoilla on jo olemassa olevat
jakelukanavat, jotka eivdt vaadi teknistd tai litketoiminnallista jédrjestdmista.

Markkinointiin jakelukanavassa voidaan kuitenkin vaikuttaa perinteisesti.

Bridge model panostaa hyvin yksityiskohtaiseen konseptointiin. Tamé on tarkeéa,
koska peli-ideat ovat abstrakteja ja niiden nopea toteuttaminen vaatii tarkkoja
suunnitelmia. Mallissa pidetddn mukana konseptin ja litketoimintamallin
yhdistdminen. Tdmi on tirkedd pelin sisddn rakennettavan litketoimintamallin
kannalta. Paitavoitteeseen pddsemisen jdlkeen tulee rakentaa mahdollisimman
hyvd liiketoimintamalli peliin. Projektin toteuttamiseen liittyy myos vahvasti
yhteistyotahot. Peliprojektien ollessa hyvin poikkitieteellisid, ei yhdessd

yrityksessd valttamitta ole kaikkea osaamista riskien jakamiseksi.
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5.2 NCD-mallin kritiikki

NCD-malli on radikaalein malli tuotekehitysprosesseista. Kun prosessia ei ndhda
lineaarisena, maksimoi se luovuuden. Malli muistuttaa yrityksen strategian
huomioimisesta. Pelialan tyyliin kuuluu 13hinnd tehdi peleja eikd bisnestd. Téten
strategian mukana pitdminen on hyvd muistutus alan yrityksille. Omien
kyvykkyyksien huomioiminen on tdrkedd, jotta ei aloiteta lilan suurta projektia,
silli se voi olla jo kuollut markkinoille pédstessdan. Malli muistuttaa
yrityskulttuurin tirkeydestd, vaikka sen hyotyd prosesseissa ei ole voitu osoittaa
tieteellisesti. Tiimien erimuotoisuus ja ideoiden arviointi isolla porukalla ovat

my0s hyvid asioita resurssien salliessa.

5.3 Innovaatiotorven kritiikki

Innovaatiotorven ollessa hyvin yleinen innovaatioprosesseja kuvaava malli on se
my0s kerdnnyt paljon kritiikkid. David Nichols on késitellyt artikkelissaan kuutta
eri ongelmakohtaa torvi -mallien kdytossd. Kyseiset ongelmat ovat:

1. Keskittyminen voittajien valintaan luovien valintojen sijaan

2. Edelldkévijan dilemma

3. Me emme keksineet sitd -ongelma

4. Kokemusta omaavien henkildiden keskittyminen idean arviointiin kehittimisen
sijasta

5. Karsiva ajattelu tekee prosessista pidemman ja kalliimman

6. Oletus siitd ettd hyvid ideoita syntyy helposti

Yksi innovaatiomallien painotetuimpia seikkoja on karsia ideoita mahdollisimman
paljon valitsemalla vain parhaat jatkoon. Tdmén valinnan sijaan tulisi pyrkid
mieluummin jalostamaan ideoita kuin vékisin valitsemaan niistd. Nichols kertoo
artikkelissaan esimerkin Kelloggsin suklaamuroista, joissa oli
valmistusongelmana saada suklaa pysyméin murojen péélld. Ongelma kéédntyikin
hyviéksi ominaisuudeksi, kun irtoava pééllyste teki murojen kanssa kiytettavista

maidosta kaakaojuomaa. Perinteinen porttiajattelu olisi rajannut koko idean pois,
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koska kaakaopdéllystetta ei olisi voitu valmistaa (Nichols 2007).

Edelldkavijan dilemmalla Nichols tarkoittaa Clayton M. Christensenin tutkimaa
aihetta, jossa hyvin johdetut, resursoidut ja tuottavat yritykset saattavat menettda
hallitsevan asemansa markkinoilla. Tdméd johtuu wuusien teknologioiden
viheksymisestd tai siitd, ettd niitd ei ymmaérretd (Christensen 2007, s. 18-19).
Esimerkiksi Henry Fordin tuodessa markkinoille autot, ihmiset pitivdt niitd
kompeldind ja kalliina. Ongelmana on my0s asiakkaiden tietiméttomyys siitd
mitd he haluavat. Kun heiltd olisi kysytty miten he haluaisivat liikkkua nopeammin,

olisi vastaus ollut nopeammat hevoset.

Suuresta ideaméddrdstd on helppoa ldhted puolustamaan omaa ideaansa silld milla
tavalla se eroaa muiden ratkaisuista. Talloin voidaan ajautua "me emme keksineet
sitd" -ajatteluun, jolloin sivuutetaan muiden hyvid ratkaisuja, koska on
luonnollista asettua niitd vastaan. Tama voi johtua esimerkiksi uuden teknologian
ja oman toimialan ristiriitaisuudesta. Kuuluisa esimerkki on Western Unionin
pditos olla ottamatta Graham Bellin keksimdd puhelinta kdyttoon (Tidd et al.

2005, s. 28).

Usein konsepteja ja ideoita pyritddn arvioimaan niiden jatkon kannalta. Ndihin
tilaisuuksiin pyritddn valjastamaan parhaiten asioista tietdvdit ammattilaiset.
Ongelmana on kuitenkin ammattilaisten kéyttd ideoiden arvioimiseen
paatosportin kohdalla, kun heiddn olisi tdrkedmpai kehittdd ideaa kehitysvaiheen
aikana. Nykyiset mallit nojaavat liitkaa arviointiin eivétkd kehittimisen, johon

kokenut henkildsto voisi osallistua aivan yhtd hyvin kuin itse arviointiin.

Arviointiin menee myds huomattavasti aikaa, kun sitd painotetaan liikaa. Itse
ideointiin ja ideoiden kehittimiseen jd4 vdhemmdn aikaa kun niitd pyritdén
karsimaan ja arvioimaan jatkuvasti. Vaiheporttimallit tekee yksinkertaisesta
prosessista monimutkaisen luovuuden kustannuksella. Lisdksi kun otetaan
huomioon nykypédivin nopeita liikkeitd vaativat litketoimintamallit voi téllaisten

mallien kdytto olla hyvin aikaavievdd, kustannuksia nostavaa ja haitallista.
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Nicholsonin viimeisend teesind on mallien olettavan hyvien ideoiden syntyvén
helposti. Usein ldhestymistapa on médra laadun sijaan. Laadukkaat ideat kuitenkin
madrittelevdt koko prosessia, silld jos prosessissa ei ole hyvid syotteitd on siitd
vaikea saada hyvid tuloksia ulos. Ideointi nihdddn usein myos organisaation

alimpien tasojen tehtivind, vaikka koko organisaation tulisi osallistua siithen.

Nichols ehdottaa innovaatioprosessiksi omaa "raketti" -ldhestymistapaansa. Se
koostuu selkedn maalin luomisesta, suuresta mdédrdstd laadukkaita ideoita,
nopeasta valinnasta ja ideoiden nopeasta kehittdmisestd. Hinen mukaansa suunta
tulee brandivisiosta, johon tihditaan.. Ideoita on helpompi luoda kun ne voidaan
keskittdd tarpeeksi suureen kohteeseen. Laadukkaita ideoita saadaan kun kerdtdin
dataa prosessina innovatiivista ldhteistd. Mielipiteitd ja ajatuksia kannattaa
esimerkiksi ammentaa vihemmistoiltd ja tai aiotun kohderyhmin ulkopuolelta.
Jotta koko prosessi voidaan viedd nopeasti ldpi ei ole jirked istua palavereissa ja
miettid mikd olisi paras ratkaisu tiettyyn ongelmaan. Sen sijaan tdytyy laatia
realistiset méadrdajat projektin ldpiviemiseksi ja keskittyd olennaiseen, joka on
usein konseptin tai tuotteen viimeistely huippukuntoon mahdollisimman nopeasti.
Viimeistelyd varten tuotteita ja konsepteja tulee myos testata. On kuitenkin
ymmarrettdvd fundamentaalinen syy testaukselle. Testauksen avulla ei esimerkiksi
pidd hakea hyviksyntdd tuotteelle vaan pitdd pystyé itse tekemddn paatoksid. Mitd
nopeammin tuote on markkinoilla sitd nopeammin saadaan tietoa sen

menestyksestd ja sopivuudesta. Tuotetta voidaan aina parantaa myohemmin.

5.4 Cooperin vaiheporttimallin kritiikkid

David RAadesjo on pohtinut julkaisussaan vaiheporttimallia erityisesti
disruptiivisen  innovaation  kannalta, jota  peliala  vaatii.  Yleisesti
vatheporttiprosessi  painottaa tuotteen nopeata markkinoille vientid ja
epdvarmuuksien vidhentdmistd julkaisussa. Jotta tdhdn péédstddn, madratadan
projektiin aina projektin johtaja ja projektia ajatellaan prosessina. Lisdksi pyritddn

kdyttamddn poikkifunktionaalisia tiimejd. Innovaatioteoriat kuitenkin esittdvat
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disruptiivisen innovaation vaativan suurta epdvarmuutta, projektin hajauttamista
ja yrittdjdhenkisid persoonia tydskenteleméddn projektin pariin. Tédten koko
prosessia tulisi ajatella monimutkaisena yksittéisistd osista koostuvana systeeminéd

yhtendisen prosessin sijaan (Radesjo 2012, s. 8).

Toinen innovatiivisuutta vdhentdvd tekijd voi olla markkinaldhtdisyys sen
viahentdessd radikaalien innovaatioiden méaédrdd. Jos tutkitaan mitd kuluttajat
haluavat, ei voida tiysin uusia asioita keksid. IThmiset eivit tiedd mitd he todella
haluavat, ennen kuin he ndkevidt itse innovaation kédytdnndssd. Vaiheportti-
systeemeilld on kuitenkin suuri markkinafokus uusien kehitysprojektien
loytdmisessd. Lyhyesti sanottuna vaiheporttimallit ovat markkinavetoisia
prosesseja disruptiivisten innovaatioiden vaatiessa suurta teknologiatyontod

(Rédesj6 2012, 5. 9).

Kolmantena kritiikin aiheena ovat vaiheporttimallien taloudelliset mallit. Kun
uusia ideoita arvioidaan niiden taloudellisten vaikutusten osalta, vdhentdad se
niiden innovatiivisuutta. Tdten olisi syytd unohtaa idean kaupallistaminen ja antaa

sen ensin rauhassa kehittyd (Radesjo 2012, s. 8).

Allekirjoittanut rajaa vaiheporttimallin liian tarkat kriteerit jatkoonpddsystd pois.
Pelinkehityksessd ongelmakohtana on se, ettd hauskuutta on vaikea nédhda
paperilta, vaan se tdytyy kokea. Luonnollisesti myds projektien takaisinmaksuajat
eivit ole jarkevd mittari jatkopddtoksen kannalta. Mallin vastaisesti myos
litketoiminta- ja talousanalyysit eivit ole olennaisia. Olennaisia ovat ainoastaan
kohderyhmén madritys ja varmistus siitd ettd projekti saadaan tehtyd resurssien

kannalta.

Vaiheporttimallissa on kuitenkin paljon hyodyllisid asioita. Asiakas- ja
markkinatiedon haku voidaan suorittaa kustannustehokkaasti Internetista tai alan
kirjallisuudesta. Valintakriteerien jako vilttdmattomiin ja suotaviin on hyvi keino
nopeuttaa projektin valmistumista. Cooper myds muistuttaa

kilpailijakartoituksesta, josta monet mallit eivdt puhu. Alan kilpailun luonteesta
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johtuen ei niinkddn tarkastella kilpailun laatua tietyssd segmentissd ja

jakelukanavassa, vaan siksi ettd voitaisiin oppia parhaat mallit kilpailijoilta.

Teknologinen riskianalyysi on ddrimméisen hyvd tehdd radikaalien konseptien
yhteydessd, jotta riskeihin voidaan varautua. Hyvinkin pelin menestys voi
romuttua, jos siind on mitéd tahansa ongelmia. Asiakkaiden on dirimmaéisen helppo
jakaa huonot kiyttdjakokemukset jakelukanaviin. Tdmén lisdksi toiseen peliin
siirtyminen kdy sekunneissa suuresta tarjonnasta johtuen. Tdhdn liittyen jo
aikaisen vaiheen testauksessa tulee médrittdd tarkat tarkistuspisteet, jotta toteutus
pysyy vision kanssa linjassa. Cooper nostaa esiin myds ddrimmadisen tirkedn
elinkaaren suunnittelun tuotteiden suunnittelussa. Timé on pelien monetisaation

kannalta d4arimmaisen tiarkea asia.

5.5 Yhteenveto mallien heikkouksista

Kaikissa edelld mainituissa malleissa suurena haasteena ovat psygologiset seikat
jo pitkille vietyjen projektien tappamisessa. Esimerkiksi pelin prototyyppid on
saatettu ohjelmoida kuukausi, jolloin henkilokohtaisella tasolla sithen on tehty
suuria panostuksia. T&lloin voi tulla suurta vastarintaa projektin lopettamisen
kanssa. Toteuttavan tason lisdksi myds aina ylimpéddn johtoon asti voi tulla
ongelmia, kun ei haluta myontdéd yrityksen tehneen turhaa ty6td. Ylin johto on
kuitenkin aina vastuussa yrityksen tuotannosta. Moni ymmairtdd resurssien
kohdistamisen tuottavampiin projekteihin, mutta harva ymmaértdd sen
projektitasolla. Yksi selked epdonnistumisen syy on huonojen projektien jatkon
resursointi. Taytyy siis sallia epdonnistumiset, jotta ne voidaan hyvéksya koko
organisaatiossa. Tdhdn auttaa oikeanlainen yrityskulttuuri. Ideoita voidaan my0s
keksid litkaa, jolloin niitd on vaikea l&hted organisoimaan ja viemdéin
konsepteiksi. Usein prosessit ovat liian byrokraattisia ja vaativat liikaa pddtoksia,

jolloin ei voida vield edes arvioida jatkopaatoksia.
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6 SUOMALAISET MENESTYSTARINAT

Suomi on menestynyt didrimmadisen hyvin  mobiilipeliteollisuudessa.
Jakelukanavien kirkisijoilla kymmenen parhaan joukossa on ldhes jatkuvasti 50
% suomalaisten yritysten tekemid pelejd. Seuraavaksi tarkastellaan neljdn

yrityksen menestystd. Tdmé osuus toimii luotavan prosessin benchmark-osiona.

6.1 Supercell

Supercell on menestynein mobiilipeliyritys, joten sen toimintaa on luonnollista
tarkastella oman toiminnan parantamiseksi. Yritys tekee miljoonia euroja
litkevaihtoa pdivissd kolmella mobiilipelillddn ja sen arvo on noussut nollasta yli
kolmeen miljardiin dollariin kolmessa vuodessa. Yrityksen peruspilareita ovat
alusta asti olleet parhaiden osaajien rekrytointi ja pienet itsendiset tiimit sekd

myO6hemmin my0s tarkka fokusoituminen tablet-laitteille.

Yritys perustettiin 2010 ja se rahoitti itsensd osakkaiden omien sddstdjen ja
TEKES-lainojen avulla. Tavoitteena oli tehdd mahdollisimman monelle alustalle
soveltuvia erittdin pitkdn elinkaaren omaavia pelejd. Yritys sai 12 miljoonan
dollarin sijoituksen 2011 ja 2013 Softbank osti 51 % yrityksestd 1,5 miljardilla
dollarilla.

Yritys on joutunut tappamaan lukuisia projekteja, esimerkiksi ensimmaéisen
lippulaivaprojektinsa Gunshine.netin johon kéytettiin huomattavasti resursseja.
Projekti oli selainpohjainen joka oli tuolloin laajin mahdollinen alusta tehda
peleja. Pelistd tuotiin ensimmaéiset versiot julkiseen testikdyttoon ja pelilld oli 500
000 aktiivista pelaajaa. Pian kuitenkin huomattiin, ettd pelaajat kyllastyivéat peliin
muutaman kuukauden jidlkeen. Tama oli ristiriidassa yrityksen strategian kanssa,
jossa tarkoituksena oli tehdd vuosien elinkaaren omaavia peleja. Toinen syy

tappopadtokseen oli pelin sopimattomuus mobiililaitteille.
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Projektin myotd yritys lisdsi strategiaansa fokusoitumisen tableteille ja yhdelle
alustalle kerrallaan. Tédten voitiin tehdd mahdollisimman laadukas pelikokemus.
Yritys tappoi vield lukuisia projekteja niiden eri vaiheissa ennen ensimmiisté
suurta menestystd. Projektit pyrittiin vieméén sithen vaiheeseen, ettd koko yritys
pystyl niitd testaamaan. Tamidn jdlkeen tehtiin pddtds jatkosta. Seuraava
tappamispiste on testijulkaisu tiettyyn maahan, esimerkiksi Kanadaan. Jos pelin

avainluvut eivét ole riittdvit ja tuote ei vastaa strategiaa, se tapetaan.

Supercellin organisaatiorakenne on matala. Yritys on rakennettu kuten
ammattimainen urheiluyjoukkue. On rekrytoitu vain parhaita tekijoitd, joille on
tehty paras ympdristo toteuttaa itseddn. Lisdksi tiimeilld on tdysi autonomia eika
minkéénlaisia taloudellisia tavoitteita pelin suhteen. Taten luovuus on maksimoitu

(Supercell 2015).

- Itsendiset tiimit parhaista raaka-aineista
- Supermatala organisaatiorakenne
- Projektien tappaminen

- Tiukka fokus

6.2 Fingersoft

Fingersoft on hyvéd esimerkki mobiilipelialan radikaaleista dynamiikoista. Yksi
thminen kéytti kaksi kuukauttaa pelin ohjelmointiin ja peli on tuottanut 10
miljoonaa euroa voittoa. Yrityksen taustalla on pitkd yrittdjyys, strateginen

ajattelu, tuotekehityksen nopeus ja jatkuvuus sekéd uniikki organisaatiokulttuuri.

Hyvin yksinkertainen peli saatiin levitettyd todella nopeasti, koska yritys oli
ailemmin tehnyt muita mobiilisovelluksia. Naiilld sovelluksilla oli tuhansia
paivittdisid kayttdjid. Kun yrityksen esikoispeli julkaistiin, laitettiin sen mainos jo
olemassaoleviin applikaatioithin. Télloin peli sai ndkyvyyttd ja nousi
jakelukanavien latauslistojen kédrkeen jonka seurauksena saatiin myds orgaanisia

latauksia. Pelin julkaisun aikoina silld oli myds selked etu, koska laadukkaita
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pelejd ei ollut paljoa. Myohemmin tdméd strateginen ajattelu on nidkynyt myos
siind, ettd Fingersoft on kiayttinyt myos esikoispeliddn julkaisualustana ja
mainostanut siind muiden pelitalojen pelejad ottaen osan pelien tuomista tuotoista

(Saarinen 2014).

Tuotekehityksen nopeus vaati yrittdjalta pitkid paivid. Olennaista on kuitenkin
pelin tuominen markkinoille hyvin aikaisessa vaiheessa - laadukkaana ja
riittdvalla sisdllollda. Tamén jélkeen pelid on kehitetty jatkuvasti ja uusia

paivityksia tuotu useampia joka vuosi. Lisdé pelattavaa lisitddn siis kaiken aikaa.

Fingersoftin organisaatiokulttuurista kertoo paljon se ettd yhtion toimisto on
omakotitalo, josta 10ytyy poreamme ja baari. Viski kuuluu suurten pédétdsten
tarjoiluun ja autotallista on tehty biljardisali. My0s yrityksen bréndistd huokuu
itsendisyyttd ja hauskuutta rahan sijaan. Tilldinen ympiristdé on hyvin luova

(Fingersoft 2015).

- Strategia: olemassa olevat systeemit
- Tuotekehityksen jatkuvuus

- Organisaatiokulttuuri

6.3 Rovio

Rovio on maailman tunnetuimpia brindejd. Yritys on menestynyt mobiilipelinsa
myO6td erinomaisesti my0s muilla litketoiminta-alueilla. Rovion matka huipulle oli
kuitenkin hyvin pitkd. Se kesti kahdeksan vuotta ja 52 projektia, ennen kuin suuri
menestys saatiin aikaiseksi. Rovio kerdsi kokemusta lukuisista alihankintana
tehdyistd projekteista, ja sille kehittyi kyky ymmairtdd asiakkaita. Yritys oli
kuitenkin konkurssin partaalla vuonna 2009. Jotain oli tehtdva. Yrityksen strategia
luotiin uudelleen Applen laitteiden ja App Storen myo6tid. Viimein oli olemassa

julkaisualusta, jonka avulla pystyi tavoittamaan todella suuren markkinan.

Rovion tuotekehitys vaikuttaa perisuomalaiselta insindorivetoiselta prosessilta.
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Tamd ndkyy periksiantamattomassa tyOskentelyssd ja asiakkaiden tarkasti
tuntemisella. Rovion hitti Angry Birds rakennettiin asiakasprofiloinnin myota,
selvittien mitd erityisesti 10s-kdyttdjat halusivat pelaamiselta. Myos trendit ja
laitteiden kéyttdminen selvitettiin tarkasti. Tuotetta kehitettdessd avainhenkilot

my0s huomasivat pelin pitdvédn ihmiset mukanaan pitkdén.

Tuotteen lanseeraamisen jdlkeen menestys ei ollut vield taattu. Pelistd kerittiin
analytiikkaa eri markkinoilta ja esimerkiksi sen hintaa optimoitiin markkinoille
sopiviksi. Lisdksi asiakkailta kerdttiin jatkuvasti palautetta siitd miten pelistd

saatiin parempi. Kehittdjit esimerkiksi lisdsivét fanien ideoimaa sisiltod peliin.

- Pitkdjanteisyys
- Tarkka tietdimys asiakkaista
- Testaamisen myd6td mahdollisuuden tunnistaminen

- Asiakkaiden huomioiminen jatkuvassa tuotekehityksessi

6.4 Mountain Sheep

Mountain Sheep on erittdin hyva esimerkki pienesti itsendisestd studiosta, joka on
saavuttanut useamman hitin useilla eri alustoilla. Yritys perustettiin 2006 kolmen
hengen voimin. Tamdékin yritys epdonnistui ensimmaiisessd projektissaan, joka
ajoi sen melkein konkurssiin. Tiimi ymmarsi lilan my6hédén pelin kontrollien
olevan toimimattomat. Heilld oli tdmén projektin jdlkeen hyvin vdhédn rahaa
kiytettdvissd, joten oli toimittava nopeasti. Yritys paitti tehdd nopeasti ilmaisen
pelin kolmessa kuukaudessa. Kiire ohjasi tuotekehitystd muun muossa siten, etti
pelin padhahmolle ei tehty jalkoja, jotta se olisi nopeampi mallintaa. Peli oli
menestys ja Mountain Sheep on tdnd pidivindkin yksi Suomen tunnetuimmista

mobiilipeliyrityksistd (IGDA 2011).
Yritys huomasi projektijohdon olevan hyvin tirked seikka pelinkehityksessa.

Ensimmiinen epdonnistunut projekti tehtiin kidytdnnossé etityotd, jolloin kellddn

ei ollut kokonaisvaltaista kisitystd koko projektista. Téaten aikataulu venyi ja
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kustannuksia tuli budjetoitua enemmin. Yritys tekee yhteistyotd julkaisijoiden

kanssa, jotka kdytdnndssd hoitavat pelien markkinoinnin, jolloin yritys voi itse

keskittyd ydinosaamiseensa. Tdten Mountain Sheep onkin sdilyttidnyt itsendisen

statuksen, koska rahoittajia ei ole tarvinnut ottaa mukaan yritykseen. Yritys on

my0s kokeillut eri projekteja monille alustoille, mikd on antanut heille paljon

ylimédrdistd kokemusta (Soininen 2013).

- Perustajien omistama

- Tuotekehityskokemus useille alustoille

- Yhteistyo
- Projektijohdon tarkeys

Taulukko 4. Suomalaisten mobiilipeliyritysten menestyksen syyt

Yritys

Menestyksen ajuri

Supercell

ltsendiset tiimit parhaista raaka-aineista

Matala organisaatiorakenne

Projektien tappaminen ajoissa

Tiukka fokus

Fingersoft

Strategia: olemassaolevat systeemit

Tuotekehityksen jatkuvuus

Organisaatiokulttuuri

Rovio

Pitkdjanteisyys

Tarkka tietdmys alasta

Testaamisen my6td mahdollisuuksien tunnistaminen

Asiakkaiden huomioiminen jatkuvassa tuotekehityksessa

Mountain Sheep

Perustajien omistama

Tuotekehityskokemus useilla alustoilla

Yhteisty®

Projektijohdon tarkeys
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7 CASE: DIGITAL HAMMER OY TUOTEKEHITYSPROSESSI

Digital Hammerin strategiana on erottautua markkinoilla keskittymalla
reaaliaikaisiin moninpeleihin ja tarkasti valittuun kohderyhméén. Yritys tunnisti
reaaliaikaisen moninpeluun trendin vuoden 2014 alussa. Tamén jdlkeen trendi on
ollut edelleen selkedssd kasvussa. Kohderyhmaiksi yritys on valinnut hardcore- ja
midcore-pelaajat casual-pelaajien sijaan. Yrityksen muut strategiset linjaukset

ovat hyvin eldvid toimialan dynaamisuudesta johtuen.

60%
56%

Mobiilipelaajat
® Mobiilimaksajat

30% 47%

40% 38% 37%
35%
33% 33% >
31%
30% 27%) 28%
23%
20% 17%)
10%
00%
Casual Mid-Core Core Casual Mid-Core Core
Eurooppa USA

Kuva 9. Mobiilipelaajasegmenttien rahan kaytto (Newzoo 2013)

Digital Hammer on rakentanut markkinointikanaviaan ja tehnyt testijulkaisuja
koeprojekteilla. Yritys on onnistunut markkinoinnissaan erityisesti Suomessa
erinomaisesti. Taloudellista tulosta ei ole kuitenkaan syntynyt Suomen markkinan
pienuudesta johtuen. Yrityksen pddmarkkinat ovat Lénsi-Eurooppa, Pohjois-

Amerikka ja Itd-Aasia, joille yritys tdhtdd ensimmaéiselld suurella julkaisullaan.
Yrityskulttuuri painottaa yrittdjyyden térkeyttd, jokaisella on paljon vastuuta ja

kaikkia kannustetaan hakemaan apua my0s talon ulkopuolelta. Verkostoituminen

onkin hyvin tirkedd alalla ja suotavaa erityisesti Suomessa. Yritys pyrkii
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vierailemaan kaikissa Suomessa pidettdvissd alan tapahtumissa erityisesti uusien
kontaktien muodostamisen vuoksi. Tyoskentelytavat ja tydajat ovat hyvin
joustavat. Muodollisia palavereita pidetddn hyvin harvoin. Kaikki yrityksen
jasenet kommunikoivat sdhkoisesti ja ovat muutenkin tekemisissd ldhes kaiken
atkaa my0s tyodajan ulkopuolella. Yritykselld on riittdvdt toimitilat, yrityksen
kaikilla funktioilla on rauhalliset tyotilat. Kommunikaatio maksimoidaan silloin
kun luovia ratkaisuja tarvitaan ja luovuus tapetaan kun siirrytdén

toteutusvaiheeseen.

Yrityksen omistuspohja on laaja. Kaikki paivittdin yrityksen eteen toitd tekevét
ovat osakkaina yrityksessd. Osakkaita on yhteensi kahdeksan, joiden liséksi yritys
on ulkoistanut grafiikan, d8nen ja musiikin tuotannon. Osakkaiden osaaminen
kisittdd useamman vuoden kokemuksen liikkeenjohdosta, markkinoinnista ja
ohjelmoinnista. Lahes kaikki ovat pelanneet koko ikdnsd eri alustoilla. Léhes
kellddn ei kuitenkaan ollut kisitystd peliprojektien kehityksestd kun toiminta
aloitettiin. Yritys kéyttda erityisesti tuotekehityksessd hyvin paljon harjoittelijoita,

jotka koostuvat grafiikan ja ohjelmoinnin opiskelijoista.

| Teknologiajohtaja | Toimitusjohtaja

Graafikko 1 Pelitestaus ___
Aaniefektit 1 Ohjelmoija 1 Markkinointijohtajal
i " Pelisuunnittelu ja . .

Musikki 1| [ ——.--- -ohjelmointi >
Ohjelmoija 2 jeimoint Markkinointinenkils 1 |

Asiakaspalaute’ i

Ohjelmoija 3 |---- Palvelinteknologiat

Markkinointihenkild 2 |

Kuva 10. Case-yrityksen organisaatiorakenne

Osakkaiden toimenkuvat ovat hyvin laajat toiminnan startup-luonteesta johtuen.
Esimerkiksi kehitystiimin jdsenet osallistuvat yritysten markkinointikanavien
tekniseen rakentamiseen ja konsultointiin. Markkinointitiimi osallistuu uusien

projektien konseptointiin, projektien tiettyjen osien suunnitteluun ja testaamiseen.
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Yrityksen johdon vastuulla on tavanomaisten toimenkuvien lisdksi erityisesti

rahoituksen jdrjestiminen.

Historiaan mahtuu lukuisia epdonnistuneita projekteja. Yrityksen esikoisprojektia
tehtiin puoli vuotta koko yrityksen voimin, kunnes tajuttiin sen potentiaalin
olevan riittdmaton. Projektissa oli kdytdssd vadrit teknologiat, sitd ei konseptoitu
riittdvin pitkélle alussa, pddtoksentekoa ei oltu mééritelty tarkasti ja markkinointia
el padsty kiytdnnossé testaamaan. Tadmén jdlkeen yritys teki kaksi yksinkertaista,
nopeaa  projektia,  joilla  testattiin  jakelukanavien  toiminta  ja
markkinointitoimenpiteet. Yritys saikin jaeltua niitd projekteja yli 5000
kappaletta, joka on suuri luku pienelld Suomen markkinalla. Esikoisprojektin
aikaan oli kdynnistetty myds yrityksen nykyinen lippulaivaprojekti, joka ollaan
lanseeraamassa Saksan markkinoille toiseen testijulkaisuun tidmin tyon
kirjoittamisen aikoina. Esikoisprojektin pddttymisen jdlkeen on jatkuvasti
konseptoitu peli-ideoita ja viety niitd prototyyppiasteille asti. Suurin
epdonnistuminen esikoisprojektin jilkeen oli suurella tiimilld aloitettu peli, jossa
konseptoitiin suurin osa grafiikasta etukdteen myohemmin huomaten, ettd
grafitkkkaa oli jopa litkaa kohdealustan tekniseen suorituskykyyn ja
toteuttamistapaan ndhden. Hyvédnd esimerkkind on projekti jota konseptoitiin
kahden henkilon voimin 3 péivéd, jonka jilkeen prototyyppia rakennettiin noin 2
viikkoa, jonka jdlkeen tehtiin luopumispéitos. Lihes kaikki projektit ovat hyvin

dokumentoituja ja niiden epdonnistumisten syitd on pohdittu.

Case-yritys on 1,5 vuotta toimiessaan vienyt ldpi noin kymmenen
tuotekehitysprojektia. Nididen projektien toteutusaste on vaihdellut hyvin
aikaisista tapoista markkinoille asti julkaistuihin projekteihin. Julkaistuiden
projektien kesto vaihtelee kuukauden mittaisesta julkaistusta ja myohemmin
tapetusta projektista yli vuoden mittaiseen kehitystyohon, joka jatkuu vield pelin
ollessa markkinoilla. Tdhdn kokemukseen perustuen voidaan avata yritykselle
muotoutunutta kehitysprosessin alkupditd. Kehitysprosessin esittelyn jdlkeen sitd
on tarkoitus ldhted parantamaan aiempana esiteltyjen teorioiden ja pohdintojen

pohjalta.
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Raakakonseptointi ———| Jatkoon valinta

Jatkokonseptointi

v

Viimeinen tarkistus |- Prototyypin teko & testaus | <«—{ Lopullinen valinta

v

[I' uotekehitykseen)

siirtyminen

Kuva 11. Case-yrityksen tuotekehitysprosessikaavio

Ideointivaiheessa yksild tai ryhmé luo ideoita eri menetelmin ja eri ldhteista.
Raakakonseptoinnin tarkoituksena on tehdd lyhyt kuvaus ideasta, jotta voidaan
tehdd paidtdés kannattaako ideaa konseptoida pidemmélle. Ideointivaihe ja
raakakonseptointivaihe kietoutuvat hyvin vahvasti yhteen. Jatkoon valinnassa
keskitytddn sithen onko aiottu idea hauska. Jatkokonseptointiin pddssyt idea
dokumentoidaan tarkasti ja mm. sen menestymismahdollisuuksia pohditaan
kriittisesti. Lopullisen valinnan tuloksena konsepti on niin hyvd, ettd siitd
padtetddn tehdd prototyyppi. Prototyyppivaiheessa luodaan projektiryhmi ja
madritetddn minimivaatimukset hauskuuden testaamiselle. Prototyypin ollessa

valmis tehddin lopullinen pditos jatkokehitykseen ja kdytanndssd julkaisuun.

7.1 Konseptoinnin perusteet

Tarkein kriteeri pelien ideoinnissa, konseptoinnissa ja suunnittelussa on pelin
hauskuus. Pelin ollessa hauska pelaajat sitoutuvat peliin paremmin. Jos peli ei ole
hauska sitd ei yksinkertaisesti pelata, etenkddn kun jakelukanavissa on
satojatuhansia peleji. Sitoutuminen on myds térkein draiveri pelin tuottavuuteen.
Mitd useammin peliin tullaan, sitd todenndkodisempdd on, ettd sithen tehddin
sijoitus. Erityisesti mobiilipeleissad avaindraiveri tuottavuuteen on refention-luku,

joka tarkoittaa kuinka monena pdivdnd pelaaja palaa uudestaan peliin. Mitd
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useamman kerran pelaaja kdy pelissd, sitd koukuttavampi peli on ja sitd

todenndkodisemmin pelaaja sijoittaa peliin.

7.2 Ideoiden ldhteet

Kaikki ldhtee ideoista. Ideoita generoidaan erindisin menetelmin: aivoriihien
avulla, kokoamalla pienempid ideoita yhteen, jo olemassaolevia peleja
parantamalla, pelien siirrosta eri alustoilta mobiiliin. Ideointi on hyvin vapaata ja
ketddn ei koskaan pakoteta ideoimaan tai konseptoimaan uusia peleji. Ideoinnissa
kannustetaan kdyttimidin useampaa ihmistd ajan salliessa. Ideat saattavat hautua

pitkdén tai ne voidaan keksid silménrépiksessa.

Ideat voivat myds ldhted liikkeelle jostain pelikokonaisuuden yksityiskohdan
innovaatiosta. Saatetaan esimerkiksi keksid hyvd tapa ohjata pelihahmoa,
darimméisen hyvd pelimekaniikka tai todella uniikki pelimaailma. Néiiden
yksityiskohtaisten ideoiden siirtyessd konseptointivaiheeseen idean isén ei tarvitse

miettid koko konseptia loppuun, vaan joku muu henkild voi tdydentda sita.

Muodollisia ideointisessioita pidetddn hyvin harvoin. Yleensd jollakulla on idea,
jonka hén itse tai muutaman toisen henkilon kanssa jalostaa raakakonseptiksi.
Tamin jilkeen i1dea esitellddn suuremmalle porukalle, jotta sithen saataisiin
positiivista palautetta. Tdssd vaiheessa prosessia ollaan hyvin avoimia ja pyritddn

jattdmadn kritiikki vield pois.

7.3 Peliprojektin konseptointi

Konseptointi tarkoittaa idean jalostamista ja pukemista sanalliseen ja kuvalliseen
muotoon. Télloin idea on helpommin ymmaérrettdvd ja sitd voidaan arvioida
kriittisesti. Yleensd konseptoinnin pohjana on resurssildhtéisyys. Tamai tarkoittaa
henkilGresurssien vapautumista erityisesti ohjelmoinnista, joka vie aina
suurimman osan projektista. Téalloin orastava idea tyOstetddan konseptiksi. Henkild

joka on kaavailtu tekemidin prototyyppi on syytd pitdd konseptoinnissa mukana,
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jotta hanelld on selked kuva siitd mitd ollaan tekemdissd. Konsepteja pyritdin

my06s luomaan varastoon jos resursseja vapautuu ennalta odottamattomista syista.

Konseptoinnin osana saatetaan pitdd yleisid ideointisessioita pelin sisdlld olevien
suurempien kokonaisuuksien ideointiin ja konseptointiin. Talldin otetaan sopiva
innokas ryhma kasaan ja aletaan kerddméén ideoita ylos. Tdmé vaihe vastaa hyvin
yleistd muodollista ideointia. Aluksi kaikki 1ideat kirjataan ylos ilman
minkéénlaista kritiikkid. Kun kaikki ideat on saatu yl6s voidaan siirtyd
rajausvaiheeseen, jossa keskustellaan tarvittaessa kriittisesti ideoista. Talloin
ideoita  tarkastellaan  esimerkiksi  toteutettavuuden,  uutuusarvon ja

kaupallistettavuuden mukaan.

7.4 Konseptin dokumentointi ja dokumentoinnin vaiheet

Konseptoinnissa kéytetdédn excel-pohjaa, joka auttaa vastaamaan olennaisiin
kysymyksiin. Pohjan kdyttd on my0s jaettu vaiheisiin, koska esimerkiksi pelin
litketoimintamalli voidaan pdittdid myohemmin. On hyvin tidrkedd olla selked
listaus siitd mitd konseptointi vaatii. Listan tdyttiminen on hyvin nopeaa, joten

sen laajuus ei ole ongelma.

Listaus siis helpottaa idean jdsennystd kerrottavaan muotoon. Samalla se
nopeuttaa titd prosessia huomattavasti, pelikonseptien ollessa todella abstrakteja

kokonaisuuksia.

Aivan ensimmadinen konseptointi ns. “high level concept” késittdd asioita kuten
titvistelmad, juoni, pelimalli (2D; 2,5D; 3D), maailma, hahmot, kontrollit, tavoite.
Mobiilipeliyrityksend tdssd on oltava myds perustelu miksi peli soveltuu juuri
mobiilialustalle. Olennaisinta téssd vaiheessa on viestid pelin hauskuus. Témén

prosessin mukainen konseptointikaava on esitetty liitteessé 1.

Ensimmadisestd vaiheesta siirrytddn siis toiseen jos peli on yleison mielestd

tarpeeksi  hauska. Toisessa  vaiheessa  keskitytddn = markkinoihin,
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litketoimintamalliin ja ylipddtdén talouteen. Télloin madritetddn kohderyhma,
kohdemarkkina ja miksi juuri ndiden kombinatio. Lisdksi tdytyy miettid miten
pelin monetisaatio jirjestetddn. Tarkastellaan myds onko tuotteella olemassa
olevaa kilpailua. Kilpailijakartoitus tulisi tehdd monialustaisesti, koska kilpailijat
voivat portata tuotteitaan muilta alustoilta mobiilille suhteellisen helposti.

Toisesta vaiheesta siirrytdén kolmanteen vaiheeseen tietyin kriteerein.

7.5 Konseptien esitys ja valinta

Kun useampi konsepti on kasassa kokoonnutaan mahdollisimman isolla porukalla
esittdimain konsepteja. Kun konseptin osalta tehdididn paitoksid, kdytetddn koko
henkil6stod padtoksenteossa. Koska yritykselld on suhteellisen monta arvioivaa
pddtd, voidaan yrityksen sisdiselld ddnestykselld saada tarpeeksi kattava tulos.
Yleensd pditokset ollaan tehty yksinkertaisella enemmistolld. On kuitenkin
havaittu tdll6in muodostuvien péditdosten olevan huteria. Olisi parempi vaatia
esimerkiksi 2/3 enemmistd. Konseptien esittely- ja &inestystilanteet eivdt ole
kellekddn pakollisia, mutta on suotavaa olla mahdollisimman suuri joukko ithmisié

mukana, jotta saadaan mahdollisimman laaja ndkemys konseptin laadusta.

Olennaista peli-ideoissa on myos niiden myyntitaito. Vahvemmalla persoonalla
on paremmat mahdollisuudet saada joko ideansa tai kritiikkinsd ldpi. Téten
yrityksen tuotekehityksestd vastaavan tdytyy ottaa huomioon ideaa esittiva taho ja
pyrkid auttamaan héntd kerronnassa esimerkiksi kysymélld tarkentavia
kysymyksid. Toisaalta taas hyvien myyjien ideoita tulee tarkastella kriittisesti. Jos
ryhmén koostumuksesta johtuen on syytd epdilld groupthink -ilmion

mahdollisuutta, olisi syytd kiyttdd suljettua dénestysta.
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7.6 Lopullinen valinta tuotekehitykseen

Kolmas vaihe on hyvin kriittinen, silli tdssd vaiheessa projektiin aletaan
kiyttdimadn suuria tyOmairid, sekd jopa teknologiainvestointeja. Samalla tdma
vaithe on tédrkein, koska pelin hauskuutta ei voi lukea paperilta vaan se pitdd
kokea. Tdytyy hyvin tarkkaan rajata minimivaatimukset, joista hauskuus saadaan
esiin. Aivan ensimmadiseksi tehdddn projektisuunnitelma prototyypille.
Mairitetdén sithen liittyvét henkilot ja aikataulu. Laaditaan minimivaatimukset
pelin tekniselle toteutukselle, jotta pelistd saadaan hauskuus irti. Téssd vaiheessa
tulee olla teknisen puolen osaava henkildé mukana suunnittelussa tai se pitda
tarkastuttaa henkilolld, joka osaa arvioida tyon laajuutta. Kaytinnossa
projektisuunnitelma voi olla hyvin lyhyt, mutta vaatimussuunnitelman tulisi olla
hyvin tarkka, jotta ohjelmoijan ei tarvitse miettid - vaan toteuttaa. Esimerkiksi
testauspisteet kannattaa miettid etukdteen. Kaytinnodssd testausta tapahtuu
kuitenkin jatkuvasti ohjelmointityotd tehtdessd ja my0Os ulkoisesti esimerkiksi

projektijohtajan ajan antaessa mydden.

7.7 Prototyypin rakentaminen

Kun projektisuunnitelma ja vaatimussuunnitelma ovat valmiit, voidaan aloittaa
prototyypin toteutus. Prototyypin valmistukseen tulee valita henkild, joka aidosti
pitdd projektista ja suhtautuu sithen intohimoisesti. Télloin saadaan
mahdollisimman nopeasti tuotettua prototyyppi. Prototyyppi voidaan tehdé agile-
menetelmilld, jolloin ei tarvitse vilittdd ohjelmoinnin dokumentaatiosta, jolloin
ty0 nopeutuu huomattavasti. Prototyypin teossa on kahdenlaista koulukuntaa.
Toinen ajattelee prototyypin olevan vain testi, joka voidaan myohemmin tuhota.
Talloin mahdollistetaan kaikkein nopein mahdollinen valmistuminen kun ei
vilitetd ohjelmistoprojektijohdon perusperiaatteista lainkaan. Toinen koulukunta,
joka perustuu ldhinnd allekirjoittaneen kokemukseen, haluaa hoitaa projektin
alusta asti mahdollisimman hyvin. Tété ajattelutapaa puolustaa esimerkiksi se, ettd

prototyypin tekijd ja projektin lopulliset tekijét saattavat olla tiysin eri henkil6ita.
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Ensimmadistd metodia voi harkita, kun prototyypin tekiji on varmasti lukittu
tekemddn projekti julkaisuun asti sen tdyttdessd kriteerit. Toisaalta tissd pitda
huomioida yrityksen tavoitteet. Exit-tilanteessa yrityksen valuaatioon voi

vaikuttaa suuresti kuinka helposti siirrettdvissa yrityksen tuotteet ovat.

Prototyypin teko saatetaan jakaa vaiheisiin jos esimerkiksi tietyt ominaisuudet
ovat kriittisid projektin menestyksen kannalta. Usein rakennetaan ensimmaéisessa
vatheessa pelin ohjaaminen, koska se on hyvin oleellinen mobiililaitteilla. Kun
ohjaus saadaan alustavalle tasolle, siirrytddn muihin pelimekaniikkoihin.
Ohjauksen valmistuminen ja hiominen on hyvi esimerkki testauspisteestd. Niitd

kutsutaan vélitestauksiksi.

Vilitestaukset ~ voidaan  suorittaa  pienemmdilld  porukalla  esimerkiksi
projektijohtajan ja koodaajan kesken. Testata voidaan myos isommalla porukalla,
mutta vasta kun suurempia kokonaisuuksia on valmiina. Valmiin prototyypin
testaus pitdd suorittaa mahdollisimman laajalla porukalla. Testaajien tulisi olla
kohderyhmii, tai testaajien pitdisi asettua kohderyhmin asemaan jos suoraan
kohderyhmailld testaaminen ei ole mahdollista. Testaajille tulisi myds viestid
lyhyesti miké on pelin visio jos se ei ole tiedossa. Ei saa kuitenkaan kertoa liikaa,
koska ithmismieli pyrkii kddntaméén kaikki seikat positiivisiksi ja samalla peli-

idea siirtyy abstraktille tasolle jolloin sitd on vaikea kritisoida.

Case-yritys on kayttinyt tdssd vaiheessa tiukkaa &dnestystd osakkaiden ja
avainhenkildiden kesken. Jos dénestys on tiukka ja puoltavilla on hyvd ndkemys
miten prototyypin jatkokehitys voisi kaddntdd vaakaa, voidaan lisétad
ominaisuuksia, testata ja ddnestdd uudelleen. Tami péédtds on kaikkein tirkein,

silld tdhdnastinen tydpanos voi vastata vain 10-prosenttia koko projektista.
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8 TUOTEKEHITYSMALLIN RAKENTAMINEN CASE-YRITYKSEEN

Kaikki ldhtee kahdesta seikasta: strategia ja resurssit. Strategia vaikuttaa siten, ettd
se madrittdd hyvin pitkélle projektien tahdin. Onko projekteja yksi vai useampi
kdynnissad ja tehdddnkd AAA-projekteja vai tehdddnkod indiepelejd. Onko laatu
tarkein tavoite vai sisdllon madrd. Kuinka suurelle alustamédrille ldhdetddn
tekemddn ja onko kohdealustoilla jakelukanavat olemassa. Tarkeimpdnd myds
mihin yritys tdhtdd: nyrkkipajaksi, itsendiseksi yritykseksi vai isoksi pelitaloksi.
Strategiaan olennaisesti liittyvdit myds teknologiavalinnat eli esimerkiksi milld
kehitystyokalulla 1dhdetdén etenemdin vai tehddidnké oma. Téssd asettuvat

vastakkain joustavuus, hinta ja skaalautuvuus.

Resurssien kohdalla erityisesti tiimin osaaminen ja kokemus vaikuttavat hyvin
paljon. Tiettyjd asioita voi ulkoistaa, mutta esimerkiksi ohjelmointia hyvin
harvoin ulkoistetaan. Rahoituksen saatavuus on olennainen osa. Voidaanko
toimintaa pyorittdd tarjoamalla tyontekijoille kohtuullinen rahallinen korvaus,
laitteet ja toimitilat vai tdytyykoé tehdd voitonjako tai optiosopimuksia. Myos
rahoittava taho tiytyy valita tarkkaan yrityksen tavoitteiden mukaan. Yksityinen
enkeli voi rahoittaa pienimuotoista toimintaa, mutta jos tdhdédtiddn isoksi niin

tarvitaan VC-rahaa.

Resurssit ovat myds selked draiveri luovuudelle, joka on tarkein seikka erityisesti
tuotekehityksen osalta. Luovuus maksimoidaan antamalla hyvin rajatut, mutta
muuten vapaat toimintatavat. Esimerkiksi aikaan ja paikkaan ei tule liikaa

keskittyd luovassa prosessissa.

8.1 Ideoiden ldhteet

Peli-idean léhteitd ei ole jarkevdd ldhted méadrdamddn. On kuitenkin hyvd olla
olemassa listaus asioista, joista peli-ideoita voi ldhted ammentamaan. Lista el

kuitenkaan saa olla liilan yksityiskohtainen, jotta se ei ohjaa ajattelua liikaa.

Ideointivaiheessa on tirkedd pitdd mielessd ja tehdd kaikille ideointia harrastavia
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selviksi kaiken olevan mahdollista. Tédsséd vaiheessa ei saa olla mitddn muita kuin
strategisia rajoituksia kuten esimerkiksi urheilupelien ulosrajaus. Ideointi on myos
hyvd rajata yleisen tason peli-ideaan ja  yksityiskohtien ideointiin.
Yksityiskohtainen ideointi liittyy enemmén konseptointivaiheeseen, kun aletaan
dokumentoimaan ideaa tarkemmin. Tassd esimerkkejd hyviksi todetuista ideoiden

lahteista:

Taulukko 5. Ideoiden lahteet

Oma Talteenotetut tapetut projektit

ideapankki Keskenerdiset konseptit eri vaiheissa

Trendeihin . . o
. Heikkojen signaalien tutkiminen
vastaaminen

Yleiset peli-ideat Media ja Kirjat
Elokuvat
Jne.

kulttuuri

Loytyyko markkinoilta niche

Markkinat  |Voidaanko joku olemassaoleva peli tehdé
huomattavasti paremmaksi ja/tai laajemmaksi?

Miten kilpailijat ovat toteuttaneet tietyn

Markkinat .
aridana yksityiskohdan

Projektin yksityiskohdat . ] I
Voidaanko omia teknologioita kayttda hyviaksi?

Omat projektit

Voidaanko joitain elementtejd uudelleenkayttda?

Ideapankkiin tulee kerdtd kaikki kaikenlaisia ideoita peleihin liittyen. Ideapankki
voi sisdltdd eri vaiheissa olevia, kesken jddneitd konsepteja, yksittdisid ideoita,
kuvia tai muuta mediaa. Ideat voivat olla tiettyyn osa-alueeseen, kuten
miljodseen, musiikkiin tai pelimekaniikkoihin. Ideapankin tulee olla luova
kaatopaikka, johon voidaan lisdtd asioita ilman kummempia sdintdjd. Taméi on

oleellista, jotta ideoiden jakaminen on mahdollisimman vaivatonta.

Trendeihin vastaaminen on haasteellinen, mutta kannattavin idean juuri. Ajoissa
tunnistettu trendi mahdollistaa tuotteen lanseeraamisen ensimmadisten joukossa,
jolloin saadaan first mover advantage. Trendien seuranta ja tunnistaminen tulisi

olla strategisen johdon vastuulla.

67



Jakelukanavissa olevien tuotteiden mddrdn ollessa satoja tuhansia on pyorad
keksitty jo monta kertaa uudelleen. Téstd syysté erityisesti yksityiskohtiin, kuten
menuihin, kontrollethin ja pelimekaniikoihin kannattaa suoraan hakea ideoita
muista peleistd. Tuotekehityksessd olevan henkiloston tulisi aktiivisesti tutkia
kilpailevia pelejd, jotta osataan ehdottaa hyvid ratkaisuita yksityiskohtaisiin
ongelmiin. Lisdksi alan tuntemus on tirkedd sen ollessa hyvin dynaaminen.
Tiedon ja ratkaisujen hakeminen olemassaolevista foorumeista ja manuaaleista on

tuttua my0s ohjelmoinnissa, joten tihéin pitdd rohkaista ideoijia.

Yksityiskohtiin saadaan ratkaisuja myOs omista projekteista. Tdssd tulee
huomioida myos tapetut projektit. Ndihin voidaan aina referoida, joten tastad
syystd kaikkien konseptien tulisi olla jollain tapaa standardisoituja. Varhaisessa
vatheessa tapettujen prototyyppien dokumentointia ei ole jarkevdd ldhted

parantamaan. Tdma perustellaan myShemmin.

8.2 Peliprojektin konseptointi ja dokumentointi

Liitteessd 1 on esitetty uusi konseptointityokalu. Uudessa tyokalussa on keskitytty
sen ymmadrrettivyyteen ja toisaalta pyritty tekemddn siitd tarkempi, samalla
maksimoiden luovuus sen 16yhédn jarjestyksen ja prosessin johdosta. Kohtia voi
halutessaan tehdd vaiheittain, limittdin tai pikakonseptin avulla voidaan vain

nopeasti testata omaa ideaa. Kuvassa 12 on esitetty timén tyokalun vaiheet.

I Pikakonsepti I

AN

I Konseptin viimeistely I<—> Konseptin syvennys I

Kuva 12. Konseptoinnin vaiheet
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Pikakonseptivaihe on nimensd mukaisesti nopea tapa testata omaa peli-ideaa.
Tassd muodossa se antaa tarpeeksi informaatiota, jotta sithen voidaan hakea
palautetta jatkokehitystd varten. Tadm&d vaihe on tehokkain suorittaa yksin
valmiiksi, ja sitten vasta keskustella siitd muiden kanssa. Vaiheen keston on
tarkoitus olla noin yksi tunti. On huomioitava ettd ideointivaihe toimii tdmén
pohjana ja ideaa ldhdetddn purkamaan kysymysten avulla auki. Mallia ei ole

kuitenkaan kielletty kdytettdvan myos ideoinnissa.

Konseptin syvennys -vaihe tarkentaa pelikonseptin yksityiskohtia ja tuo esiin sen
bisnespotentiaalin. Timén osa-alueen kysymyksien pohjalta voidaan arvioida sen
litketoimintapotentiaalia, sekd toteutuksen vaatimia resursseja. Jos pelissd on
pitkd elinkaari tarkoittaen sité, ettd peliin tuodaan jatkuvasti uutta sisdltdd vaatii se
muutaman henkilon pitkdaikaisen omistautumisen projektille. Tdssd kohtaa
voidaan jélleen mainita, ettd markkinoilla olevat pelit vaativat aina jonkin verran
ylldpitoa. Tassd konsepotintiponnistuksessa voidaan kayttda tarvittaessa useampaa
henkilod, jotta tirkedt kohdat tulee hyvin suunniteltua. Tdmén vaiheen keston
tulisi sen kriittisyydestd johtuen olla vahintdin yksi tunti, jopa pdiva erityisesti jos

ideointivaiheessa ei ole pureuduttu monetisaatioon ja game looppeihin.

Viimeistelyvaiheessa tuodaan esiin visuaalinen visio pelistid. Lisdksi méaéaritetdan
kohderyhmit. Kohderyhmit ajatellaan demografisesti ja pelitoimialalle oleellisesti
pelaajatyypin mukaan. Kohderyhmét vaikuttavat luonnollisesti l1dhes kaikkeen
peliin liittyen. Téssd vaiheessa tehdddn myds kilpailijakartoitus. Paitarkoitus ei
ole etsid niched vaan ldhinnd benchmarkattavia hyvid toimintatapoja
vastaavanlaisista peleistd, mutta myos muunlaisista peleistd. Esimerkiksi
kontrollia  voidaan  hahmottaa viittaamalla  johonkin toiseen peliin.
Optimitilanteessa pelin tuleva graafikko rakentaa moodboardin, joka on suuntaa-
antava kuvaus valmiista saatavilla olevista materiaaleista esimerkiksi Googlen
kuvahausta. Télloin visio olisi jo toteuttavan tahon mielessd. Myos ddnistd ja
musiikista voidaan hakea suuntaa antavia otteita esimerkiksi Youtubesta.
Tarkoituksena ei missddn nimessd ole tehdd omia 4dnid tai grafiikkaa tédssd

vaiheessa, jotta se pysyy mahdollisimman virtaviivaisena. Vaiheeseen voi helposti
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osallistua useampi henkild eri suunniteltavien funktioiden mukaan. Tédmén

vaiheen keston tulisi olla noin yksi tunti.

Tamin prosessin jdlkeen on kokonaisvaltainen ja tarpeeksi yksityiskohtainen kuva
konseptista. Selked kuva on tirked, jotta konseptiin voidaan vield tarvittaessa
esittdd tarkentavia kysymyksid. Konseptin luojalla on nyt myds kokonaisvaltainen
kuva siitd mitd oikeasti oltaisiin tekemissd. Konseptointiprosessi tulisi olla
maksimissaan noin pdivédn tydpanos osallistuvilta henkil6iltd. Aikaa ei saa antaa
litkaa, jotta konseptista ei tule lilan myyvé esimerkiksi grafiikan suhteen, jolloin
saatetaan tarttua litkaa visuaalisiin seikkoihin muiden asioien ollessa véhintdén
yhtd térkeitd. Konseptin ollessa valmis on sen viestintd erityisen tarkedssd

roolissa.

8.3 Konseptin esitys ja prototyypin madritykset

Tyo6n alla olevaa konseptia tulee jakaa jo mahdollisimman varhaisessa vaiheessa
kommentoitavaksi, jotta se saadaan tehokkaasti valmiiksi. Valmis konsepti
esitetddn sopivana ajankohtana mahdollisimman laajalle yleisolle. Yleison tulisi
edustaa markkinatietoa, toteutustietoa ja rakentavaan kritiikkiin pystyvid
henkil6itd. Tédssd vaiheessa saa ja pitdd olla hyvin kriittinen. Projektia pitda
tarkastella monelta kantilta ja pohtia mahdollisia ongelmakohtia. Jos konsepti
vakuuttaa ohjelmoijan konseptitiimin lisdksi, se kestda kritiikin ja mitdédn erityista
hyviaksynndn kannalta ei ilmene, voidaan se siirtdd seuraavaan vaiheeseen.
Otollinen hetki esittimiselle on esimerkiksi viikkopalaveri. Esittdmiseen tulee
varata noin puoli tuntia, jotta konseptista voidaan myds keskustella. Voidaan
myOs aikatauluttaa ja jarjestdd esimerkiksi kuukausittainen konseptien

esitystuokio, jolloin esitetddn kaikki olemassa olevat konseptit.

Téassd vaiheessa haetaan siis intohimoiselle pienelle tiimille motivaatio toteuttaa
prototyyppt  sekd  annetaan  vield  krititkkid = konseptin  hiomiseen.
Prototyyppiasteelle siirtyminen ei vaadi ihmeempaa paatostd, mutta sitd kuitenkin

rajoittavat yrityksen resurssit. Taytyy olla vapaa ohjelmoija, joka voi toteuttaa
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prototyypin intohimoisesti ja tehokkaasti. Yrityksen johdon pdités on, milloin

prototyypin tekoon on tarvittavat resurssit kasassa.

Ennen toteutukseen siirtymistd konseptitiimin tulee vield mé&érittaa
minimivaatimukset prototyypille. Vaatimusten tdrkein pddmadrd on testata pelin
hauskuus. Lisédksi voidaan testata ydintoimintoja. Hauskuuden méérittiminen voi
olla vaikeaa ja lisdksi pitdd olla todella rankka rajaus ominaisuuksissa. On hyva
lahted testaamaan hyvin vdhiiselldi ominaisuusmadrdlld ja sitten laajentaa sitd
mukaa toteutusta. Minimivaatimuksia mietittdessd tulee mukana olla védhintdén
yksi tekninen henkild, jotta saadaan laadittua mahdollisimman nopeasti

toteutettava suunnitelma.

8.4 Prototyypin rakentaminen

Prototyyppi tulisi tehdd yhden ohjelmoijan voimin. Téll6in maksimoidaan
tehokkuus, kun tietoa ei tarvitse siirtdd tai jakaa. Ohjelmoinnissa tulee kayttda
agile-menetelmad, koska esimerkiksi dokumentoinnin voi aloittaa kun huomataan
projektin olevan tarpeeksi hyvi, jotta se toteutetaan markkinoille asti. Tadma

tapahtuu siis viimeistddn kun prototyyppi on testattu ja paitetty ottaa kehitykseen.

Prototyypille tulee ensin rakentaa ydin. Téméin jilkeen tuodaan ominaisuuksia
tivhaan tahtiin ja testataan niitd heti kun on mahdollista. Esimerkiksi kerran
vitkkoon pitdd testata vdhintddn yhdelld henkil6lld, joka ei siis ole projektin
ohjelmoija. Testaus tulee suorittaa kahden henkilon toimesta, jotka ovat erillinen
projektijohtaja ja jokin muu taho. Projektijohtajan ollessa erillinen henkild tulee
hinen testata ja arvioida tarvitseeko testausta suorittaa useammalla henkilSll4.
Testaushenkiléiden méadrdn on hyva nousta projektin edetessd kahdesta syysti.
Kun ominaisuuksia tulee lisdd tarvitaan my0s enemmin volyymia testaukseen,
jotta kehitys saa tarpeeksi palautetta. Toinen syy on se, ettd kun testaustiimi elda
projektin mukana, he tottuvat siithen. Téstd syysti tarvitaan uutta verta aina silloin

talloin ndkemadn projekti uudessa valossa.
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Projektijohtajan tulee olla tarkkana testauksen kanssa, koska pitdd pitdd mielessa
projektin prototyyppiluonteisuus. Eli palaute pitdi rajata tiettyihin yksityiskohtiin
esimerkiksi totteleeko hahmo ohjausta tarpeeksi hyvin. Palautteen pitéisi
padsdintoisesti vastata prototyypin olemassaoleviin teknisiin ominaisuuksiin.
Laajempia kehitysehdotuksia voidaan kerétd, mutta nithin kannattaa palata vasta

kun tehddéin paitos projektin jatkamisesta.

Paras esimerkki projektin onnistumisesta on kun se oikeasti tempaa mukaansa
pelaajat jo hyvin varhaisessa vaiheessa. Monimutkaisemmat projektit voivat
vaatia kuitenkin hyvin pitkdn kehitystyon, jotta niiden hauskuutta pédstddn
testaamaan. Prototyypin ollessa valmis ja jos se todetaan niin hauskaksi, ettd
aletaan pohtia projektin lopullista toteuttamista, pitdd kuitenkin vield puntaroida

hauskuuden lisdksi monetisaatiota ja yrityksen resursseja.

8.5 Tuotekehitysprosessin mallin rakentaminen

Kun alkuperéistd prosessia on pohdittu tyon eri osioiden kautta ja muodostettu

ndkemys minkéilainen sen tulisi olla, on hyvd muodostaa tdmd oma malli

hahmottavaksi kuvaksi.
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Kuva 13. Yksinkertaistettu tuotekehitysprosessin alkupéd pelialan yritykselle
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Prosessin pohjana toimii konseptointivaihe. Viimeistddn konseptin rakentamisen
jélkeen siithen haetaan palaute ja katsotaan onko resursseja muodostaa prototyypin
madrittely. Valmis konsepti ja prototyypin méérittely voivat odottaa prototyypin
toteuttamista niin kauan kunnes yritykselld on resursseja rakentaa prototyyppi.
Prototyyppi testataan ja tarkastetaan viimeistddn kun se on tdysin valmis.
Prototyypin vastatessa konseptin visioon ja sen tdyttdessd kriteerit, siirtyy se

odottamaan lopullista toteutusta.

IDEAT/PALAUTE |/\
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-
—_—
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———
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Kuva 14. Tuotekehitysprosessin alkupddn malli pelialan yritykselle

Lopullisessa tuotekehitysprosessin alkupddn mallissa vaikuttavat tekijét, seka
toimenpiteet on esitetty yksityiskohtaisemmin. Konseptointivaiheen ymparilld on
sithen vaikuttavat tekijét: ideointi ja jatkuva palaute. Ideointi tapahtuu kaiken
aikaa konseptia luodessa ja sen tukena on tunnistetut ja aiemmin esitetyt ulkoiset
voimat. Konseptoinnin aiemmin esitetyt kolme eri vaihetta etenevét ilman selvii
jarjestystd, kuten NCD-mallin elementit. Vililldi konseptia mietitddn

yksityiskohtaisemmin, vililld sitd viimeistellddn, mutta vililld voidaan myds
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palata wvilliin ideointiin ja pikakonseptointiin. Jérjestykseen ja tyotapoihin
vaikuttavat yrityskulttuuri, joka on konseptointivaiheen ytimessa eteenpdin vieva
voima. Konseptin ollessa valmis siithen annetaan yleisemmin palautetta ja

katsotaan onko resursseja lihted tekeméén prototyypin méaarityksia.

Madritysten jilkeen prototyyppikonsepti odottaa toteuttavia resursseja. Kun
toteutusvaihe alkaa, prototyyppid testataan jatkuvasti pienemmaélld porukalla ja
sen hauskuutta ajavia ominaisuuksia lahdetdan lisédmaéén. Jos prototyypin ytimen
jilkeen peli ei ole hauska eikd tempaa mukaansa, pitdd alkaa todella kriittisesti
miettiméddn korjaavia toimenpiteitd tai tappaa projekti ja siirtdd se ideapankkiin.
Prototyypin ollessa valmis se laitetaan laajempaan testaukseen koko yrityksen
sisdlle. Konseptin vision toteutuessa ja sen tdyttdessa kriteerit valmis prototyyppi
jdd odottamaan vapautuvia resursseja, jotta se voidaan tyOstdd valmiiksi. Jos
prototyyppi ei vastaa kriteereihin eli se ei esimerkiksi ole tarpeeksi hauska, tulee

se yksinkertaisesti tappaa ja siirtdd muiden ideoiden ldhteeksi ideapankkiin.

Mallin vahvat puolet perustuvat sen virtaviivaisuuteen, luovuuden
maksimoimiseen ja sen kykyyn osoittaa mihin yrityksen tulee panostaa, jotta
tuotekehitysprosessin alkupditd voidaan tehostaa, sekd nostaa sen laatua.
Virtaviivaisuus perustuu ideoiden tehokkaaseen kisittelyyn ja konseptiksi
viemiseen suuren karsittavan ideamddrin sijasta. Virtaviivaisuutta parantaa myos
se ettd kdytdnndssd ainoa projektin tappamispéditds tehddén vasta kun prototyyppi
on valmis ottaen kuitenkin huomioon resurssien saatavuuden. Tdméd maksimoi
prosessin luovuuden hierarkian ja byrokratian ollessa minimissddn. Peliin
rakennetaan vain ne elementit, jotka tuovat hauskuuden esiin, jolloin toteutus
pysyy mahdollisimman yksinkertaisena ja testausvaiheeseen pédstddn
mahdollisimman nopeasti. My0Oskddn ideoijia, konseptoijia ja toteuttajia ei ole
lahdetty tarkemmin méiérittelemadn luovuuden maksimoimiseksi. Tdrkein keino
parantaa prosessin laatua on panostaa yrityskulttuuriin. Prosessin tehokkuuden

taas médrad erityisesti prototyypin ohjelmoivan henkilon taidot.
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9 JOHTOPAATOKSET

Tuotekehitys on kédytdnndssa tdrkein prosessi pelialalla. Projektien abstraktius ja
laajuus tekevit niistd erityisen vaikeita hallita. Projektit ovat usein védhintdan 12
kuukautta pitkid ja niitd saattaa tehdd moni henkild. Tésta syystd on erittdin tirked
ensin varmistua siitd, ettd ldhdetddn tekeméén oikeasti kannattavaa projektia, jolle
on selked kysyntd. Téstd syystd pelialan tuotekehityksessd tulee panostaa sen
alkupddhan. Innovatiivinen organisaatio tukee tuotekehityksen onnistumista.
Organisaatiokulttuuri maéérittelee toimintatavat, jotka ovat luovuuden rajoite.
Luovuus on keskeisin asia tuotekehityksessd ja titen se tulee maksimoida.
Tuotekehitysprosesseja on useita ja kaikilla niilli on hyvét ja huonot puolet.
Toiset tuotekehitysprosessit maksimoivat ideoiden médrin ja toiset taas esittdvat
ettd litka midrd ideoita tappaa luovuuden. Jotkin prosessit ovat hyvin tiukasti
madriteltyjd ja toisissa on l0yhdt periaatteet. Prosessi tuleekin aina valita

kontekstin mukaan tai rakentaa oma kuten téssé tyossa.

Peliprojektien hallinnassa on olennaista ideat ja niiden l&hteet. TyOssd on
esitettynd kokemukseen perustuen ldhteitd peli-ideoihin. Ideoiden pukeminen
konsepteiksi on mallinnettu tyon aikana asianmukaiseen kysymyspatteristoon,
jossa on selkedt ohjeet pelin konseptointiin. Konseptoinnissa tulee hakea
mahdollisimman paljon palautetta jo aikaisessa vaiheessa, jotta siitd saadaan
hiottua timantti. Prototyypin mééritykset ovat hyvin projektikohtaisia, joten niitd
el tarkemmin l&hdetty maérittelemddn. Prototyypin rakentamiseen ja testaukseen

on kuitenkin selked prosessi.

Hyvin vahvasti kilpailtu ala on hyvin kéinnetty vahvuudeksi Suomessa.
Suomalaiset peliyritykset jakavat paljon tietoa keskendédn ja toisia yrityksid ei
edes ajatella kilpailijoina. Kiytinnossd kukaan ei kilpailekaan keskenddn alan
hyperkilpaillusta luonteesta johtuen. Vaikka tulisi sata uutta yritystd markkinoille,
sielld on jo valmiiksi tuhansia. Tdémé avoimuus tulee kdéntdd mahdollisuudeksi ja
jakaa kaikkia hyodyttdvdd tietoa. Yritysten tuotekehityksestd on vaikea 10ytda

tietoa, mutta rivien vélistd ja alalla ollessa nidkee ja kuulee paljon asioita.

75



Tyon tulokset ovat muotoutuneet jatkuvasti alalla oppien. Tdmén tyon aktiivisen
kirjoittamisen aikana case-yritykselld on ollut viisi erindistd projektia, joissa on jo
padsty soveltamaan tdmdn tyon antia. Seuraavana on vuorossa tarkkailla mallin
toimivuutta ja hakea sithen palautetta esimerkiksi kilpailijoilta. Tydn prosessia
tarkasteltaessa pitdd muistaa sen vaativan jonkin verran kokemusta alalta, koska

jotkin tietyt asiat ovat allekirjoittaneelle ja case-yritykselle itsestddnselvyyksia.

Mallissa tulisi erityisesti ottaa huomioon enemmén markkinavoimia. Markkinoilta
on saatavilla hyvin paljon dataa esimerkiksi eri genrejen pelaajien madristd ja
niiden tuomista liitkevaihdoista. Niitd seikkoja olisi hyva soveltaa valittaessa
parhaita konsepteja tuotantoon. Konseptoinnin pohjana toimiva ideointi voisi
saada my0s enemmdn huomiota. Tulisi esimerkiksi miettid parhaita
ideointitydkaluja. Malliin voisi my0ds rakentaa tarkemman osuuden testaamiselle.
Esimerkiksi case-yritys on pystynyt luomaan vidhiisilld resursseillaan noin 100
hengen testausyhteison, jonka avulla prototyyppejd voidaan testata. Malli el
myo6skddn huomioi tarpeeksi yrityksen strategiaa. Se ei ota kantaa yrityksen
tavoitteisiin tai esimerkiksi rajauksiin kéytettdvistd teknologioista tai pelien
tyylistd. Luonnollista olisi laajentaa mallia prototyypin valmistumisesta lopullisen
tuotteen kehitykseen, joka on usein 90 % tyOomaddrastd. Prosessin voisi laajentaa
hyvin esimerkiksi lanseeraamiseen asti ja se voisi huomioida erilaisia
ongelmakohtia,  esimerkiksi  julkaisijoiden  suhtautumisen  tietynlaisiin

ominaisuuksiin. Aika ndyttdd onko laajentamiselle kdytdnnon tarvetta.

76



10 YHTEENVETO

Mobiilipeliala on hyvin erityinen sen dynamiikkojen johdosta. Kehityskaaret
vaihtelevat muutamasta pdivastd vuosien projekteihin. Monetisaatiomallit
vaihtelevat kalliista kertamaksullisista peleisti aina ilmaisiin mikromaksuja
sisdltdviin tuotteisiin. Alan jakelukanavia hallitsevat Apple ja Google, joiden
sddntdjen mukaan tulee toimia. Jakelukanavat kuitenkin mahdollistavat kenen
tahansa  menestymisen alalla, koska ne mahdollistavat rajattoman
skaalautuvuuden. Tuotantoteknologioiden ollessa suhteellisen yksinkertaisia on
alalle my0s helppo siirtyd. Péételaiteita on miljardeja, joten markkinat ovat suuret

ja demografisesti, sekd maantieteellisesti hajanaiset.

Suomen peliteollisuus on allekirjoittaneen kokemuksen mukaan vield toistaiseksi
mennyt eteenpdin muutaman yrityksen, kuten Supercellin ja Rovion voimin
ndiden kisittdessd suurimman osan koko alan liitkevaihdosta. Peliteollisuutta on
kuitenkin jo pitkddn tuettu TEKESin puolesta, joka mahdollistaa

pieniresurssistenkin yritysten kansainvélistymisen tunnustelun.

Kaikesta huolimatta alan haasteena on muodostaa kombinaatio toimivasta
monetisaatiomallista ja erottautua jakelukanavissa. Satojatuhansia peleja ollessa
tarjolla voi menestyminen olla kiinni jopa tuurista. Viraalius on markkinoinnin
tairkeimpid tavoitteita. Mobiilipelitoimialan tulevaisuutta on hyvin vaikea
ennustaa. Haasteista johtuen tulee tuotekehityksen olla mahdollisimman tehokasta

erityisesti sen alkuvaiheilla.

Tuotekehityksessd ja erityisesti mobiilipelikehityksessd on tdrkedd organisaation
innovatiivisuus. Avainyksilot, yrityksen ilmapiiri ja riskinotto ovat hyvin térkeita
komponentteja menestykselle. Abstraktien projektien yhdistiminen suuriin
hyperkilpailtuihin markkinoihin vaatii luonnollisesti jotain todella omaperéista.
Samaan aikaan on kuitenkin pystyttivd luomaan ideoita ja valita niistd parhaita
konsepteja jatkoon. Yritykselld tulisi olla jokin selked suunta, johon valinnan

kriteerit voidaan viimekéadessi sitoa.
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Pyoraa ei kannata koskaan keksid uudelleen vaan kannattaa hyodyntidd olemassa
olevia asioita mahdollisimman paljon. Tédten benchmarking ja menestyneiden
yritysten toimintatapojen tutkiminen on hyvin keskeistd missd tahansa
yritystoiminnassa.  Erityisesti  abstrakteissa projekteissa on hyvd etsid
yksityiskohtiin  jo  toimivia keinoja. Esimerkiksi  Supercellin  matala
organisaatiorakenne, Rovion pitkdjénteinen tuotekehitys, Fingersoftin strateginen
nikemys ja Mountain Sheepin strateginen ulkoistaminen ovat hyvid

benchmarkattavia kohteita.

Ty6ssd pureuduttiin eri tuotekehitysprosesseihin. Tarkeimpdnd esille nostettiin
Cooperin stage-gate malli. Tyon edetessd sen kuitenkin huomattiin olevan liian
kankea systeemi, vaikkakin Cooperin teorioiden yksityiskohtien anti on antoisa.
Hénen prosessinsa eri vaiheiden tarkka esitys antaa ideoita jokaiseen
tuotekehitysprosessiin.  Esimerkiksi  kilpailija- ja  markkina-analyysien
huomioiminen tuotekehityksessd on tdrkedd. Innovaatiotorvi osoitti kuinka
ideoiden volyymi on tirked draiveri radikaaleille ideoille. NCD-mallin mukaan
tuotekehitysprosessin ei tule olla rakenteeltaan tiukka vaan idean tulee poukkoilla

prosessin eri vaiheiden vélilld, jotta saadaan maksimoitua luovuus.

Eri tuotekehitysprosessien kritiikkiosiossa toi esiin mallien huonoja puolia,
parannuksia nithin ja niiden soveltuvuutta juuri pelialalle. NCD-mallin
toimiminen strategian pohjalta on erityisen tirkeda pelitoimialalle, jotta peleistd
saadaan tehtyd taloudellisesti tuottoisia projekteja. Innovaatiotorven suurimpia
ongelmia olivat ideoiden liian raaka karsinta ennen jatkojalostusta ja fokuksen
puutos liian suuressa ideamiddrdssd. Lisdksi malli vaatii paljon aikaa ideoiden
lapikdymiseksi ideoiden tavoiteméérén ollessa sadoissa, jopa tuhansissa. Cooperin
stage-gate mallin heikkous on sen liika rakenteellisuus. Malli ei motivoi viemééan
tuotetta nopeasti markkinoille. Tdmé on taas hyvin kriittinen asia pelitoimialalla.
Myos useimmiten hyvd markkinaldhtoisyys ei periaatteessa luo disruptiivisia

Innovaatioita.
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Case-yritykselle luotu  tuotekehitysprosessin  alkupdidn malli  pohjautuu
allekirjoittaneen kokemukseen, teoreettisten tuotekehitysprosessien parhaista
osista, yleisistd innovatiivisuuden periaatteista ja muiden alan yritysten
onnistumisista. Rajaavana tekijdnd on Digital Hammer Oy:n organisaatio, sen
henkil6t,  toimintatavat  ja  resurssit.  Aluksi  yrityksen = nykyinen
tuotekehitysprosessi purettiin osiin ja pohdittiin sen hyvid ja huonoja puolia.
Tamin jdlkeen siitd ldhdettiin kehittdmididn optimaalista versiota yritykselle.
Mallin sopivuus pelikehitykseen perustuu sen nopeaan tuotteiden testaamiseen
viemistd. Konseptointivaihe on hyvin vapaa ja kritisoimisen sijaan siithen
annetaan ulkopuolisia ideoita ja palautetta mahdollisimman paljon. Ideoita otetaan
my6s markkinoilta, trendeistd, mediasta ja omista projekteista. Pditds jatkoon
viemisestd tehdddn resurssiperusteisesti, silli pelin hauskuus ndhdddn vasta
prototyypistd. Prototyypin kehitysvaiheessa sitéd testataan jatkuvasti ja tarkkaillaan
tayttddko se konseptin muodostamaa tuotevisiota. Virtaviivainen malli tuotteistaa
nopeasti ideoista prototyyppejd, jotka ovat siemen yrityksen tuleville tuotteille.
Malli otetaan yrityksen kdyttoon ja sen todellinen teho ndhddin tulevaisuudessa

yrityksen ldhtiessé tuotteistamaan ideoitaan.
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LIITE 1. Konseptointityokalu

Otsikko

Kuvaus

Miksi tirked?

1) Pikakonsepti

Pelin juoni (optional)

Pelin taustalla oleva tarina

Tarina voi olla kantava voima. Ei kuitenkaan
aina.

Pelin pddhahmo

Padhahmon kuvaus: mité tekee, kyvyt

Hahmojen kuvaus auttaa hahmottamaan
pelin ideaa

Kuvaus pelin maailmasta

Lyhyt kuvaus maailmasta

Hahmot ja maailma esittavit
ainutlaatuisuutta. Lisdksi ne ovat erittdin
keskeisid elementtejd peleissa.

Miten peli etenee
(pelimekaniikka)

Pelikokemuksen tiivistiminen, hahmon eteneminen
maailmassa

Téma on tirkedd, jotta ymmarretddn miten
pelid pelataan.

Miké on pelin tavoite

Miten peli pelataan lépi esim. pelasta prinsessa

Padtavoite osoittaa tirkeimmén syyn pelata
peli loppuun.

Esimerkkeja pelin

Vilitavoitteet ovat térkeitd, jotta pelaaja saa

vilitavoitteista Esim. suorita leveleité, kerdd varusteita konkreettista edistymisté pelatessaan.
Markkinat taynna pelejd, joilla ei ole edes
Miksi peli on uniikki Miten peli erottautuu kaikesta massasta? mahdollisuuksia menestya.

Miksi juuri tima pitdisi
toteuttaa

Myyntipuhe

Innovaatio ei ole innovaatio jos sitd ei voi
myyda toteuttajille.

Miksi peli on hauska

Pelin hauskuuden tekijat

Térkein projektien arvo.

Peli kerrottuna 60
sekunnissa

Kirjoita tiivistelma ja esitd se meille

Konseptin viestintd tapahtuu timéan avulla.

2) Konseptin syvennys

Pelin ulottuvuudet

2D/2,5D/3D/muu

Syventdd konseptin ymmarrystd

Kontrollit

Miten hahmoa liikutetaan?

Syventdd konseptin ymmarrystd

Monetisaatio

Misti pelin sisélld voi maksaa?

Erittain keskeinen projektin kannattavuuden
kannalta

Game loops

Pelissa tulisi olla lyhyitd, keskipitkia ja pitkid
tavoitteita, jotka ohjaavat pelaajaa pelaamaan. Nama
ovat syité palata peliin. Vilitavoitteiden laajentaminen

Erityisesti mobiilissa tarkedd ettd pelaajalla
on ldhes jatkuvasti syy avata peli.

Pelin elinkaari

Kuinka pitka on pelin elinkaari paivitysten kera?
Kauanko kestdd pelata peli lapi?

Hahmottaa projektin resurssitarvetta ja
mahdollisesti tuottopotentiaalia.

Miksi sopii mobiiliin?

Miksi juuri mobiilialustoille?

Mobile first

Action/Arcade/Strategia/Simulaatio/Jne. Voi myos olla

Genre kombinaatio Syventdd konseptin ymmarrystd
3) Viimeistely

Esim. Googlesta otettuja pelin maailmaa ja hahmoja |Graafinen ilme on hyvin tirkeé osa
Moodboard kuvaavia kuvia peliprojektia.

Adnimaailma / musiikki
(optional)

Esim. Youtubesta

Musiikin ja ddnten on tunnistettu olevan vain
laatua nostava, ei vaadittu ominaisuus.

Kohderyhma on tirked

Kohderyhma Demografia: ikd, sukupuoli, muut liikketoimintamahdollisuuden arvioimiseksi.
Casual-pelaajat pelaavat silloin télléin. Midcore-
pelaajat suunnittelevat pelaamisensa etukéteen. Core-

Casual/midcore/core pelaajat kiyttavit suuren osan ajastaan pelaamiseen. [Hyvin tirked segmentointiperiaate.

Vastaavanlaiset pelit
mobiilissa

Erityisesti App Storessa ja Google Playssa. Peleja on
satojatuhansia joten ldheltd liippaavia 16ytyy. Myos
Youtube auttaa etsinndssi.

Kilpailijatictoa haetaan benchmarkin tuekst
ja jotta ndhddan onko markkinoilla oikeasti
tilaa seka ettd konseptia voidaan muuttaa
vield tarvittaessa.

Vastaavanlaiset pelit
muilla alustoilla

PC/Konsolit/Handheld. My6s Youtube auttaa
etsinnéssi.

Kilpailijatictoa hactaan benchmarkin tuekst
ja jotta ndhdaan onko markkinoilla oikeasti
tilaa seka ettd konseptia voidaan muuttaa
vield tarvittaessa.




LAHTEET

Pervaiz K. Ahmed, Charles D. Shepherd, 2010. Innovation management, context,

strategies, systems and processes. Pearson Education limited. England.

Ernest Adams. 2013 Fundamentals of game design. New Riders, Pearson

Education.

Richard Chang, 21.10.2013. SoftBank Buys $1,5 billion stake in Finnish mobile
game maker Supercell. Reuters. [www-dokumentti]. Viitattu 1.2.2015. Saatavissa:

http://www.reuters.com/article/2013/10/21/net-us-softbank-acquisition-

1idUSBRE99EOID20131021

Clayton M. Christensen, 2007. Edelldkavijian dilemma. Talentum.

Robert G. Cooper, 2011. Winning at new products: creating value through

innovation. New York.

Robert Cooper & Scott Edgett, 2008. Ideation for product innovation: what are
the best methods. Stage-gate international. PDMA Visions Manazine, Maaliskuu

2008.

Robert G. Cooper, 2005. Stage-Gate® new product development system: a game

plan from idea to launch.

Rober G. Cooper, 2000. Doing it right: winning with new produts. Reference
paper # 10. Ivey Business Journal, keskuu 2000.

Leif Denti ja Sven Hemlin, 2012. Leadership and innovation in organizations: a

systematic review of factors that mediate or moderate the relationship.

International journal of innovation management, vol. 16, no. 3. Kesdkuu.

81



Fingersoft, 2015. The fingersoft rule of thumb - fun. [www-dokumentti] [ Viitattu
1.2.2015] Saatavissa: http://www.fingersoft.net/company

S. Thomas Foster, 2010. Managing Quality Integrating the Supply Chain.

Pearson.

Helena Haavisto, 1.2.2015. Néin pelialasta kasvoi miljardibisnes. [www-
dokumentti]. [Viitattu 1.3.2002]. Saatavissa

http://www.verkkouutiset.fi/talous/sunnuntaisuomalainen_peliala-31366

Kathryn Haynes & Irena Grugulis 2013. Managing services - challenges and

innovation. Oxford University Press.

Jari Kettunen, Sanna-Kaisa Ilomiki, Petri Kalliokoski, 2008. Making Sense of
Innovation Management. The federation of Finnish Technology Industries.

Helsinki.

Koen et al., 2001. Providing clarity and a common language to the “fuzzy front

end”. Technology management, Industrial Research Institute. Washington.

KooPee Hiltunen, Suvi Latva, Jari-Pekka Kaleva. Peliteollisuus - kehityspolku.
TEKES, 2013.

Antti Lehmusvirta 15.9.2014. Microsoft ostaa ruotsalaisen peliyhtion
jattisummalla. Kauppalehti. [www-dokumentti]. Viitattu 1.2.2015. Saatavissa:
http://www.kauppalehti.fi/uutiset/microsoft-ostaa-ruotsalaisen-peliyhtion-

jattisummalla/UQj2sQx7

Per Lind, 2012. Small business management in cross-cultural environments.

Routledge. Oxon.

Bharat Mediratta 21.10.2007. The Google way: give engineers room. New York

82



Times. [www-ldhde] [Viitattu 4.3.2015] Saatavissa:
http://www.nytimes.com/2007/10/21/jobs/21pre.html? r=0

Newzoo, 2013. The Global games market 2012-2016

David Nichols, 2007. Why innovation funnels don’t work and why rockets do.
Market Leader, The Brand Gym. Kevit 2007.

Joe Tidd, John Bessant ja Keith Pavitt, 2005. Managing innovation - Integrating
technological, market and organizational change. John Wiley & Sons Ltd. West

Sussex, England.

Ignyte, 2013. Communication: Knowledge share - The Innovation funnel.
[WWW-dokumentti] [Viitattu 10.1.2015] Saatavissa:
http://www.ignyte.ms/whitepapers/THE%20INNOVATION%20FUNNEL.pdf

Joona Pulliainen, 2011. IGDA Uutiskirje 12/2011: Mountain Sheep tasapainoilee
menestykseen. [www-dokumentti] [Viitattu 1.2.2015] Saatavissa:

http://igda.fi/?p=2270

David Rédesjo, 2012. The Stage-Gate System: A Critical Review of its limitations
with respect to disruptive innovation capabilities. Chalmers University of

Technology.

Juha Saarinen, 2014. Makuuhuoneen nurkasta miljonéériksi. Helsingin Sanomat.
[www-dokumentti] [Viitattu 1.2.2015] Saatavissa:
http://www.hs.fi/talous/al411872888216

Teppo Soininen, 2013. Indie survival in an industry where “flux is the new status
quo”. [www-dokumentti] [Viitattu 1.2.2015] Saatavissa:
http://www.gamesindustry.biz/articles/2013-09-26-indie-survival-in-an-industry-

where-flux-is-the-new-status-quo

83



Supercell, 2015. Our story. [www-dokumentti] [Viitattu 1.2.2015] Saatavissa:

http://supercell.com/en/our-story/

TEKES, 2013. The Game industry of Finland. Saatavissa
http://www.slideshare.net/Tekesslide/finnish-game-
industry?ref=http://www.tekes.fi/ohjelmat-ja-palvelut/ohjelmat-ja-

verkostot/skene/

Joe Tidd ja John Bessant, 2014. Strategic innovation management. John Wiley &
Sons Ltd. United Kingdom.

Tuominen, 1993. Benchmarking. Prosessiopas - opi ja kehité kilpailijoita

nopeammin. Metalliteollisuuden Kustannus Oy.

Jan Verloop, 2013. Success in innovation: improving the odds by understanding

the factors for unsuccess. San Diego.

Robert White and Barry James, 1998. The Outsourcing manual. Vermont.

84



