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PELIMAAILMOJEN PUOLESTA

ESITTELYSSA KOTIMAINEN UMBRA SOFTWARE LTD.

Kun ajatellaan pelialaa, usein ensimmaisena tulevat mieleen itse pelien tekijat. Moni meistad osaa luetella

ulkomuistista suuria yrityksia ja tunnettuja pelisuunnittelijoita, vaikka ndma ovatkin ainoastaan pelkka jaa-
vuoren huippu. Levykelkassa pyorivaan tietokone- tai konsolipeliin sisdltyy myés paljon sellaista osaamista, joka
vélttamattomyydestdan huolimatta ei aina ndy péélle. Tallaisia sovelluksia kutsutaan usein middlewareksi, valioh-
jelmistoiksi — ja yksi alan keskeinen yritys on suomalainen Umbra Software Ltd.

Pelien teknologisten edellytysten laukatessa koko ajan
eteenpéin ja esimerkiksi pelimaailmojen koon paisuessa
osa osalta, ei ole enéa realistista ajatella, etté kaikilla pe-
lien tekijoilla olisi mahdollisuuksia tai resursseja nikkaroi-
da koko projektia alusta loppuun asti itse valmiiksi. Tall6in
tarvitaan niin sanottuja véliohjelmistoja, kuten valmiiksi ra-
kennettuja pelimoottoreita, jotka muun muassa vastaavat
pelissa kolmiulotteisten objektien mallintamisesta ja piirta-
misesté naytélle, fysiikanmallinnuksesta tai vaikkapa vihol-
listen tekoalysta.

Myés moni pelaaja on varmasti moisista sovelluksista
kuullut. Kuuluisia pelimoottoreita ovat muun muassa Bio-
Waren erityisesti isometrisestd né&kdkulmasta pelattavia
peleja varten kehittdma Infinity Engine, Valven Source, Cri-
terion Softwaren RenderWare ja Epic Gamesin jo kolman-
teen versioonsa ehtinyt Unreal Engine, joka on yksi tAméan
hetken suosituimmista pelimoottoreista. Naiden kayttami-
nen vapauttaa pelien tekijéiden aikaa ja vaivaa seké auttaa
keskittymaan projektissa nimenomaan sellaisiin luovan pa-
noksen kannalta erityisen tarkeisiin osaamisalueisiin, joita
ei voida ulkoistaa.

Valmiiksi kaupan hyllyltd ostettavan valiohjelmiston
kayttdminen ei ole mikdan merkki oman osaamisen puut-
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teesta tai edes aarimmaisen tiukalle vedetyista aikarajois-
ta, vaan nykyaan téysin yleinen ja ennen kaikkea jérkeva
ratkaisu. Suurissa projekteissa on aina aarimmaisen tarke-
a& keskittyd oman osaamisalueen hyédyntamiseen, keskit-
taa resursseja ja yrittda optimoida tuotantoja, jotta luovuu-
delle jaa tarpeeksi mahdollisuuksia arkisemman puurtami-
sen valiin. Unreal Enginea ovat omissa peleissdan kayt-
tdneet muun muassa Ubisoft, BioWare, Electronic Arts ja
Bethesda Softworks. Kaikki ndmé ovat mittaluokaltaan sel-
laisia yrityksi, joilla olisi varmasti resursseja kehittaa peli-
moottorinsa itse — mutta hankkimalla toimivia rakennuspa-
likoita muualta ollaan saéastetty lihasvoimia ja aikaa, jotka
voidaan kayttaa hyddyllisemmin toisaalla.

Nakymattéman tyon tekijat

Vaikka kotimainen peliala on ollut viime aikoina varsin Kii-
tettévasti julkisuuden parrasvaloissa, harva meisté kuiten-
kaan tietdd juuri mitdan jo useita vuosia tiukasti téita pais-
kineesta yrityksesta nimeltd Umbra Software Ltd. Vuonna
2006 perustettu muutaman tydntekijan firma ei varsinai-
sesti tee pelimoottoreita, vaan niiden erittéin tarkeitd kom-
ponentteja. Talla hetkellda yksi Umbran tarkeimmista valtti-
korteista on niin kutsuttuun néakyvyysoptimointiin keskitty-

va valiohjelmisto, jonka avulla peli saadaan helposti pyori-
maan nopeammin. Tama puolestaan sdéstaa selvasti pe-
linkehittajien omaa tyétaakkaa ja aikaa.

— Tuotteidemme keskeinen idea on optimoida grafiikan
piirtoon kaytettdvaa laskentatehoa. Toisin sanoen ideana
on laskea jokaisessa kuvassa nakyvat objektit ja piirtaa ai-
noastaan nama, selittdd Umbra-yrityksen perustajiin kuulu-
va Teppo Soininen.

— Homma voi kuulostaa aika vahapatoiselta, mutta mi-
kali peleissa halutaan téllainen ratkaisu tehda niin nopeas-
ti, ettd siitd on laskentatehollisesti selvasti hyétyd, menee
kehitystyd haastavaksi. Kdytannéssa tdma tarkoittaa sité,
ettd meidan ohjelmiemme avulla pelien tekijat voivat tehda
suurempia ja rikkaampia pelimaailmoja, Soininen jatkaa.

Kokonaisen pelimoottorin osana toimivan valiohjelmis-
ton avulla voidaan esimerkiksi kolmiulotteinen kaupunki-
ympaéristd toteuttaa aiempaa nopeammin ja pienemmalla
laskentateholla. Umbran ohjelmistoratkaisu nimittéin tark-
kailee koko ajan sitd, mitka objektit esimerkiksi pelaajan

"Valmiiksi kaupan hyllylta
ostettavan valiohjelmiston
kayttaminen ei ole mikaan
merkki oman osaamisen

puutteesta.”
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omasta nakokulmasta jaavat peliruudulla rakennusten tai
muiden objektien taakse piiloon. Namé jatetdén kokonaan
piirtdmatta ja ruudulle tuodaan vain ne asiat, joiden kuuluu-
kin nakya. Sisallon tuottamisesta tulee ndin nopeampaa,
kenttasuunnitteluun liittyvan kasitydn maara vahenee, pe-
lien tuotantokustannukset saadaan pysymaan pienempina
ja pelimaailmoihin voidaan helpommin lisatd enemmén yk-
sityiskohtia. Umbra tekee siis tavallaan ndkymétodnté tyotéa,
jolla on nakyvé ja erittain suuri merkitys my6s pelikokemuk-
sen kannalta.

Hiekkalaatikkojen koko kasvaa

Umbra Softwaren véliohjelmistojen kaltaisten sovelluksien
parissa tydskentelevistd tydntekijdistd monet aloittivat ak-
tiivisen tydskentelyn néiden ohjelmistojen parissa jo vuo-
situhannen alkupuolella silloisen Hybrid Graphics -nimi-
sen yrityksen leivissa. Tuohon aikaan erityisesti verkossa
pelattavat MMO:t eli massiiviset verkkomoninpelit alkoi-
vat yleistyd, ja entistd suuremmat pelimaailmat nostivat ni-
menomaan nakyvyysoptimoinnin yhdeksi keskeiseksi tek-
nologiseksi kysymykseksi. Mutta latujen aukeamista saatiin
kuitenkin odottaa vield muutama vuosi, ja Teppo Suomisen
mukaan homma lahtikin k&yntiin vasta vuonna 2006. Silloin
Umbra lohkottiin omaksi yrityksekseen, ja se lahti heti ke-
hittdmaan uuden sukupolven versiota aikaisemmasta so-
velluksestaan.

—Tahan aikaan koko peliteollisuus oli kokenut jonkinlai-
sen muutoksen. Grand Theft Auton kaltaiset, niin sanotut
hiekkalaatikkopelit olivat lydneet itsensé toden teolla Iapi,
ja suuria pelimaailmoja alettiin nd&hda myés konsolipeleis-
sé&, Soininen miettii.
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W Vahemman sumua. Monet kotimaiset tahot kdyttavat Umbran teknologiaa, viimeisimpéna Remedy Alan Wakessa.

— Samaan aikaan peliala oli myds aikuistunut. Pelien
kehittdjat suhtautuivat huomattavasti avoimemmin ulko-
puoliseen teknologiaan. Uskon, ettd tdméa muutos johtuu
varmasti siitd, etté pelien tuotantokustannukset olivat kas-
vaneet huomattavasti.

Soinisen omien sanojen mukaan pelien tekemisesta on
tullut nimenomaan viimeisen kymmenen vuoden aikana to-
dellista liiketoimintaa. TAhan on vaikuttanut totta kai se, etta
ajallisen panoksen kasvaessa ovat myds kustannukset ja
riskit nousseet varsin korkealle. Nimenomaan laadukkaan
pelin tekeminen on &arimmaéisen kallista toimintaa. Pele-
ja myydaan kenties talla hetkelld enemman kuin koskaan
aikaisemmin, mutta keskilaatuisille tuotteille on entista va-
hemmaén tilaa markkinoilla.

Kannattaa olla suomalainen
Vaikka Umbra Software tekee valmiita véaliohjelmistosovel-
luksia, ovat heidan tarjoamansa sovelluspaketit usein yksi-
16ityjé asiakkaan tarpeiden mukaisesti. Pelitaloihin tapah-
tuvan suoramyynnin liséksi erittain tarkeita asiakkaita ovat
toiset véliohjelmistojen parissa tydskentelevat yritykset, ku-
ten pelimoottorien kehittajat. Nain ollen Umbra pyydeta'ie‘i'n-
kin usein mukaan peliprojektiin jo hyvin varhaisessa vai-
heessa, jolloin ollaan vield idea- ja referenssitasolla siité,
milta tuleva pelimaailma valmiina nayttaa. Tarkeda on sel-
vittdé heti alussa se, milla valmiilla pelimoottorilla projekti
tullaan toteuttamaan, vai lahdetaénkdé mahdollisesti kehit-
tdmaén kokonaan omaa sovellusta.

Teppo Soininen kertoo, ettd nyt kun Umbralla alkaa ol-
la jo hieman nimea pelimarkkinoilla, heitd saatetaan pyy-
téda myds konsultoimaan uusien pelimoottorien arkkitehtuu-
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SUOMALAISET OVAT
MONESSA MUKANA

B Umbra Software Ltd. tekee véliohjelmistosovellus-
ta, jonka paéasiallinen tehtava on nékyvyysoptimointi.
Proosalliselta kuulostavaa teknologiaa kuitenkin tarvi-
taan, ja suomalaisella yrityksella onkin jo varsin kome-
an oloinen lista tietokone- ja konsolipeleistd, joissa he
ovat mukana. Alla olevasta listasta niista kaikista l6ytyy
muutama, ja naiden lisaksi tuotannossa on parasta ai-
kaa yli 20 vield julkaisematonta pelid, jotka kayttavat
Umbran teknologiaa.

B Guild Wars 2 (ArenaNet)

B Dragon Age: Origins (BioWare)

B EVE Online (CCP)

W Age of Conan (Funcom)

B Shattered Horizon (Futuremark Game Studios)

M Hellgate: London (Flagship Studios / Redbana US)
M EverQuest Il (Sony Online Entertainment)

B Star Wars Galaxies (Sony Online Entertainment)

M Lord of the Rings Online (Turbine)

B Dungeons & Dragons Online (Turbine)

W Ostaisitko ohjelmistoja talta
mieheltd? Umbran evankelista
Teppo Soininen on jattanyt koo-
daamisen vdhemmalle ja kiertda
ympéari maailmaa esittelemassa
Umbran teknologiaa. Han nakee
enemman peleja ja aikaisemmas-
sa vaiheessa kuin Pelaajal
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rin suunnittelussa. Kokemusta on ehtinyt kertya useiden
tyévuosien varrella, kun on tutustuttu kymmeniin erilaisiin
pelimoottoreihin.

— Tietysti kaavaan on olemassa poikkeuksia. Osa yri-
tyksisté kehittda pelinsad melkein valmiiksi, ja he huomaa-
vat vasta siind vaiheessa, etta peliin tarvitaankin selvasti
lisdpotkua. Téllaisessa tapauksessa meidan tuotteistam-
me voi olla vaikeaa saada téytta tehoa irti, mutta parin
kymmenen prosentin lisdkin ruudun paivitysnopeuteen
voi olla erittain tervetullut bonus, han kertoo.

Suomalaisuudesta saattaa olla joskus hy6tyakin
markkinoilla, jotka ovat yleensd melko sokeita kansalli-
suuksille. Soinisen mukaan nimenomaan meidan suoma-
laisten véahatteleva ja ndyrd mentaliteettimme tuntuu toi-
mivan eduksi.

— Ainakin itselleni on jéényt sellainen mielikuva, etta
erityisesti Yhdysvaltojen pelimarkkinoilla meidan sanomi-
siamme kuunnellaan tarkasti. Toisin kuin amerikkalaiset,
me puhumme asiaa silloin kuin nyt edes vaivaudumme
mitdan sanomaan, Soininen vitsailee.

— Epic Gamesin perustaja Tim Sweeney tokaisi meil-
le ensimmaisell& tapaamiskerralla, etté "you’re from Fin-
land, so you must be smart”. Tuon tason ammattilaiselta
se on jo aika kova sana.

Tulevaisuus nayttaa hyvalta

Maailmantaloutta iké&vésti kuristavasta markkinatilan-
teesta huolimatta pelialalla tapahtuu jatkuvasti positiivis-
ta kehitysta, ja esimerkiksi pelaajat eivat ole hylanneet
harrastustaan. Peleja ostetaan edelleen enemmén kuin
koskaan aikaisemmin. Myds Teppo Soininen néakee tule-
vaisuuden varsin valoisana.

— Pelialan kokonaiskehitys nakyy meilla erittdin po-
sitiivisena ilmiéna. Valiohjelmistojen asema peliteollisuu-
dessa on alkanut nostaa paataan, ja pelien kehittajat
kayttavatkin enemmaéan ulkopuolista teknologiaa tuottei-
densa tekemiseen.
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— Valokuvaaja ostaa kaupasta PhotoShop-ohjelman
eikd ala kayttdd omaa aikaansa kuvankasittelyohjelmis-
ton tekemiseen. Tall& tavoin hén voi keskittya olennai-
seen eli kuvien ottamiseen ja niiden kasittelemiseen. Pe-
lialalla on tapahtunut samantyylinen herdaminen, ja pe-
lien kehittajat keskittyvat nyt enemman kasikirjoittami-
seen, pelimekaniikan hiomiseen ja esimerkiksi sisallén
tuottamiseen. Hyva teknologia ei tee huonosta pelista
hyvéa, mutta huono teknologia voi pilata hyvankin pelin,
Soininen summaa hienosti yhteen.

Vaikka suomalaisuudesta voi olla maailmalla hyotya,
Suomi itse tarjoaa talla hetkelld myds haasteita koko pe-
lialalle ja erityisesti Umbra Softwaren kaltaisille, tiettyyn
teknologiseen sovellutukseen erikoistuneille yrityksille.
Soininen itse on toiminut aikaisemmin koodaajana, joten
han miettii mielelldan nimenomaan oman alansa osaami-
sen tilannetta. Hanen mukaansa kysymys ei niink&an ole
koulutuksen tai kurssien puutteesta vaan siita, etté opis-
kelijat joutuvat kéytdnnén hommiin liian véhan.

— Kokemuksella en téssa yhteydessé tarkoita varsi-
naista tydkokemusta, vaan koodattujen rivien maaraa.
Koulussa pitdisi vain koodata ja lukea toisten kirjoitta-
maa koodia enemman. Eldaman aikana kirjoitettujen rivi-
en maaré kertoo kuitenkin aika usein sen, miten kovata-
soinen kaveri on kyseessa.

Soininen yrittdd omalta osaltaan vieda asiaa eteen-
pain esimerkiksi luennoimalla eri kouluissa ja oppilai-
toksissa. Han sanoo kertovansa oman alansa asiois-
ta erittéin mielelladn — mikéli vain aikataulut saadaan
sopimaan yhteen. Soinisen nykyinen toimenkuva Um-
brassa onkin niin kutsuttu evankelista, jonka tehtava-
n& on heréattda kiinnostusta ja kertoa yrityksesta seka
sen tuotteista. Itse sovellus voi pysytelld meilté piilos-
sa pelien visuaalisen sapluunan ja pelikokemuksen al-
la, mutta vakan alle ei hyvaa tuotetta kannata missaan
nimessa jattaa. m

Sanat: Thomas Puha
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HAASTATTELUSSA
SONY COMPUTER
ENTERTAINMENT
EUROOPAN

UUSI JOHTAJA

Sony Computer Entertainment Europen johtopaikoil-
la on ollut tuulista. Viime vuonna pelipuolen johtaja
Phil Harrison otti ja lahti 15 vuoden palveluksen jélkeen.
Askettain toinen Sony-veteraani, johtaja David Reeves, ji
myoskin elékkeelle. Hanet korvaa kokenut Andrew House,
jota haastattelimme E3-messuilla. Kysymme muun muas-
sa, ettd missa viipyvat PlayStation-maksukortit ja mita kuu-
luu PlayStation Networkin tulevaisuuteen.

Olette tullut vuosien varrella tutuksi muun muassa
Yhdysvaltain Sonyn E3-lehdistétilaisuuksista, mut-
ta oletteko jo aiemmin kuitenkin ollut toissa SCEE:n
puolella?

— En. Aloitin tyoskentelyn Sonylle itse asiassa Tokiossa.
Osallistuin PlayStation-osaston toimintaan jo hyvin varhai-
sessa vaiheessa, vuonna 1992. Taman jalkeen minua pyy-
dettiin toimimaan Sonyn markkinoinnin parissa Yhdysval-
loissa, mité tein noin kymmenen vuoden ajan.

Tuohon aikaan Howard Stringer nousi Sony Corpora-
tionin johtoon, ja han halusi minut uuteen asemaan Sonyn
markkinointipaéllikkdna. Toimin siiné tyotehtavassa viimei-
set 3—4 vuotta. Lopulta Sony Computer Entertainmentin
johtaja Kaz Hirai ryhtyi tiedustelemaan, olisinko kiinnos-
tunut palaamaan Eurooppaan, Sony Computer Entertain-
ment Europen johtoon.

SCEA-taustanne takia aluksi pelattiin hieman, etta
amerikkalaiset johtaisivat Euroopan osastoa.

— Ei, ei [nauraa)! Johdossa on nyt britti, joka on palannut
Eurooppaan 20 vuoden poissaolon jalkeen!

Tyohistorianne huomioon ottaen olette erinomaises-
sa asemassa vertailemaan kaikkia kolmea markkina-
aluetta, niin Eurooppaa, Yhdysvaltoja kuin Japaniakin.
Mitka ovat PlayStationin avaintekijat Euroopassa?

— Markkina-alueena Eurooppa on samalla sekd monimut-
kainen ettd monimuotoinen. Japani ja Yhdysvallat ovat talla
alalla melko valtavia markkina-alueita, mutta ne ovat hel-
pommin késiteltévissa. Pidén itseéni erittdin onnekkaana,
etta voin ottaa vastuulleni hyvin johdetun organisaation, jo-
ka koostuu osaavasta tyéryhmastéa.

Olen aina ihaillut Sony Computer Entertainment Euro-
pen tapaa sailyttda tasapaino lapikotaisesti harkitun visi-
on ja globaalin strategian valilla. Heilla on runsaasti tieta-
mysté paikallisista markkinoista ja mieltymyksistd, minka
havaitseminen oli ensimméisenéa ty6kuukautenani erittéin
virkistdvaa. Koska Euroopan osaston on ajateltava muita
alueita monimuotoisemmin, erilaisia ideoita testataan huo-
lellisemmin. Se vaatii yhteisty6ta, mika tekee jaoksesta erit-
tain vahvan.

On myds otettava huomioon, ettd Kaz Hirai on siirty-
méassé Sonylla laaja-alaisempiin tehtéviin, joten hanen tay-
tyy jakaa huomionsa useampaan eri suuntaan. Se tarkoit-
taa, ettd mina, SCEA:n johtaja Jack Tretton seka SCEJ:n



"Toimiessani viela
edellisessa virassani,
mietin usein, mika on

taman konsolisukupolven
maaritteleva peli.”

johtaja Shawn Layden olemme nyt ydintiimi. Koska me
kolme olemme tunteneet toisemme yli 15 vuoden ajan,
pystymme tuomaan nama4 eri alueet yhteen globaaleja rat-
kaisuja ja ideoita varten. Se nopeuttaa liiketoimintaa huo-
mattavasti.

Liséksi meilla on nyt enemman kokemusta siita, miten
asiat toimivat itse Sony Corporationissa sekd sen muissa
elektroniikkaosastoissa. Yritimme tdman kokemuksen ja
yhteistydmme avulla toimia lukuisten asioiden, kuten vaik-
kapa PlayStation Networkin laajentamisen muihin verkos-
toihin ja Sony-laitteistoihin, parissa.

Kuinka paljon Sony Computer Entertainmentin ja itse
Sony Corporationin vililld on keskusteluja néisté glo-
baaleista visioista?
— Uskon, etté tulevaisuudessa entistd enemman. Olemme
vasta aloittaneet ndiden globaalien strategioiden ja lahes-
tymistapojen luomisen. Tavoitteena on, ainakin minun na-
kemykseni mukaan, yhdistéd Sonyn eri kulttuureiden ja
ideoiden parhaat puolet.

Kaksi samankaltaisinta organisaatiota Sonyn sisél-
l& ovat Sony Computer Entertainment ja Sony Ericsson.
Molemmat ovat erittdin nopeatempoisia aloja, jotka vaati-
vat nopeita paéatoksia. Tahtddmme liittdvdmme nédma tekijat
laatuun ja luotettavuuteen, jotka ovat vahvuuksia elektronii-
kassamme. Tama on jannittavaa aikaa niin PlayStationille
kuin Sonyllekin kokonaisuutena.

Olette tyoskennellyt pitkdan PlayStationin parissa. Ta-
vanomaisesti kovan luokan pelit ovat myyneet konso-
leita, mutta asian laita on nyttemmin muuttunut. Play-
Station 3:lla on lukuisia kovan luokan peleji, mutta yh-
delldkdan niista ei ole ollut samankaltaista vaikutusta
konsolimyynteihin kuin esimerkiksi Gran Turismolla
oli kahden ensimmadisen PlayStationin kohdalla. Mita
aloitteita ja asioita on tehtédvissa parempien myyntilu-
kujen eteen?

— Olet aivan oikeassa. Useat asiat ovat todellakin muuttu-
neet. Toimiessani vield edellisessé virassani, mietin usein,
mik& on tdman konsolisukupolven maaritteleva peli. Nyt,
kun olemme siirtymassa kuluttajien kanssa kohti monimut-
kaisempaa ja verkkopohjaisempaa suhdetta, meidén ei eh-
k& pitaisi ajatella hittipeleihin rajoittuvan nékékulman puit-
teissa, kuten teimme edellisten sukupolvien kohdalla.

Uskon, ettd vahvimmaksi alustaksi nousee laite, joka
tarjoaa vahvimman viihdetarjonnan. Mielestani PlaySta-
tion on juuri tdssé asemassa. Tama kattaa luonnollisesti
hyvéat pelit. Ne ovat meidén ytimemme, eika tdma seikka
ole muuttumassa. Sen sijaan muutamme suhdettamme ku-
luttajiin. Ennen suhde loppui pelin myymiseen, nyt siitd on
muotoutumassa avoimemman suhteen alku.

Liséisin viihdetarjontaan muutamia muitakin tukipila-
reita, kuten Blu-ray-elokuvien seké teravapiirtomateriaa-
lin toiston. Lopuksi luvassa on liikkeentunnistusohjaus, jol-
la muutamme kayttlittyméaa. Eroamme strategiassamme
Nintendosta, joka on menestyksekkaésti kiinnittanyt konso-
linsa luonnissa kaiken huomion yhteen |lahestymistapaan.
Uskon, etté heilla on mahdollisesti erilainen elinkaari kuin
meilld, mika johtaa myos erilaiseen toimintasuunnitelmaan.

Meille liikkeentunnistus on yhden ainoan strategian sijaan
osa laajempaa viihdetarjontaa.

Lehdistétilaisuutemme  liilkkeentunnistusesityksella py-
rimme tarkoituksellisesti iimaisemaan, ettei ohjainta var-
ten kehiteta ainoastaan omia pelejé, vaikka sekin on taysin
mahdollista. Ohjain myds parantaa entuudestaan tuttuja
pelikokemuksia. Toiminnossa on erittdin lyhyt oppimiskaari,
joten tarkoitusperaisten liikkeentunnistuspelien liséksi on
mahdollista paivittdd uusi ohjaustyyli entuudestaan tuttui-
hin nimikkeisiin ja sarjoihin.

Wiista puhuttaessa muistuu aina mieleen, kuinka So-
ny julkaisi EyeToy-kameran vuosia aikaisemmin. Mutta
samalla Sonylla on useita siisteja asioita, kuten PSP:n
GPS-toiminto, joita loppujen lopuksi hyédynnetéaéan hy-
vin harvoissa peleissa.

— Sanoisin, ettd opimme paljon EyeToy-kokeiluista, mika
on vaikuttanut myos liikkeentunnistusstrategiaamme. Eye-
Toyn teknologia oli toimivaa, ja etenkin Euroopassa kame-
raa varten oli hyvié peleja. Ne olivat kuitenkin yksittaisia
tuotteita, jotka pohjautuivat pelkdstaén teknologian varaan.
Tarvitsimme seka erilaisen l&hestymistavan ettd uuden ker-
roksen tarjontaamme, ja liikkeentunnistus on ratkaisumme
tahan pyrkimykseen. Aloitimme myds yhteistydn julkaisijoi-
den kanssa jo varhaisemmassa vaiheessa, joten valillam-
me on ollut jo runsaasti vuoropuhelua.

PlayStation Networkin videolatauspalvelu on toimin-
nassa Yhdysvalloissa, kun taas Microsoft on tuomas-
sa oman vastineensa Eurooppaan marraskuussa, mu-
kaan lukien Suomeen. Sony sen sijaan on ollut hiljai-
nen Euroopan videolatauspalvelustaan. Mika sen tilan-
ne on télla hetkella?

— Olemme aikataulussa, jonka olemme aiemmin ilmoitta-
neet. Aiemman ilmoituksen mukaan olemme julkaisemas-
sa Euroopan videolatauspalvelun tdmén vuoden sisalla.
Teemme koko ajan valmisteluja asian suhteen ja olemme
sitoutuneita pitdmaan lupauksemme.

Esittelitte messuilla péivitetyn PSP Go -tasku-
konsolin, jolle pelit ladataan verkkopalvelun

kautta. Kuinka aiotte saada tamaén viestin vili-

tettya selkedsti kuluttajille?

— Ensimmaéinen huomioitava asia on, ettei PSP Go

ole uuden sukupolven taskukonsoli eiké se ole kor-
vaamassa aiempaa mallistoa. Se on jatke jo ole-
massa olevalle PSP-kirjastolle. Se pohjautuu kah-
teen avaintekijaén.

Ensinndkin markkinoilla on meidédn mielestam-
me tarve pienemmalle ja kevyemmalle laitteelle, toisin
sanoen todelliselle taskukonsolille. Toisekseen olemme
tutkineet markkinoita ja nuorempia pelaajia, joille verkos-
ta lataaminen on arkipaivainen ilmid. Siksi uskonkin, ettei
asian selittdminen kohdeyleiséllemme ole lainkaan
hankalaa, silld he ovat jo valmiita timénkal-
taiseen ratkaisuun. Uskon, etté ajoi-
tuksemme on oikea.

Olen ylpea laitteesta sii-
na mielessa, ettd olem-
me ensimmainen yhtid,
joka ottaa tdman tarke-
an askeleen. Se on tar-
keaa alallemme, silla
muissa viihteen muo-
doissa julkaisijat ovat
olleet hieman vasta-
hakoisia uutta tekno-
logiaa kohtaan, mil-
I& voi olla negatiivi-
sia seuraamuksia.

PELAAJAN MAAILMA

Lahestymistapamme on myds hyvin tasapainotettu. Emme
hyppaa suin pain pelkéastaan digitaalisen jakelun kelkkaan,
vaan Kyse on yhdestd lisdyksesta entiseen tarjontaamme.

Taméan myo6ta PlayStation Storen rooli on ilmeisestikin
kasvamassa. Voisitteko hieman kertoa, mitd muutoksia
entistd suurempi sisédltomaéara tuo mukanaan itse verk-
kokauppaan? Enté kuinka aiotte saada kuluttajat kayt-
tamaan Storea?
— Lisasisaltda ladataan paljon jo nykyaankin. Erilaisia pa-
ketteja on ladattu noin 450 miljoonaa kertaa, ja pelkéstaén
Euroopassa luku on noin 187 miljoonaa. Olemme siis oi-
keilla jaljilla. Meill& on paljon rekisterdityja PSN-tileja, ja tili-
en kayttajat ovat todella aktiivisia.

Olet tysin oikeassa siing, etté PlayStation Storessa na-
vigoinnista tulee entista tarkedmpaéa. Tulemmekin tydsken-
telemaan tdman asian parissa tdméan vuoden kuluessa.

Lukijamme kyselevét usein PlayStation Network -mak-
sukorttien perdan. Useimmissa eurooppalaisissa mais-
sa ei mielelldan kédyteta pankkikorttia verkkoasioinnis-
sa, joten eikd maksukorttien puuttuminen ole haitaksi
liiketoiminnallenne? Nintendo julkaisi Wii-pistekortit jo
konsolin julkaisun yhteydessa, mutta Sonyn suunnal-
ta ei ole kuulunut toistaiseksi mitddn Euroopassa. On-
ko kyse puhtaasti siita, ettette halua kauppojen vievan
osuutta verkkosiséllon tuotoista?

— Kyse on jatkuvasta haasteesta. Olen viela melko uusi Eu-
roopan puolella, joten minun on ehdottomasti tutkittava asi-
aa lisda. Tulen Yhdysvaltain puolelta, jossa korttien jalleen-
myynti on ollut tuottavaa. PSP Go ja sen verkkopainottei-
suus ovat erinomaisia katalysaattoreita asian suhteen Eu-
roopassakin. Olen samaa mielté analyysisi kanssa siita, et-
t4 meidén on tehtava parempaa tyoté tdssa asiassa.

On paljon luottokortittomia
kuluttajia, jotka kayttaisivat

mieluusti rahaa ladatta-
viin lisésisaltéihin.

— Aivan, kuten var-
masti myds nuoria, joil-
la ei ole edes mahdolli-
suutta luottokortteihin. m



