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1. TausTAA

Suomalaiset pelialan yritykset ovat jo pitkaan karsineet tyévoimapulasta. Neogames laati ensimmaisen
selvityksen pelialan koulutuksesta vastauksena osaajapulaan vuonna 2008 vain muutama vuosi pelialan
ensimmadisten ammattiopintojen perustamisen jalkeen. Ensimmaisen laajemman visionsa pelialan
osaajapulan ratkaisemiseksi Neogames julkaisi vuonna 2014.

Tyovoimapulaan on haettua ratkaisua niin ulkomaisen senioritydvoiman saatavuudesta kuin kotimaisesta
pelikoulutuksestakin. Samanaikaisesti on kuitenkin esitetty kasitysta, etta pelikoulutus ei useimmiten
anna riittavia valmiuksia tyollistymiseen pelialalle. Tdmdn vuoksi pelikoulutuksesta valmistuneiden
tyollistymisasteen on oletettu olevan heikko ja ettd merkittdvd osa suomalaisesta pelikoulutuksesta
valmistuneista ei ole tyollistynyt pelialalle. Kartoittaakseen mahdollista kohtaanto-ongelmaa,
Neogames Finland toteutti kevaan 2020 aikana suomalaisten pelialan koulutuksesta valmistuneiden
tyollisyytta kasittelevan selvityksen. Tutkimukseen haastateltiin seka pelialan yritysedustajia (10
haastattelua / Suomessa kaikkiaan 240 yritysta) etta pelikoulutuksen edustajia (11 haastattelua /
Suomessa kaikkiaan 52 pelikoulutusta tarjoavaa oppilaitosta). Pelialan oppilaitosedustajien haastattelut
kohdistettiin yliopistojen ja ammattikorkeakoulujen edustajiin. Lisaksi Neogames julkaisi useissa
pelialan sosiaalisen median kanavissa kyselyn suomalaisesta pelialan koulutuksesta vuosina 2016-

2019 valmistuneille tai opintonsa keskeyttaneille ndiden tydllisyystilanteesta. Kyselyyn tuli 108 kriteerit
tayttavaa vastausta.

Taman selvityksen tehtavana on kartoittaa pelialan koulutuksesta pelialan tyopaikkoihin siirtyvien
mahdollisia tyollistymishaasteita ja niihin liittyvia tekijoita. Selvityksen pohjalta suunnitellaan yhdessa
pelialan oppilaitos- ja yritysedustajien kanssa junioreiden parempaa tyoéllisyytta tukevia toimintamalleja.
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2. PELIALAN KOULUTUKSESTA VUOSINA 2016-2019 VALMISTUNEIDEN
TYOLLISTYMINEN

Huhti- ja toukokuun 2020 aikana Neogames julkaisi useissa pelialan sosiaalisen median kanavissa
kyselyn suomalaisesta pelialan koulutuksesta vuosina 2016 - 2019 valmistuneille tai opintonsa
keskeyttaneille. Kyselyyn vastanneista, kriteerit tayttavia (valmistunut tai keskeyttanyt pelialan
opinnot vuosina 2016-19) oli yhteensa 108 joista 87 % oli valmistunut pelialan koulutuksesta

ja 13 % oli opintonsa keskeyttaneita. Otannan edustavuudesta ei voi varmuudella sanoa, koska
valmistuneiden tai opintojensa keskeyttaneiden maara em. vuosina ei ole tiedossa.

Hieman ehka yllattava tulos oli se, etta kaikista pelialan koulutuksesta valmistuneista tai
opintonsa keskeyttaneista 54 % oli tyollistynyt pelialan yritykseen, 8 % perustanut pelialan
yrityksen ja 7 % jatkanut pelialan opintoja. Muille aloille oli ty6llistynyt 18 % vastaajista

(kuva 1.). Pelialan koulutuksen tarjoamalla osaamisella on siis kysyntaa myos alan ulkopuolella.
Kokonaistyollistymisaste oma yritystoiminta mukaan lukien oli siis 80 %, joka vastaa suhteellisen
hyvin koulutuksesta ty6llistyvien yleista keskiarvoa."

Vain 11 % kyselyyn vastanneista oli ollut kokonaan ty6ttdmana tai ilman opiskelupaikkaa
valmistumisen tai opintojen keskeyttamisen jalkeen.

Pelialan tyovoimatarpeen nakokulmasta on kuitenkin merkillepantavaa, etta pelikoulutuksesta
valmistuneiden tai sen keskeyttaneiden joukosta noin kolmannes (30 %) ei tyollisty, aloita
yritystoimintaa tai jatka opiskelua tai harjoittelua pelialalla. Taima osuus pelialan koulutuksen
saaneista henkiloista ei siis paady pelialan tyotehtaviin koulutuksensa tai opintojen
keskeyttamisen jalkeen.

0
S o, 19
7% Tybllistynyt pelialalle olemassa olavaan yritykseen
Tyollistynyt muulle toimialalle

Tyéton

Perustanut oman pelialan yrityksen

Jatkanut pelialan opintoja

W Tyoton &siviilipalvelus
54% sharjol
- H Tydharjoittelu

Kuva 1. Tyéllistyminen valmistumisen (tai opintojen keskeyttdmisen) jélkeen

D Tilastokeskus: https://www.stat.fi/til/sijk/2018/sijk_2018_2020-01-23_tie_001_fi.ntml
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Tulokset viittaavat siihen, etta pelialan koulutusjarjestelma toimii tyydyttavasti, mutta
kehittamistoimenpiteille on selkedsti tarvetta. On todennakoista, etta otanta on jossain maarin
vadristynyt painottaen pelialan yhteisdissa vaikuttavia pelialan oppilaitoksista valmistuneita, mutta
108 vastauksella yli kymmenesta eri oppilaitoksesta, tulos on vahintaankin suuntaa antava.

Kysyttaessa tyoskenteleekd henkild edelleen talla hetkella pelialalla, tydllisyysprosentti oli edelleen
54 %.

Suomessa pelialan koulutusta jarjestetaan kansalaisopistoissa toisen asteen koulutuksena,
ammattioppilaitoksissa, ammattikorkeakouluissa seka yliopistoissa. Koulutustasoltaan isoin osa 59 %
kyselyyn vastanneista oli ammattikorkeakoulussa opiskelleita. Ammattioppilaitoksissa opiskelleita oli
29 % ja yliopistossa opiskelleita 10 % (kuva 2).

Ammattikorkeakoulu
M VYliopisto
Ammattioppilaitos

B muu

Kuva 2. Kyselyyn vastanneiden koulutustaso

Kyselyyn vastanneista 90 % pelialalle tyollistyneista oli tyollistynyt Suomeen ja 10 %
ulkomaille.

Kysyttaessa tyollistyneiltd, kuinka pian valmistumisen (tai opintojen keskeyttamisen) jalkeen

henkild oli tydllistynyt, 46 % vastasi tyollistyneensa jo opintojen aikana (kuva 3). Suuri osa ndista on
sittemmin my6s valmistunut pelialan koulutuksesta. Ndyttadkin silta, etta pelialalla alan opintojen
ja tyonteon saumaton yhdistaminen opintojen aikana on erityisen tarkea tyollistymisen
kannalta.
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Ennen valmistumista

Heti
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Oma studio
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Kuva 3. Kuinka pian opintojen pddttymisen jédlkeen on tyéllistynyt

1.1. KOULUTUSKOHTAISET EROT

Kyselyyn vastanneiden koulutustasolla oli suhteellisen suuri vaikutus pelialalle ty6llistymisessa.
Ammattikorkeakoulusta valmistuneet tyéllistyivat huomattavasti ammattioppilaitoksesta
valmistuneita paremmin. Yliopistokoulutuksen osalta tyollistyvyys pelialan yrityksiin ndyttdisi olevan
tutkimusorientoituneen koulutuksen kohdalla selkeasti heikompaa kuin kdaytannonldaheisemin
orientoituneen koulutuksen (mm. design ja ohjelmointi) kohdalla. Tosin kyselyyn vastanneista vain
10 % oli valmistunut yliopistokoulutuksesta. On mahdollista, ettei kyselylla tavoitettu kattavasti juuri

akateemiselle tai muulle kuin pelialalle ty6llistyneita henkilGita.

PELIALAN AMMATILLINEN KOULUTUS:

Ammattioppilaitoksesta valmistuneista tai opintonsa keskeyttaneista vain 32 % tyollistyi pelialan
yrityksiin, 4 % oli perustanut oman yrityksen ja opintoja pelialalla oli jatkanut 18 % (kuva 4).
Kaikkiaan ammattioppilaitoksista valmistuneista tai opintonsa keskeyttdneista noin puolet (54
%) jai opintojensa jalkeen pelialalle. Kokonaistyollistymisen kannalta on kuitenkin positiivista, etta
suhteellisen iso prosentti (32 %) oli tyollistynyt muulle toimialalle. Pelialan yrityksen perustaminen

huomioiden kokonaistyéllistymisaste on 68 %.
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Kuva 4. Ammattioppilaitoksista valmistuneiden tyéllistyneisyys

Ammattioppilaitoksissa opiskelevista suurin osa (22/30, 73 %) koki etta heilld on ollut haasteita
tyollistya. Opintojaan pelialalla jatkaneiden osuus on suhteellisen pieni (18 %), joten pelialan
koulutuspolussa ndyttaa olevan selkea aukko toisen ja korkea-asteen nivelvaiheessa.

PeLiaLAN AMK-kouLuTus:

Ammattikorkeakouluista valmistuneista (tai pelialan opintonsa keskeyttaneista) 62 % oli tyollistynyt
pelialan yritykseen ja 9 % oli perustanut pelialan yrityksen ja opintojaan pelialalla jatkanut

3 %. Kaikkiaan ammattikorkeakouluista valmistuneista tai opintonsa keskeyttaneista

74 % jai opintojensa jdlkeen pelialalle. Muulle toimialalle tyollistyneita oli 14 % ja
kokonaistyollistymisprosentti oma yritystoiminta huomioiden oli 85 %.

[ Tysllistynyt pelialalle

I Tysllistynyt muulle toimialalle

[ Jatkanut pelialan opintoja

[ Tystén

[ Perustanut oman pelialan yrityksen

[l muutilanne

Kuva 5. AMK-opiskelijoista valmistumisen jéilkeen

Neogames Finland - Pelialan koulutuksesta vuosina 2016-2019 valmistuneiden tai opintonsa keskeyttcneiden tyéllistyminen
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My&s ammattikorkeakouluopiskelijat ovat huolissaan tyollistymisen vaikeudesta. Kyselyyn
PELIALAN YLIOPISTOKOULUTUS:

vastanneista 61 AMK-opiskelijasta 25 (41 %) koki, etta heilla on ollut vaikeuksia tyollistya.

Pelialan akateemiseen koulutukseen osallistuneita oli kyselyyn vastanneiden joukossa 10 kpl.

Vaikka otanta on pieni, nayttaisi silta, etta kaytannoénlaheisemmasta koulutuksesta, kuten design-
tai ohjelmointikoulutuksesta, tyollistyi pelialalle paremmin kuin puhtaasti akateemisesta ja

tutkimukseen tahtaavasta koulutuksesta. Lisaksi on mahdollista, ettei kyselylla tavoitettu kattavasti
juuri akateemiselle tai muulle kuin pelialalle tydllistyneita henkil6ita. Otannan pienuudesta
johtuenvastauksista ei voi vetaa pitkalle menevia johtopaatoksia.
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3. TYOLLISTYMISEN HAASTEET

3.1. TYONHAKUOIDEN NAKEMYS

Tyonhakijoiden esille nostamat tydllistymisen haasteet:

e Junioritason tyopaikkojen puute ja hankala I6ydettavyys
e Kova kilpailu avoimista tyopaikoista
e Opintojen aikana saavutetun osaamisen taso on riittamaton

Kaikista kyselyyn vastanneista 51 % koki haasteita tyollistymisessa. Niistd, jotka olivat kokeneet
haasteita tyollistya valmistumisen jalkeen, monet pitivat merkittavana haasteena sita, etta
peliyritykset hakivat ensisijaisesti senioritason osaajia, tai vahintaankin kolmen vuoden
tyokokemusta. Junioripositioita todettiin olevan tarjolla vahan, eika kaikista avoimista tyopaikoista
tiedotettu julkisesti. Siksi suhteiden merkitys pelialla nahtiin tarkedana ja niiden puuttuminen
ongelmana. Kilpailu avoimista tyopaikoista koettiin kovaksi. Monet kyselyyn vastanneista pitivat
omalta osaltaan riittamatonta osaamisen tasoa merkittavana haasteena tyollistymiselle.

Paakaupunkiseudun ulkopuolella avoimia junioritason tyopaikkoja todettiin olevan erityisen niukasti.
Joillakin paikkakunnilla pelialan yrityksia ei ollut lainkaan, jolloin ainoa keino tydllistya siella oli
yrityksen perustaminen.

Kynnys muuttaa opiskelupaikalta tyon perassa paakaupunkiseudulle oli joillekin korkea ja palkaton
tyoharjoittelu toisella paikkakunnalla kdytanndssa mahdottomuus. Harjoittelu toisella paikkakunnalla
aiheuttaa haasteita esimerkiksi asumiseen jarjestamisen suhteen varsinkin harjoittelun ollessa

palkatonta.

Tieto oppilaitospaikkakunnan ulkopuolisista tyopaikoista ja yritysten tarpeista jai usein opiskelijoilta

ja oppilaitoksilta saamatta.
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3.2. PELIYRITYSTEN NAKEMYS

Peliyritysten esille nostamat opiskelijoiden ty6llistymisen haasteet:

e Puutteelliset tydnhakutaidot

e Puutteelliset tydelama-, tiimityd-, kommunikointi- ja eldamanhallintataidot
e Epdrealistiset odotukset tyoeldamassa vaaditun osaamisen osalta

e Opintojen aikana saavutetun osaamisen riittamaton taso

e Itseohjautuvuuden ja harrastuneisuuden puute

Peliyritykset kokivat pelialan karsivan edelleen jossain maarin hypetyksesta ja alan nayttaytyvan
sankaritarinoiden kautta usein helppoina onnistumisina ja rikastumisina. Pelialaa viela tuntematta
saatetaan luulla, etta pelkastaan loistavalla peli-idealla voisi menestya. Kyse on kuitenkin aina
myds kyvysta toteuttaa idea laadukkaasti. Eparealistiset asenteet ja uskomukset toimialaan
liittyen nakyivat jonkin verran seka pelialaa opiskelevien joukossa ettd valitettavasti toisinaan viela
tyollistymisvaiheessa.

Yrityshaastatteluissa todettiin puutteita opiskelijoiden tyonhakutaidoissa seka varsinaisten
hakemusten kirjoittamisen etta CV:n ja portfolioiden toteuttamisen osalta. Naihin toivottiin
enemman tukea jo opintojen aikana.

Yleisella tasolla valitettiin jonkin verran riittamattomista taidoista, ja toisaalta laveasta, mutta

liian pintapuolisesta osaamisesta. Toisinaan hakijoilla ei katsottu olevan (riittavaa) kaytannon
kokemusta peliprojektien loppuun saattamisesta. Monet yritysedustajat mainitsivat myos

nk. tydelamaymmarryksen puuttumisen. Tama ilmeni esim. tydaikojen noudattamisen ja
sairauslomista ilmoittamisen vaikeutena seka eparealistisina palkkatoiveina. Hakijoiden puutteelliset
kommunikointitaidot nahtiin joissakin tapauksissa niin ikdan haasteena. Tyotehtavissa parjaamisen
ei katsottu edellyttavan yltiososiaalista tai ekstroverttia luonnetta, mutta riittavia sosiaalisia taitoja ja
kykya kommunikoida esim. tiimin jasenten valilla pidettiin valttamattomyytena.

Oman osaamisen suhteuttaminen haettavan tydtehtavan vaatimustasoon vaihteli hakijoiden
kohdalla liian heikosta itseluottamuksesta, joka joissain tilanteissa johti jopa siihen, ettei tehtaviin
uskallettu lainkaan hakea, toiseen aaripaahan, jossa haettiin liilan kunnianhimoisia tehtavia suhteessa
omiin taitoihin. Haastatteluissa mainittiin nuorten tarvitsevan myo6s keskinkertaisia esikuvia. Tavoite,
jossa jokaisesta "pitad” tulla huippuosaaja oli joillekin nuorille jopa lannistava. Opiskelijoiden
nayttaakin joskus olevan vaikea erottaa huippuosaajan ja tydllistymiseen riittdvan osaamisen taso.

Haastatellut yritysedustajat olivat lahes yksimielisesti sita mielta, etteivat pelkat oppilaitoksen
edellyttamat minimivaatimukset, oppilaitoksesta ja koulutustasosta riippumatta, riita tarvittavan
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osaamistason saavuttamiseen, vaan opiskelija pitaa tadydentaa osaamistaan viela oman
harrastuneisuuden avulla. Yritysedustajat kannustivat opiskelijoita osallistumaan gamejam- ja
tyOpajatyyppisiin pelinkehitystapahtumiin, jossa jossa paasee toteuttamaan pelinkehitysprojekteja
myo6s ennalta tuntemattomien ihmisten kanssa. Parhaimmillaan nama kehittavat paitsi
tiimityoskentelytaitoja (erimielisyyksien sietamista ja ratkomista) myos “riittavan hyvan” suorituksen
maadrittelya ja kykya tuottaa oma osuutensa tehtavasta annetun aikataulun ja resurssien puitteissa.
Opiskelijoita myds kannustettiin osallistumaan opetuksen ulkopuolisille luennoille. Ylipaataan
pidettiin tarkeana, etta opiskelijat ottaisivat enemman itse vastuuta oman osaamisen kehittamisesta
ja yrittaisivat kehittaa itseohjautuvuuttaan. Tata tulisi tukea myos opetuksen puolelta.

3.3. PELIALAN OPPILAITOSEDUSTAJIEN NAKEMYS

Pelialan oppilaitosedustajien mukaan koulutuksesta valmistuneiden tai opintonsa keskeyttaneiden
esille nostamat opiskelijoiden tydllistymisen haasteet olivat:

e Tutkintojen laajuus ei riita riittavan osaamisen saavuttamiseen opintojen aikana

e Opiskelijatasoisten tehtavien ulkoistaminen alihankkijoille

e Liian suuret koulutusmaarat suhteessa avoimiin junioritason tyopaikkoihin

e Alan oppilaitosten haasteet houkutella huippuarvosanoin alemmilta koulutusasteilta
valmistuneita tahtiopiskelijoita

Suomalaisen pelialan yritysten vaatimustaso nahtiin oppilaitoksissa erittain kovana, ja siihen liittyen
riittdvan osaamisen ja kaytannon projektikokemuksen hankkiminen haasteena mm. neljavuotisessa
AMK-koulutuksessa.

Myds opiskelijan opintojen pelitoimialan ammatillisen suuntautumisen arvioitiin vaikuttavan
opiskelijoiden tyollistymiseen. Sitd, johtuuko tama avoimien tyopaikkojen maarasta tietyissa
ammateissa ja suuntautumisissa, vai epasuhdasta yritysten vaatimustason ja valmistuneiden
taitotason valilla, on vaikea arvioida. Joidenkin oppilaitoksista tapauksessa todettiin mm. tuottajien
ja ohjelmoitsijoiden tydllistyvan parhaiten, kun taas graafisen puolen valmistuneilla oli nakemyksen
mukaan eniten haasteita. Samoin pelisuunnittelijan ja erityisesti pelikasikirjoittajan avoimet
tyOpaikat olivat harvassa. Tama vaikeuttaa ndiden ammatillisten suuntautumisten opiskelijoiden
tyollistymiseen. Esimerkiksi graafisen tyon alihankkiminen alihankintamarkkinoilta on verrattain
edullista ja helppoa ja taman arvioitiin haittaavan artistien tyollistymista.
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Oman oikean alan ja ammatillisen suuntautumisen 16ytyminen ei ollut my&skaan helppoa kaikille
opiskelijoille. Tahan liittyen oppilaitoshaastatteluissa toivottiinkin, etta alan vaihto kesken opintojen
olisi tarvittaessa helpompaa. Osa oppilaitosedustajista oli sitda mieltd, etta pelialan koulutusta on
yksinkertaisesti lilkaa suhteessa toimialan kysyntaan, varsinkin kun avoimet tyopaikat ovat usein
senioriosaajille.

Oppilaitosedustajat esittivdit muutamaan otteeseen myos nakemyksen, etta ajallaan ja hyvin
arvosanoin suoritetut opinnot korreloivat selkedsti paremman tyo6llistymisen kanssa, kun taas
viivastyneet ja heikommin arvosanoin suoritetut opinnot viivastyttivat myos tyollistymista.
Taman katsottiin kuitenkin johtuvan enemman yksilon dynamiikasta kuin siita, etta yrityksen
rekrytointiprosessissa olisi erityisesti painotettu tutkinto-todistuksen laatua tai tutkinnon

suoritusaikaa.

Yksittaisten lahjakkaiden, motivoituneiden ja ahkerien opiskelijoiden nahtiin toisinaan kirittavan
kokonaisia vuosikursseja korkeampaan tasoon ja onnistumisiin seka kannustavan harrastuneisuuteen
ja itseoppimiseen.
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4. PELIKOULUTUKSEN KEHITTAMISKOHTEET

4.1. TYONHAKIJOIDEN OMA NAKEMYS

Pelialan koulutuksesta valmistuneiden ja opintonsa keskeyttéaneiden esille nostamat haasteet
riittavan taitotason saavuttamisessa olivat:

e Suomalaisten oppilaitosten tutkintovaatimusten ja kansainvalisten
taydennyskoulutusverkkoymparistojen asettamien koulutusstandardien eriytyminen

e Opetusresurssien maara ja laatu eivat ole riittavalla tasolla

e Opinnot antavat perustiedot, kun taas verkostot, tydelamataidot ja harrastuneisuus (esim.
gamejamit) tuovat osaamisen.

o Omaehtoiseen opiskeluun ja taitojen suuntaamiseen tarvittaisiin enemman ohjausta ja
tukea
e Opinto-, tutkinto- ja harrastuspolkujen rikkonaisuus, hajanaisuus ja paamaarattomyys

Ammattiopistossa opiskelleista hieman alle puolet (47 %) koki saaneensa riittavat valmiudet
pelialan koulutuksesta.

“Business Collegessa oli liian véihdn pelikursseja.
Pelituotantoon erikoistumiseen riitti yksi pelikurssi.”
(Henkilé jatkanut opintoja)

"Pelkdlld koulusta saamallani osaamisella en mitenkdidn olisi saanut alalta toitd.

Se on vaatinut vuosien harrastuneisuutta koulua ennen ja sen aikana. Suurin hyéty

mitd koulusta sai oli muodollinen pditevyys, verkostot ja mahdollisuus soveltaa itse

hankittua osaamista osana ryhmdn projektia ilman esim taloudellista painetta.”
(Henkilé oli tyollistynyt pelialle ja edelleen alalla téissd)

"Omassa tutkinnossani oli paljon ylimddirdistd opiskeltavaa, joista ei juurikaan ole
hyétyd pelialalla. Tdémdi tosin johtuu opetussuunnitelmasta, ei niinkddn koulutusta
tarjoavasta oppilaitoksesta. Kdytin myos jonkin verran rahaa (~1000€) kahden
vuoden aikana laadukkaisiin tutoriaaleihin, jotta oppisin ns. industry standard
softat ja tyskentelytavat, kun niitd ei opetettu koulussa.”

(Henkilo oli tyéllistynyt pelialle ja edelleen alalla téissd)
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AMK-opiskelijoista Iahes puolet (49 %) koki saaneensa riittavat valmiudet pelialan koulutuksesta

“Opinnonohjausta oli olemattoman véhdn ja tutkintopolut olivat todella
rikkonaisia ja hajanaisia - jos et tiennyt tasan tarkkaan mitd halusit ja mennyt
sitd kohti itsendisen mddirdtietoisesti tai ollut valmiiksi lahjakas jossakin, péddyit
luisumaan véhdn sinne ja ténne.”

(Henkilé oli tyollistynyt pelialle ja edelleen alalla téissd)

“Koulutus antoi korkeintaan Idhtokohdan, mutta Idhes kaiken mitd kéytdn tyossdni
pdivittdin opin itse omalla ajallani koulutuksen ohella. Tuntui ettd koulusta sai
korkeintaan perusteet silld kursseja vain yhteen aiheeseen oli yksi, tai korkeintaan
kaksi, ja esimerkiksi workflow:t yms. jouduin itse opettelemaan.”

(Henkilé oli tyollistynyt pelialle ja edelleen alalla téissd)

“Loppujen lopuksi oppiminen oli omalla vastuulla ja oppia kertyi sen mukaan,
kuinka kunnianhimoisia projekteja teki. Koulu tarjosi Idhinnd perusopinnot esim.
mallinnuksesta ja ohjelmoinnista.”

(Henkilé oli tyollistynyt pelialle ja edelleen alalla téissd)

Pelialan koulutuksesta valmistuneista (tai opintonsa keskeyttaneista) kaikista kyselyyn

vastanneista noin puolet (51 %) koki, ettei ollut saanut toimialalla tydskentelyn nakdkulmasta
riittavia valmiuksia pelialan koulutuksesta. Toisaalta valtaosa totesi, ettei pelkan pakollisen
pelikoulutuksen puitteissa ole mahdollista saavuttaa tyollistymiseen tarvittavaa osaamistasoa.
Riittavan osaamistason saavuttaminen edellytti vahvaa harrastuneisuutta ja omaehtoista opiskelua.
Opetusresurssien madraa ja laatu arvioitiin liian niukiksi. Joissakin vastauksissa moitittiin opetusta
liian teoreettiseksi ja kdytannon tekemisen osuutta vahaiseksi. Toisaalta joissakin vastauksissa
kritisoitiin “pelkkaa tekemista” ymmartamatta lainkaan miten ja miksi peleja kehitetaan. Kaytannon
kokemusta pelinkehityksesta on opintojen ulkopuolella mahdollista jollakin tasolla saada erilaisista
gamejam tapahtumista ja tyopajoista. Kuitenkin moni nuori koki tarvitsevansa enemman ohjausta
omaehtoiseen opiskeluun ja taitojen kehittamiseen jotta osaamisen kehittamisesta tulisi entista

suunnitelmallisempaa.
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4.2. PELIYRITYSTEN NAKEMYS
Yritysten esille nostamat haasteet riittdvan taitotason saavuttamisessa:

e Opetusresurssien maara ja laatu eivat ole riittavalla tasolla
e Riittamaton perusliiketoimintaosaaminen

e Riittamaton substanssiosaaminen omalla erikoistumisalalla
e Riittamattomat projektinhallintataidot

e Riittamaton koulutustaso tarvittavan osaamisen kannalta

Yritykset pitivat ongelmallisena sita, etta opetusresurssien maara ja laatu eivat oppilaitoksissa ole
riittavalla tasolla. Samaa valittivat myds jotkut tutkimukseen osallistuneet valmistuneet tai opintonsa
keskeyttaneet opiskelijat. Pelialan kehittyessa nopeasti, viimeisin ja paras toimialatuntemus on

usein vain pelialalla tydskentelevilla ja mm. opettajien ajantasaisen tiedon yllapito on haastavaa.
Toisaalta taas pelialan ammattilaiset, jotka ajantasaista tietoa voisivat tarjota, eivat ole opetuksen
ammattilaisia. Tahan kohtaanto-ongelmaan tulisikin hakea toimivia ratkaisuja.

Yritysedustajat kokivat, etta palvelupohjaisen liiketoimintamallin, ansaintamallien tai edes
liiketoiminnan perusteiden ymmartaminen oli usein valitettavan ohutta vastavalmistuneiden
junioreiden kohdalla. Kuitenkin liiketoiminnan ja ansaintamallien perusteiden ymmartaminen

kuuluu pelinkehityksen jokaiseen rooliin. Nykyisin tydeldamassa pelituotannoissa liiketoiminta- ja
ansaintamallit ovat integroituneet niin syvalle pelinkehitykseen, etteivat edes artistit tai ohjelmoitsijat
voi valttya huomioimasta naitakin aspekteja omassa tydssaan.

Vastavalmistuneiden ohjelmoitsijoiden osalta yritysedustajat valittelivat vahaista peliohjelmointikou-
lutusta.

Artistien osalta harmiteltiin monipuolisuuden ja joustavuuden puutteita. Vaikka toisaalta saatettiin
todeta, ettd juniorihakijoiden osaamistaso ei ollut lahellekaan riittavalla tasolla suhteessa toimialan
vaatimuksiin, suhtauduttiin siihen myds ymmartavaisesti tydnantajapuolelta ja todettiin taitojen kart-
tuvan kokemuksen myo6ta.

Vastavalmistuneiden projektinhallintataidot todettiin usein myos riittamattomiksi.

Toisen asteen oppilaitoksista valmistuvilla todettiin yrityshaastatteluiden perusteella valitettavan
usein riittamattomat taidot ja osaamistaso kansainvalisesti kilpailukykyisten pelialan yritysten tarpei-
siin. Tama korreloi my6s heikomman tyollistymisprosentin kanssa. Nditd hakijoita kannustettiinkin
usein jatkokouluttautumaan.
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4.3. PELIKOULUTUKSEN OPPILAITOSEDUSTAJIEN NAKEMYS

Oppilatosedustajien esille nostamat haasteet riittavan taitotason saavuttamisessa:

. Opiskelijavalintaprosessien epaonnistuminen

. Opiskelijoiden ja opinto-ohjelmien puutteellinen integroituminen ammattilaisyhteisoon
yritysyhteistyon kautta

. Matalat, jaykat ja sopimattomat tutkintovaatimukset suhteessa alan vaatimustasoon

. Puutteelliset resurssit riittavaan erikoistumiseen ja syventymiseen alan erityistaitoihin

. Puutteelliset keinot kasvattaa ja motivoida opiskelijat omaehtoiseen pelinkehitykseen

. Opiskelijoiden asenne, itseluottamus ja elamanhallinta

. Puutteelliset keinot yleisten ty6eldmataitojen opettamiseen

. Yritysten haluttomuus kouluttaa junioreista ammattilaisia sisdisten harjoitteluohjelmien kautta

Myds pelikoulutuksen oppilaitosedustajat kritisoivat yritysten kovaa vaatimustasoa. Harvalta
alalta vastavalmistuneet opiskelijat omaavat ammatin harjoittamiseen vaadittavat taidot
kokonaisvaltaisesti.

"Aina puhutaan ohjelmoijapulasta, mutta mun mielestd

kyse on huippuosadjista, ei ne tule koulun penkiltd. Ei me

voida tehdd ihmisestd ammattilaista neljcissd vuodessa.”
(AMK-opettaja)

“Ei tadltd valmistu hyvdéks backend koodariks, ellei sitten ole tosi paljon
omaa harrastaneisuutta. Md olen sanonut meiddn opiskelijoille, ettdi jos te
teette vaan sen mitd vaaditaan, niin ei se ihan kauhean hyvid edellytyksid
anna, ettd kylld pitdd tehdai itse reilusti. Téd kyl menee perille osaan
porukkaan mutta aina osa jengistd sit vaan ei "jaksa” panostaa”
(AMK-opettaja)
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1. OPISKELIJAVALINTAPROSESSIEN kehittaminen

|
Oppilaitosedustajat pitivat I6ysia tai “vadranlaisia” hakukriteereita jo opiskelupaikkaa haettaessa

yhtena syyna pelikoulutuksesta valmistuneiden tyéllistymishaasteisiin. Yhteishaussa moniin
koulutusohjelmiin haettiin todistuksella, osaan todistuksen lisaksi my6s padsykokeella. Vain osassa
oppilaitoksia hakuprosessiin sisaltyi haastattelu. Osaan pelialan koulutusohjelmista valittiin kaikki
sinne hakeneet, mutta suosituimmissa saattoi olla 3-6 hakijaa jokaista opiskelupaikkaa kohden.

2. YRITYSYHTEISTYO opiskelijoiden ja opinto-ohjelmien integroimiseksi

ammattilaisyhteis66n

Yritysyhteistyon (jos sita oli lainkaan) katsottiin tulevan usein lilan myohaan ja siten pelialan
todellinen vaatimustaso “paljastuu” opiskelijoille liian mydhaisessa opintojen vaiheessa. Taman vuoksi
oppilaitosedustajat kaipasivat kipeasti pelialan yrityksilta palautetta opetuksen sisaltoihin liittyen ja
uskonvahvistusta siihen, etta tekevat oikeita asioita. Osalla oppilaitoksista tama oli my6s onnistunut,
mutta hyvista yrityssuhteista huolimatta haasteeksi koettiin se, etta yritysten spesifit tarpeet eroavat
toisistaan merkittavasti.

Suurimmat erot oppilaitosten joukossa liittyivat kuitenkin siihen, miten hyvat yhteydet yrityksiin
olivat. Yhteydet ja niiden yllapito tuntuivat usein henkildityvan tiettyihin oppilaitoksen edustajiin
ja olivat riippuvaisia myds mm. oppilaitoksen sijainnista, budjetista ja siitd, onko henkilokunnalla
taloudellisesti mahdollisuutta osallistua ja matkustaa tapahtumiin ja yritysvierailuille. Osalla
pitempaan pelikoulutusta tehneilld oppilaitoksista oli jo niin vakiintunut ja hyva maine, etta se
toimi suosituksena sielta valmistuneille opiskelijoille. Valitettavan usein, jopa padakaupunkiseudulla,
missa pelialan yrityksia on muuhun maahan verrattuna paljon verrattain paljon, opiskelijoilla ja
oppilaitoksilla oli liilan vahan kontakteja yrityksiin.

3. TUTKINTOVAATIMUSTEN kehittaminen

Olemassa olevat, vanhat tutkintojaottelut, koettiin usein sopimattomaksi pelialan ty6elaman
nykyisiin vaatimuksiin. Oman haasteensa yritysten tarpeiden ja toiveiden huomioimisessa toi se, etta
koulutusohjelmien janne on suhteellisen pitka (3-4 vuotta) suhteessa toimialan nopeisiin muutoksiin,
puhumattakaan opetussuunnitelmien muutosprosessien viela pidemmasta aikavalista. Yritysten
tarpeiden ennakointi koettiin haasteeksi oppilaitospuolelta.

Oppilaitoshaastatteluissa kritisoitiin myos pelikoulutusohjelmia, joissa opetus ei todellisuudessa
vastannut lainkaan opiskelijoille luvattua ja varsinainen pelikoulutus jaa ohueksi. Taman vuoksi
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oppilaitosvastaajien nakdkulmasta nahtiin hyvaksi pelikoulutuksien jonkinlainen laadunvalvonta
tai sertifiointi. Kuten aiemmin todettu, tietyilla oppilaitoksilla on jo nyt yritysten parissa hyva
maine. Maine ei kuitenkaan perustu mihinkaan muodolliseen sertifiointiin, vaan ko. oppilaitoksen
opiskelijoiden suoriutumiseen tyoelamassa. Sertifiointitarpeeseen voisi osaltaan vastata Osaamisen
pelimerkit -hanke, jonka yhteydessa on mm. laadittu runko opiskelijoiden osaamista kuvaaville
sertifikaateille

4. ERITYISTAITOJEN OPETTAMINEN ja siihen liittyvat haasteet

Pelialan erityistaitojen opettaminen esim. data-analyytiikan, F2P-businessmallien, liveopsien tai
performance-markkinoinnin osalta oli haastavaa. Monessakaan oppilaitoksessa ei ollut tarvittavaa
osaamista em. aihealueisiin. Vierailevien luennoitsijoiden saamisen haasteena oli paitsi naiden
|dytaminen, myos vierailuluennoista aiheutuvien kulujen rahoittaminen, varsinkin jos oppilaitoksessa
on jo palkattuna pelikoulutuksen opettajat, joiden tulisi koulutus toteuttaa. Ylla mainittuihin aiheisiin
liittyvaa materiaalia on kuitenkin saatavilla paljon erilaisten videoluentojen ja blogien muodossa,
ehkapa opiskelijoita voitaisiin ohjata naiden pariin tai opettaa vaikka etsimaan itsekin tallaisia.

Erityistaitoja vaativien osa-alueiden kohdalla nousi esille myds toive opettajien
"tyoharjoittelujaksoista” pelialan yrityksissa.

5. OPISKELIJOIDEN KASVATTAMINEN, MOTIVOINTI JA VAARAT USKOMUKSET JA ODOTUKSET
PELIALASTA

Joissain tapauksissa ongelmaksi koettiin se, etta opiskelijat eivat taysin ymmartaneet miten

erilaista pelien tekeminen on verrattuna pelaamiseen. Opiskelijoilla saattoi olla romantisoitu kuva
tyoskentelysta pelialalla. Kaikki eivat halunneet nahda sita valtavaa tydmaaraa, mika tarvitaan
riittdvan osaamistason saavuttamiseksi. Pelialalla niin oppimiseen kuin alalla tyoskentelyynkin
liittyy olennaisesti liilketoiminnan realiteettien ymmartaminen ja epamukavuusalueella toimiminen.
Alalle on tyypillista, etta rakkaita peliprojekteja joudutaan “tappamaan”ja iso osa ideoista ei
koskaan padse edes toteutusasteelle. Monesti ongelmiin ei ole valmiita ratkaisumalleja, ja myos
pelinkehitykseen liittyy tylsia “lapiointiosuuksia”. Useissa vastauksissa motivaatiota ja aitoa halua
kehittaa omaa osaamistaan pidettiin myds opettajien nakokulmasta kriittisena tekijana niin opintojen
kuin tyollistymisen osalta. Samassa yhteydessa esitettiin yksittdisia huomioita “milleniaalien”
huonosta asenteesta. Milleniaalinakdkulma ei kuitenkaan korostunut sen paremmin yritys- kuin
oppilaitoshaastatteluissakaan.



neogames

HUB OF THE FINNISH GAME INDUSTRY

"Pitdisi olla tasapainossa pelaaminen ja into ja halu oman osaamisen
kehittédmiseen. Adrettémén kunnianhimoiset ja pddmddrdtietoiset tyypit pdrjdd.”
(AMK-opettaja)

6. OPISKELIJOIDEN ASENNE, ITSELUOTTAMUS JA ELAMANHALLINTA

Oppilaitosten nakokulmasta kaikilla opiskelijoille ei ollut kykya suhtautua rakentavasti omasta
tekemisesta annettuun palautteeseen. Osa lannistui ja saattoi jopa lopettaa ko. taidon harjoittelun,
mikali annettu palaute oli kovin negatiivista.

Opiskelijoiden puutteelliset elamanhallintataidot ja niihin liittyvat haasteet nousivat esiin niin yritys-
kuin oppilaitoshaastatteluiden osalta. Monelta opiskelijalta puuttui kyky pysya aikatauluissa, sietaa
painetta ja stressia ahdistumatta kohtuuttomasti. Monet opettajat puolestaan kokivat, ettei heilla ole
tarvittavia valmiuksia opiskelijoiden tukemiseen henkisen puolen haasteissa.

Nama ongelmat eivat varmaankaan ole luonteenomaisia pelkastaan pelikoulutukselle. Yhtena
ratkaisuna ongelmiin nahtiin vahvojen rutiinien ja kdaytdsmallien luominen ja se, etta opiskelijat
voisivat nykyista joustavammin maaritella oman tydelamapolkunsa ja tarpeen vaatiessa vaihtaa alaa
joustavasti kokonaan jos pelikoulutus ei tunnukaan omalta. Ylikorostuneisiin odotuksiin vaikuttanee
my0s se, etta suomalaiset pelialan supermenestyjat toimivat toisaalta suurina innoittajina monelle
nuorelle ja motivoivat hakeutumaan pelialalle ja siihen liittyvaan koulutukseen. Moni nuori kuitenkin
lannistuu jos/kun ei itse viela pysty yltamaan samanlaisiin tuloksiin. Naissa tapauksissa olisi syyta
miettia minkalaiset ovat realistiset odotukset valmistuvien opiskelijoiden taitotason osalta. Tama
maadrittely tulisi tehda yhdessa oppilaitosten ja yritysten kanssa.

Suuri epavarmuus omiin taitoihin liittyen estaa opiskelijoita julkaisemasta pelejaanja vaikeuttaa
hakeutumista tyoharjoitteluun pelialan yrityksiin, varsinaisesta tydnhausta puhumattakaan.

My®ds sosiaalinen arkuus ja ujous saattaa estaa opiskelijaa osallistumasta toimialan tapahtumiin,
verkostoitumisesta puhumattakaan. Osa ei mydskaan nahnyt verkostoitumisella olevan merkitysta
oman osaamisen ja tyollistymisedellytysten parantamiseksi.
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7. TYOELAMATAIDOT:

Seka oppilaitosten etta yritysten haastatteluissa nousi esille, etta opiskelijoiden tiimi- ja
kommunikointitaidot ovat useasti puutteelliset. Naita taitoja voitaisiin harjoitella esim. pienryhmissa
ja tyoelamassa taidot kehittyvat tekemisen myo6ta. Tama tuskin mydskaan on pelkastaan pelialaspesifi
ongelma.

"Yhdessd koodaaminen voi ollakin ylldttdvdn vaikeaa”

(AMK-opettaja)

Yleisena opiskelijoiden ongelmana nahtiin myds oman tydmaaran arvioimisen, tydskentelyn
organisoinnin ja suunnittelun vaikeus. Myds nama taidot, kuten kommunikaatiotaidotkin, kehittyvat
parhaiten tyon tekemisen yhteydessd, mutta niiden taydellinen puuttuminen vaikeuttaa tydonhakua,
joten niihin olisi syyta kiinnittada huomiota jo opiskeluaikana.

Seka oppilaitos- etta yrityshaastatteluissa nousi esiin yhtena keskeisimmista huomioista se, etta
osalla opiskelijoilla ei ollut riittavaa harrastuneisuutta. Pelkan koulutusohjelman edellyttaman
vaatimustason ei katsottu riittavan tyollistymiseen toimialalla. Tama nakdkulma nousi esiin myos
valmistuneiden haastattelussa.

Pelialan opiskelijoilla on todettu moneen otteeseen olevan haasteita liiketoiminta-, markkinointi- ja
analytiikkapuolella. Tata voitaisiin toki helpottaa poikkitieteellisilla yhteystyoprojekteilla, edellyttaen
etta naiden alojen opiskelijat saataisiin kiinnostumaan pelialasta.

Oppilaitosten vastuu valmistuvien opiskelijoiden riittavasta osaamistasosta naytti henkiloityvan
yksittaisten opettajien harteille ja oli siten my6s pitkalti kiinni opettajalle annetuista aikaresursseista
ja opettajan omasta sitoutumisesta. Ylemmalla tasolla oppilaitosten toimintaa ndytti ohjaavan pitkalti
rahoitus ja sen mukanaan tuomat kriteerit.

8. YRITYSTEN SISAISTEN HARJOITTELUOHELMIEN LISAAMINEN

Oppilaitosedustajat nostivat moneen kertaan esiin sen haasteen, ettei yrittdjilla ole riittavia
valmiuksia ja osaamista ottaa vastaan harjoittelijoita ja junioreita, ja auttaa naita kehittymaan.
Useat opiskelijat tekevatkin tyoharjoittelunsa oppilaitoksen omassa studiossa, jos sellainen on.
Vaikka oppilaitoksen omassa studiossakin kdaytannon kokemusta voi saada, se ei kuitenkaan vastaa
yritysymparistoa.
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5. TYONHAKU JA REKRYTOINTIPROSESSI PELIALALLA

TYOPAIKKAILMOITUKSET:

Suomalaisten peliyritysten avoimista tyopaikoista ilmoitetaan paasaantoisesti yritysten omilla sivuilla.
Tietoa avoimista tyopaikoista jaetaan lisaksi sosiaalisen median kanavissa mm. Facebookissa ja
LinkedlInissa. Facebookissa toimiva Neogamesin hallinnoima Play Finland -ryhma on yksi aktiivisista
ilmoituspaikoista. Lisaksi mm. henkil&stopalveluyritys Barona julkaisee sivullaan https://gamesjobs.

fi/ pelialan avoimia tyopaikkoja seka tarjoaa rekrytointipalveluita pelialan yrityksille. Osa avoimista
tyopaikoista on nk. hiljaisessa haussa, jossa sopivaa ehdokasta haetaan pelitoimialan sisdisten
verkostojen kautta. Peliyritykset toivoivat harjoittelupaikoille omaa kanavaa.

REKRYTOINTIPROSESSI:

Pelialan yritysten rekrytointiprosessit vaihtelevat ja yhtenaista pelialalle tyypillista prosessia ei ole.
Yleensa rekrytoinnissa on kuitenkin tiettyja perusvaiheita, joista yrityskohtaisesti kaytetaan joko
kaikkia tai muutamaa.

1.VAIHE

Ensimmaisen vaiheen valinnat perustuvat hakijan hakemukseen, ansioluetteloon ja portfolioon.
Portfoliota, kdytanndssa tyondytteita ja demoja, voidaan hyddyntaa laajasti eri osaamisalueilla,
esimerkiksi ohjelmoinnissa ja taiteissa. Jos esitetyt ndytot ovat lupaavia, voidaan joissakin yrityksissa
hakija kutsua suoraan haastatteluun jo tassa kohtaa.

2.VAIHE

Toisessa vaiheessa hakijoilla saatetaan teettaa koetehtdvd. Koetehtavaa varten annetaan
toimeksianto ja aikataulu tai deadline ja usein halutaan tietaa, kuinka paljon aikaa koetehtavan
toteuttamiseen on kaytetty.

3.VAIHE

Toteutettujen harjoitustehtavan (seka CV etta portfolio) perusteella valitaan lupaavimmat
ehdokkaat strukturoituihin haastatteluihin, eli kolmanteen vaiheeseen. Haastatteluita voidaan
toteuttaa myos videohaastatteluina. Osa yrityksista teettaa harjoitustehtavan vasta (ensimmaisen)
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haastattelun jalkeen. Toiset yritykset haastattelevat hakijoita useampaan otteeseen useamman eri
tahon toimesta. Joissakin yrityksissa annetaan palautetta tehdysta haastattelutehtavasta, vaikkei
rekrytointiprosessissa tydsuhteeseen johtaisikaan.

Osa yrityksista hyodyntaa rekrytointiprosessin joissain osissa erillista henkilostopalvelutoimistoa
ja osalla rekrytoinnista huolehtii yrityksen oma HR. Erityisesti, jos hakijoita on paljon, saattavat
HR-ammattilaiset kdayda lapi ensimmaisen kierroksen hakijat ja karsia niista osan tyonaytteiden
perusteella pois. Arviointi- ja erityisesti paatoksentekoon osallistuu yleensa HR:n lisdksi myds osa
tiimista tai tiiminvetadja seka tuleva esimies.

TYONHAKIJAN OSAAMISEN ARVIOINTI:
TYONAYTTEET

Tassa selvityksessa haastatellut pelialan yritykset painottivat tyondytteita enemman kuin
tutkintotodistuksia, joskin myds valmiiksi suoritetut opinnot kertovat hakijan kyvysta saattaa
projektinsa paatokseen. On ehka hyva muistuttaa etta 46 % pelialan opiskelijoista tydllistyi ennen
valmistumista.

HARRASTUNEISUUS

Tyonhakijoissa arvostettiin pelialan harrastuneisuutta. Erilaisille persoonallisuuksille ja
luonteenpiirteille koettiin olevan tilaa ja esimerkiksi hiljaisuutta, ujoutta, arkuutta tai introverttiutta
ei pidetty negatiivisina piirteind. Sen sijaan asennetta, toisten kunnioittamista, tiimitydskentely- ja
kommunikaatiotaitojen ja sosiaalisten taitojen merkitysta korostettiin. Niin sanottu "teamfit” korostui
useassa haastattelussa.

Yrityshaastatteluissa mainittiin mm. etta tiimeista pyritaan rakentamaan tasapainoisia. Tallaisten
tiimiominaisuuksien maaritteleminen ei useinkaan ole kaikilta osin kovin yksinkertaista. Kaikissa
haastatteluissa korostui hakijan oma-aloitteisuus ja aito kiinnostus kehittaa omaa osaamistaan.
Hakijan persoonallisuudella koettiin olevan suuri merkitys. Tama on kuitenkin hyvin hankalasti
madriteltava ominaisuus.

PERUSYMMARRYS PELIEN TEKEMISESTA LIIKETOIMINTANA

Pelialan yritykset pitivat ongelmana sitd, etta usein varsinkaan junioriosaajilla ei ollut ymmarrysta
liiketoiminnasta eikd my&skaan kiinnostusta kehittaa tata puolta. Nykyisin liiketoimintamallien
ymmadrtaminen on valttamatonta koko tuotekehityksen kaikkien vaiheiden lapi, ei vain
palvelupohjaisissa ilmaispeleissd, vaan myds maksua vastaan ladattavissa premium-peleissa.
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ERITYISOSAAMINEN

Keskeinen viesti usealta yritykselta olikin se, etta tyollistyakseen opintojen paattymisen jalkeen
olisi kriittista ymmartaa, etta pelialalla tehdaan ensisijaisesti kaupallisia tuotteita kuluttajille. Naissa

raameissa on toki mahdollista positiosta ja tuotannosta riippuen toteuttaa omaa luovuuttaan.

Peliyritykset arvostivat yhta lailla seka syvempaa erityisosaamista kuin laajempaa yleisosaamista, toki
naiden valilla.

tama riippui myos haettavan tyon tehtavankuvasta. Erityisosaajankin tulisi kuitenkin olla kiinnostunut
my®&s muista pelinkehityksen osa-alueista ja pystya huomioimaan ja kommunikoimaan sujuvasti

Keskeisten kehitystyokalujen (kuten esim. Unity3D) perusteiden hallintaa eri tuotekehityksen

prosesseissa mainittiin joissakin yrityshaastatteluissa. Esim. saatettiin arvostaa sita, etta ohjelmoitsija
pystyy tekeman visuaalisen kayttoliittyman, vaikka lopputulos olisikin ruma, ja toisaalta sita,

ettd graafinen suunnittelija osaa kdyttaa jossain maarin esim. Unitya. Hakijan osaamiseen ja

ominaisuuksiin liittyvat painotukset riippuivat pitkalti haettavan tyon kuvasta. Kaikissa peliyritysten
tyotehtavissa ei kuitenkaan edellytetty lainkaan pelialan kokemusta.

vy
\V
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6. TYOHARJOITTELU & JUNIORITYONTEKIJAN INTEGROINTI TYOYHTEISOON JA
TUOTEKEHITYKSEEN

Huolimatta siita, etta pelialan tyoharjoittelupaikkojen on monesti todettu olevan kiven alla, oli taman
selvityksen vastaajista 49 % toteuttanut tyoharjoittelun pelialan yrityksessa. Lukua voidaan pitaa
ennakko-oletuksiin nahden korkeana. 18 % vastanneista oli suorittanut harjoittelun koulun omassa
studiossa tai projektissa ja 5 % molemmissa. Tulos on samansuuntainen kuin Osaamisen pelimerkit
-hankkeessa saatu, vaikka kohderyhma oli koostumukseltaan hieman erilainen.

Pelialan yrityksessa
Koulun omassa studiossa tai projektissa
22% Pelialan yrityksessa & koulun omassa studiossa
En ollut ty6harjoittelussa
Muun alan yrityksessa

Omassa yrityksessa

Kuva 6. Missd tyéharjoittelu oli toteutettu

Tyoharjoittelun hakuprosessissa valinnat perustuivat peliyritysten mukaan ensin hakemuksien

ja portfolioiden pohjalta valittujen haastatteluihin. Yrityshaastatteluissa pidettiin tarkeana, etta
aloittelevat juniorit paasevat mahdollisimman pian oikeisiin toihin, toki siten etta esim. tehty koodi
tarkistetaan ja kommentoidaan ennen implementointia.

Useassa haastattelussa korostettiin sita, etta harjoittelijat tarvitsevat oman ohjausprosessin.
Jarjestelmallisella suunnittelulla tata prosessia voidaan tehostaa huomattavasti seka harjoittelijoiden
etta valmentavien tyontekijoiden osalta. Haastatteluissa todettiin, etta toisinaan pelialan
ammattilaiset pelkaavat ehka liikaakin junioreiden ja harjoittelijoiden kuormittavuutta vaikka
kuormittavuus olisi valtettavissa tai ainakin kevennettavissa oikeanlaisella fasilitoinnilla ja
paremmilla prosesseilla (esim. selkeat ajat, jolloin voi kysya neuvoa kokeneemmilta). Myds pelialan
ammattilaisten ja yritysten asenteissa on talta osin kasvun varaa.

Olisi erittain tarkeaa kiinnittad huomiota siihen, kuinka ensimmaisessa tyopaikassaan tyoskentelevan
juniorin tuen tarpeet eroavat kokeeneempien tyontekijoiden sisdadnajosta. Yritysten vastauksissa
pidettiin tarkedna sitd, etta juniorityontekijalle annetaan riittavasti aikaa omaksua tydkaluja ja
asiakokonaisuuksia pala kerrallaan. Mentoroinnilla on iso rooli junioreiden tyéuran onnistuneelle
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kaynnistymiselle. Koettiin, ettei junioreilla ole mydskaan aina uskallusta kysya asioista, jotka ovat
syysta tai toisesta jadneet epaselviksi. Toisinaan myds erityinen kannustus ja rohkaiseminen nahtiin
tarpeellisena. Yritysedustajat kokivat, etta heilla pitdisi olla paremmat valmiudet ja resurssit opettaa ja
mentoroida junioreita. Yleista tahtotilaa trainee-kulttuurin kehittamista kohtaan yrityksissa oli.

Junioreiden palkkaamisen ajankohtaa suhteessa tuotekehitykseen pidettiin tarkedana. Hyvana
ajankohtana pidettiin mm. sita vaihetta, kun peli oli jo ulkona ja saavuttanut jonkinlaisen
menestyksen ja tuotekehityksen suunnitelma on sen vuoksi huomattavasti selkedampi kuin verrattuna
esim. uuden pelin tuotekehityksen alkuvaiheeseen.

Junioreiden palkkaamisen hyvina puolina pidettiin mm:

- Osaamista voitiin raataloida ja kehittaa juuri ko. yrityksen tarpeisiin
- Vastavalmistuneet ovat ehka keskimaardista motivoituneempia ja nalkaisempia oppimaan uutta

- Pysyvat samassa yrityksessa usein pidempaan




neogames

HUB OF THE FINNISH GAME INDUSTRY

7. MITEN EDISTAA TYOLLISTYMISTA

Kysyttaessa opintojen lisaksi parhaita keinoja edesauttaa pelialalle tyollistymista, kaikki kyselyyn
vastanneet, niin oppilaitokset, opiskelijat kuin yrityksetkin, korostivat harrastuneisuuden ja
vapaaehtoisten projektien (kuten gamejamien ja modiprojektien) seka pelialan tapahtumien
ja verkostoitumisen edesauttavaa merkitysta tyollistymiseen. Moni koki itseopiskelun
edesauttavan tyollistymista. Vapaaehtoinen aktiivisuus esim. tapahtumien jarjestamisessa
koettiin myds hyodyllisena. Harjoittelujakson pelialan yrityksessa nahtiin parantavan myaos
tyollistymismahdollisuuksia.

Portfolioon panostaminen, ts. portfolion laajuus ja laatu, nahtiin tarkeana. Portfolion merkitys

onkin valttamatonta huomioida jo koulutuksen varhaisessa vaiheessa peliprojekteja toteutettaessa

- portfoliota ei voi luoda tyhjasta viimeisena opiskeluvuonna. Omia projekteja kannustettiin myo6s
esittelemaan muille alalla oleville. Tavoitteellisuutta ja intoa seka halua oppia uutta pidettiin tarkeana.
Yritysedustajat toivoivat pelikoulutukseen enemman konkreettista tekemista. Tahan tuo haasteensa
opintojen laajuus, koska teoriakin on valttamatonta ja opintojen kokonaismaaraa ei voida kasvattaa.

Tama korostaa jalleen opiskelijan omaehtoisen harrastuneisuuden merkitysta. Eri koulutus- ja
osaamisaloja yhdistava projektityoskentely opintojen aikana seka pelien kehittaminen loppuun ja
julkaiseminen, jopa kuluttajalle asti, nahtiin antavan erittdin arvokasta kokemusta juniorihakijoille.
Peliyritysten nakemyksen mukaan seuraavat asiat edesauttavat tyollistymista:

« kokemus (tata voivat osoittaa esim. julkaistut pelit)

« harrastuneisuus (esim. omat julkaisemattomat peliprojektit)
+ tiimity6- ja kommunikointitaidot

+ motivaatio

+ oppimiskyky

« portfolio

« pelinkehityksen perustaitojen hallinta
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Kyselyyn vastanneista 65 % oli osallistunut opintojen aikana seka vapaaehtoisiin etta pakollisiin
peliprojekteihin ja vain 3 % ei ollut lainkaan osallistunut peliprojekteihin opintojen aikana. Moni
kyselyyn vastanneista mainitsi verkostoitumisen positiivisen merkityksen tyollistymisen kannalta.

Kyselyyn vastanneista 92 % oli osallistunut pelitoimialan tapahtumiin opintojen aikana. Kuitenkin

25 % vastanneista koki, ettei ollut pystynyt rakentamaan tarvittavia suhdeverkostoja pelialan
ammattilaisiin ja yrittajiin. Osa kyselyyn vastanneista opiskelijoista toivoi koulun puolesta tukea
verkostoitumiseen. Jotkut vastanneista kokivat ylivoimaiseksi haasteeksi menna juttelemaan vieraille
ihmisille. Osa koki verkostoitumisen ajankohtaiseksi vasta opintojen loppusuoralla tydllistymisen
vuoksi. Suomalaisen peliteollisuuden erityispiirre, ja vahvuus, on juuri vahva toimialaverkosto, joka
toimii my06s tiedon ja osaamisen jakamisen alustana. Siksi verkostoja olisi hyva luoda ja hyédyntaa jo
opintojen varhaisessa vaiheessa.

Pelialan koulutuksesta ja tyollistymisesta puhuttaessa tai sita tutkittaessa on useimmiten

kiinnitetty paljon huomiota siihen, miten opiskelijat ja tyonhakijat voivat itse parantaa
tyollistymismahdollisuuksiaan. Taman selvityksen tarjoituksena on valottaa asioita hieman laajemmin
ja huomioida my0s se, miten oppilaitokset, opiskelijoita palkkaavat yritykset ja Neogamesin tai
muiden jarjestojen kaltaiset toimijat voiva parantaa omaa toimintaansa ja edesauttaa opiskelijoiden
tyollistymista. Ohessa selvityksen pohjalta koostetut vinkit arvoketjun eri toimijoille.

Opiskelija voi itse:

e Tutustua siihen yritykseen josta hakee toita. Lukea kaiken yrityksen sivuilta [6ytyvan
materiaalin.

e Verkostoitua ja osallistua pelialan vapaaehtoistoimintaan (esim. ryhtymalla IGDA:n
vapaaehtoiseksi). Vapaaehtoistyo tarjoaa verkostoitumisen lisaksi myds mahdollisuuden
hankkia kokemusta esim. tapahtumien jarjestamisesta .

e Syventaa oma-aloitteisesti osaamistaan esim. tutoriaalien avulla.

e TyOstaa omia peliprojekteja tai osallistua harrastetason pelituotantoihin (esim. gamejamit).
Kaikki pelinkehityskokemus huomioidaan tydnhakutilanteessa.

e Kun tuntee omien taitojensa kehittyneen, toita voi hakea myds yrityksestd, johon on aiemmin
hakenut saamatta tyopaikkaa.

e Huomioida rekrytilanteessa saadun palautteen ja kehittaa palautteen pohjalta omia taitojaan

e Osallistua toimialan tapahtumiin. Toimialan tapahtumat auttavat seuraamaan alan kehitysta ja
vahvistavat verkostoja.

e Huomioida opinndytetyon mahdollisuudet tyollistymisen tukemisessa. Esimerkiksi
opinnaytetyon tekeminen yritysyhteistydssa on hyva keino “saada jalka oven valiin”
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Oppilaitokset voivat:

e Jarjestaa enemman pelialan ammattilaisia luennoimaan oppilaitoksiin.

e Kannustaa opiskelijoita omaehtoiseen opiskeluun ja harrastuneisuuteen.

e Luoda puitteet opiskelijoiden omaehtoiselle tekemiselle (esim. koulun laitteiden kayton
mahdollistaminen opintojen ulkopuolella).

e Kannustaa opiskelijoita osallistumaan my&s opetuksen ulkopuolisiin tapahtumiin, kuten
gamejameihin, tyopajoihin, konferensseihin seka verkostoitumistilaisuuksiin.

e Viestia selkeammin koulutuksen sisalloista.

o Teettda perussertifikaatteja (kuten Amazon-, Google Cloud - seka Java-sertifikaatteja seka
muita standardoituja sertifikaatteja).

e Omalta osaltaan kehittaa kommunikointia yritysten kanssa. Talla hetkella kommunikaatiossa
on huomattu haasteita ja valitettavan usein olemassa oleva kommunikaatio perustuu
yksittaisen henkilon ja hanen henkilokohtaisten suhteidensa varaan.

Yritykset voivat:

o Teettda oppilaitoksilla ja opiskelijoilla enemman opinnadytetaita.

e Jarjestaa yritysvierailuja opiskelijaryhmille.

e Kommunikoida peliteollisuuden taman hetken ja lahitulevaisuuden tarpeista seka
tulevaisuuden tyontekijoihin kohdistuvista toiveista oppilaitoksille.

e Luoda selkeasti maaritellyt ja vaiheistetut harjoittelu- ja junioriprosessit.

e Kehittaa ura- ja rekrytointimallejaan esimerkiksi Googlen ja Facebookin uramallien seka IT-
teollisuuden mallien pohjalta.

e Varmistaa hakijoiden osaamisen hakuvaiheessa tehtavin ja testein.

Klusterit ja Neogames voivat:

e Tukea ja jarjestaa yritysten ja oppilaitosten valisia kohtaamismahdollisuuksia ja esim.
rekrytointitilaisuuksia.

e Tukea yritysten ja oppilaitosten valista kommunikaatiota seka tiedonvalitysta molempiin
suuntiin.

e Yllapitaa tietoisuutta pelialan koulutuksen tilasta ja muutostarpeista ja kayda keskustelua
koulutussektorin paattavien tahojen kanssa.

Linkki “Miten parannat osaamistasi”-vuokaavioon (I6ytyy myos lopusta liittena 4).
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8. YHTEENVETO JA TOIMENPIDESUOSITUKSET

Kaikkiaan suomalainen pelikoulutus nayttda suhteellisen toimivalta. Ty6llistymisen nakékulmasta kuitenkin

kaikilla asianosaisilla, opiskelijoilla, oppilaitoksilla ja tyollistavilla yrityksilla on joitain kehityskohteita, jotka vaativat

toimenpiteitad ja jatkoselvitysta.

Mahdolliset jatkoselvitystarpeet

1. Katkeamaton opinto-, tutkinto- ja harrastuspolku

Tutkintopolun ammattioppilaitoksesta ammattikorkeakouluun ja sielta yliopistoon on

oltava saumaton: Nykyisellaan pelialan tutkintopolku nayttaa liian helposti katkeavan seka toiselta
asteelta korkea-asteelle, etta ammattikorkeakoulusta yliopistoihin siirryttdaessa. Tutkintopolun
ammattioppilaitoksesta, ammattikorkeakouluun ja sielta yliopistoon on oltava saumaton.

Selkea ja jatkuvasti paivittyva tavoitetaso koulutuksen kautta saatavalle osaamiselle ja

selked opintopolku sen saavuttamiseen: Nykyisellaan yritysten kdyttamat ammattilaistutoriaalit ja
taydennyskoulutuskokonaisuudet (esim. MOOC:t) seka niiden suorittamisen mahdollistavat opinnot
eivat ole alan harrastajille, opiskelijoille eivatka oppilaitoksille lapindkyvia ja saavutettavissa. Pelialalle
tarvitaan malli ammattilaisten kayttamien taydennyskoulutusjarjestelmien siirtamiseen oppilaitosten
opintopolun paahan ja rinnalle.

Gamexit-polku: Pelialan koulutuksesta on luotava selked polku muiden alojen opintokokonaisuuksiin
ja harjoitteluohjelmiin joissa pelialan osaaminen pelillistamisessa antaa opiskelijalle merkittavan
kilpailuedun tyomarkkinoilla. Tallaisia aloja ovat esim. lddketiede ja hyvinvointiteknologia,
sotilasteknologia ja opetusala.

2. Koulutuksen erikoistuminen ja synergiaedut

Codervatoriot - paremmin alalle soveltuvan oppilasaineksen kasvattaminen ja tavoittaminen:
Muiden taide- ja urheilualojen tapaan myds pelialan on tarjottava lapsille unelma alan
ammattilaisuudesta sekd alan ammattilaiseksi kasvattava harrastuspolku, jossa lapsia ja nuoria
opastetaan ja koulutetaan itseohjautuvuuteen, paineiden ja stressin sietoon seka vahvaan
ammatilliseen itseluottamukseen.

Yhteinen verkkoalusta pelialan koulutukselle Suomessa: Nykyisellaan oppilaitokset eivat

kykene tarjoamaan riittdvia paketteja pelialan perusliiketoimintataidoista tai tydnhakutaidoista.

Alan perusopintojen keskittaminen yhteiselle verkkoalustalle, jossa se olisi kaikkien alalle haluavien
saatavilla, loisi uuden luontevan vaylan motivaatiota korostaville opiskelijavalinnoille. Korkeakoulujen
omia alustoja (esim. CampusOnline) ja pelialan omia alustoja (esim. Devscom365) on jo useita.
Osaamista erikoistumalla: Perusopintokokonaisuuksien siirtdminen yhteiselle verkkoalustalle antaisi
oppilaitoksille tilaa erikoistua omissa koulutuksissaan tiettyihin pelialan erityisosaamisalueisiin. Se
myos jattaisi [ahiopetuksena tapahtuvassa opetuksessa tilaa tydelamataidoille (esim. tiimityotaidot ja

projektinhallintataidot) joiden opettaminen muuten on haastavaa.
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3. Opiskelijoiden integroiminen osaksi ammattilaisyhteisoja

Kilpailukykya yhteisoista - alueellisten yhteisorakenteiden tukeminen: Suomen pelialan

yhteiso on pirstaloitunut viime vuosina, eika opiskelijoilla enda luontevia vaylia paasta osaksi
ammattilaisyhteis6a. Mentorointiohjelmien kehittamisen lisdksi pelialalla on pyrittava kehittamaan
uusia keinoja ja malleja opiskelijoiden integroimiseksi osaksi alan uusia ammattilaisryhmia seka
vaarantuneen knowledge-transfer -jarjestelman korjaamiseksi. Suomen peliala on ollut edelldkavija
yhteisollisen toimintakulttuurin ja avoimen tiedonjakamisen kehittamisessa. Pelialalle kehitetyissa
toimintamalleissa on avain monien muidenkin kansainvalisesti suuntautuneiden alojen haasteisiin.
Jotta nama mallit saataisiin taysimittaisesti kansakunnan hyddynnettavaksi, pitdisi kartoittaa pelialan
yhteisonrakennusmallit kaveriporukoista tuhannen hengen tapahtumiin ja ratkaista sen jalkeen

seuranneet skaalautumisongelmat yhteison kasvaessa tuhansiin.

4. Elamaénhallinta-, tyonhaku- ja tydelamataidot ja motivaatio

Nuorisotyon ja koulutuksen sulauttaminen myos korkea-asteella: Nykyisellaan nuorten eri
tukitoiminnot toimivat yhteisty6ssa toisella asteella, mutta huonommin korkea-asteella. Pelialan
koulutus tarjoaa erinomaisen kokeilualustan nuorisotyottdmyyden vahentamisen tukitoimintojen ja

nuorisotydn nuorten kasvua tukevan toiminnan laajentamisen korkeakoulujen sisaan.

5. Junioritason harjoittelupaikat

Alueelliset Game Academyt: Tydskentely pelialan opintojen ohessa on avain pelialalle
tyollistymiseen. Kasvava maara pelinkehitysstudioista kayttaa alihankkijoita peliensa toteutuksessa ja
oppilaitosten yhteyteen tulisi kiihdyttdmaojen rinnalle rakentaa "Game Academy;ja’, joissa opiskelijat
voivat toteuttaa esim. alihankintaprojekteja pelialan yrityksille.

Yhteisot tyonhaun ja harjoittelun kanavat: Pelialalla on jo nyt lukuisia tydnhakukanavia. Jonkin
ndista kehittaminen pelialan keskitetyksi tyoharjoittelukanavaksi madaltaisi yritysten kynnysta etsia
harjoittelijoita. My0s oppilaitosten kykya ohjata opiskelijoitaan pelialan globaalien suuryhtididen

harjoitteluohjelmiin ulkomailla on syyta tukea.
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9. LITEET:

1. Suomen pelialan koulutuksen historia
2. Suomen pelialan koulutusvisio 2018
3. Miten parannan osaamistani vuokaavio




LIITE 1. Suomen pelialan koulutuksen historia

ALKU
1979-1986

KOTIMAASTA
KANSAINVALISILLE
MARKKINOILLE

Ensimmainen tunnettu
suomalainen digitaalinen
peli julkaistiin 1979.
Varsinaisesti pelinkehitys
kuitenkin alkoi vasta
seuraavalla
vuosikymmenella
kotitietokoneiden
yleistymisen myota. Aluksi
pelinkehitys oli useimmille
kehittajille lahinna
harrastus, mutta jo
80-luvun puolivélin tienoilla
julkaistiin ensimmaiset
kaupalliset pelit. Nama
varhaiset pelijulkaisut olivat
vain kotimarkkinoille
suunnattuja. Ensimmainen
kansainvaliseen
levitykseen paatynyt peli
julkaistiin 1986.

PELIALA SYNTYY

HARRASTUNEISUUDESTA

Pelialan harrastajien
tapahtumien ympérille
syntyy demoskene, jonka
kautta tapahtuva
vertaisoppiminen ja -tuki
johtaa ensimmaisten
pelialan yritysten syntyyn.

AKATEEMISET
PROPERIHATUT
YHTEISKUNNAN

EDELLAKAVIJOINA

Suomen pelitutkimuksen ja
-koulutuksen voi katsoa
alkaneen Tampereen
yliopiston
Hypermedialaboratorion
perustamisesta 1992. Aalto
yliopiston (silloisen
Teknisen Korkeakoulun)
Medialaboratorio
perustettiin 1993. Omaksi
tutkimusalakseen pelit
vakiintuivat kuitenkin vasta
vuonna 2002, kun
Tampereen yliopistoon
perustettin Game
Research Lab.

ITSEOPPINEIDEN TIENRAIVAAJIEN AIKAKAUSI

AMMATTILAISUUS
1987-1995

YKSITTAISISTA
KEHITTAJISTA
PELINKEHITYS-
TIMEIHIN

Viela 80-luvun alussa peli
oli useimmiten yhden
henkildon hengentuote.
80-luvun lopulta alkaen
nama yksittaiset
pelinkehittajat ryhtyivat
tekemé&an yhteistyoté ja
nain syntyivat ensimmaiset
pelitimit. Tassa
kehityksessa auttoivat mm.
pelinkehittajien omat
tapahtumat, joista tunnetuin
lienee 1992 alkanut ja
edelleen jarjestettava
Assembly.Naista
pelitimeista eli
demoryhmista syntyivat
myds ensimmaiset
suomalaiset
ammattimaiset
pelistudiot.

ENSIMMAINEN
AALTO
1996-2000

ENSIMMAISET
MENESTYSTARINAT

90-luvun puolivélissa
pelinkehitys keskittyi aluksi
lahinna kotitietokoneille.
Aivan 90-luvun lopussa
tapahtui kuitenkin muutos.
Nokian lanseeraama WAP
vaikutti lupaavalta alustalta
myo6s pelinkehityksen
kannalta. Sen vanavedessa
perustettiin useita
mobiilipeleihin keskittyneita
pelistudioita ja Suomen
peliteollisuus koki
ensimmaisen
nousukautensa. WAP ei
kuitenkaan tayttanyt sille
asetettuja odotuksia ja
ensimmaisen aallon
mobiilipelistudiot siirtyivat
historiaan WAP:n kayton
vahenemisen myota.

YRITYKSET
PAIKKAAVAT
OSAJAAPULAA

Vaikka joitain hajanaisia
pelialan kursseja oli eri
kuulunut eri oppilaitosten
ohjelmin jo aiemmin.
Formaalin koulutuksen
puuttuessa alan yritykset
rakensivat malleja
tyontekijoiden
kouluttamiseksi itse. N&ist&
merkittavin ponnistus oli
Housemarquen vuonna
2000 jarjestama
peliohjelmoinnin
erikoiskurssi, joka tahtasi
tyontekijoiden
kouluttamiseen yritykselle.

VAIKEAT

VUODET
2001-2004

POHJAN KAUTTA
UUTEEN
NOUSUUN

.

2000-luvun alkupuoli ol
Suomen peliteollisuudelle
hankalaa aikaa.
Riskisijoitukset pelialalle
olivat jéissa ja lupaavasti
alkanut mobiilipelikehitys oli
lahes pysahtynyt
Julkaisijavetoinen PC- ja
konsolipelikehitys taas oli
useimmille pienille
pelistudioille lian
haastavaa. Apuun tuli
Nokia. Nokian N-Gage tuli
markkinoille 2003.
N-Gagen kehittamisen
ohessa Nokia panosti myos
laitteella pelattavan sisallon
kehitykseen. Osa naista
panostuksista kohdistui
my0s suomalaisten
pelistudioiden tuotantoihin.

AMMATTILAIS-
TUTKINNOT

Suomen pelialan
ammatillinen koulutus sai
alkunsa vuonna 2004
Adultan (silloisen ARTO:n)
taydennyskoulutuksena.
Pohjois-Karjalan
Ammattiopisto
Outokumpu (nyk. Riveria)
aloitti syksylla 2005 3D-
mallintamiseen ja
-animointiin kohdennetun
pelikoulutuksen. Pelialan
ammattikorkeakoulutasoinen
tutkintoon johtava koulutus
sai alkunsa 2007 Kajaanin
ammattikorkeakoulussa.
Samaan aikaan pelialan
kursseja alettiin tarjoamaan
esim. Kouvolan ja Kotkan
ammattikorkeakouluissa.
Aalto yliopistoon
perustettiin Game Design
and Production
maisteriohjelma 2010.
Pelikoulutusselvityksessaan
2008 Neogames arvioi, etta
pelialan ammatillisesta
koulutuksesta valmistuisi
2010 noin 35 opiskelijaa
alan tydvoimantarpeen
ollessa n. 150 uutta
tyontekijaé per vuosi.

NUORISOTYO
OTTAA VASTUUTA

Pelialan osaaja-
kasvatuksen perusta
laajenee, kun Helsingin
kaupunki perustaa nuorille
suunnatun Gamedev
Clubin 2010.

TUTKINNOISTA

YRITTAJYYTEEN
Jo ennen opiskelijastart-up
-ilmion laajempaa syntya
Kajaanin pelialan yrittajat
perustivat Kajak Games- ja
Tampereen ammaitti-
korkeakoulun opiskelijat
(pelialan koulutus alkoi
2011) perustivat oman
Score-osuuskunnan
helpottamaan siirtyméaa
opiskelijasta pelialan
yrittajéksi. Nokian
romahduksen myota
pelialalla oli kdynnissa
useita projekteja Nokian
insinddrien uudelleen-
kouluttamiseksi pelialalle.
Naista koulutuksista sai
alkunsa mm. Oulu Game
Lab vuonna 2013 seka
hieman my6hemmin
Sarasen GamePro-
muuntokoulutus.

SUOMEN PELIALAN FORMAALIN
KOULUTUSJARJESTELMAN SYNTY

MALTILLISTA

KASVUA
2005-2009

KYPSAN
MARKKINAN
KAUSI

Nokian N-Gage ei ollut
toivottu menestys, mutta
Mobiilipeliekosysteemi
kuitenkin kaynnistyi.
2000-luvun loppupuolella
Suomen pelialan
ekosysteemi jatkoi tasaista
kasvuaan. Aiempien

vuosikymmenien

harrastustoiminnasta oli
viimein muodostunut

vakavasti otettava

toimiala, peliteollisuus.
Kasvu oli kuitenkin
suhteellisen hidasta.
Pelialan liikevaihto kasvoi
noin 40 miljoonasta eurosta

vuonna 2004 noin 87

miljoonaan euroon vuonna
2009.

SYSTEEMI

MURTUU
2009-2012

DIGITAALINEN
MOBIILIJAKELU
MUUTTAA
VOIMASUHTEITA

v

Uusien jakelualustojen,
kuten Apple Appstoren ja
Google Playn myéta 70%
pelin tuotoista paatyi
pelinkehittajalle entisen n.
15-25% sijaan. Nokian
romahduksen tuoma
osaajavyory, Rovion
menestys ja markkinoiden
uusi avautuminen ja
kansainvalisten sijoittajien
kiinnostus ja sijoitukset
Suomeen saivat aikaan
ennatysmaisen
studioméaréan kasvun.
Karkiyritysten menestys
nosti alan liikevaihdon
vuoden 2009 €87
miljoonasta vuoden 2012
€320 miljoonaan ja
tyontekijamaara lahes
tuplaantui.

MASSAKOULUTUKSEN
NOUsU

Pelilan menestyksen myota
pelialan koulutus alkaa
Turun AMK:ssa (2014),
Jyvéskylan JAMK:ssa
(2014), Seingjoella
Centriassa (2015) ja
Helsingissé Metropoliassa
(2015)

TYOSSAOPPIMISEN
KAUTTA
HUIPPUOSAAAJAKSI

Oppilaitoksista valmistuvien
osaaminen riitti yha
heikommin pelialan
kiristyneessa kilpailussa
parjaamiseen, joten
yritykset alkoivat rekrytoida
ulkomailta huippuosaajia,
joiden osaaminen siirtyi
tydssaoppimisen kautta
koko pelialan yhteisélle.
Vuosikymmenen puolivélin
jalkeen monien pelialan
koulutusten kaynnista-
miseen kaytetty
projektirahoitus paattyi ja
korkeakouluissa alkoivat
voimakkaat
budjettileikkaukset, mika
pahensi tilannetta
entisestaan.

UUDEN EDESSA

Pelialan kasvaessa myds
sen ammattilaiskirjo
laajenee. mm.
Helsinkildinen Prakticum
aloitti e-urheiluun
keskittyvan ohjelmansa
2017 ja Kajaanin
ammattikorkeakoulu
omansa vuotta mydhemmin
2018. Samaan aikaan
myos pelialan koulutus
alkoi kansainvélistyméaéan,
kun ensimmainen taysin
englanninkielinen
pelialan koulutusohjelma
alkoi JAMK:ssa 2020.
Osaajapulan kanssa
painiskelevat yritykset ovat
yrittdneet kuroa kuilua
vastavalmistuneiden
osaamisen ja alan
edellyttdmén osaamistason
valilla umpeen omilla
ohjelmillaan. Naista
esimerkkeina Critical
Force Academy
(2017-2018) ja Next
Games Developer
Academy (2019-) seka
osin Supercellin tukema
Hive Helsinki (2019-)

TYOSSAOPPIMISEN JA ULKOMAISTEN
HUIPPUOSAAJIEN AIKAKAUSI

TAYDELLINEN
MYRSKY
2012-2016

MIKROMAKSUMALLI

Mobiilipeleissa pelin
sisdisiin ostoihin
perustuvaa ansaintamallia
kaytti ensimmaisten
joukossa onnistuneesti
Supercell, jonka menestys
kasvatti entisestaan
kiinnostusta Suomen
pelialaan ja seka
investointien etta
likevaihdon maara 2012 -
2015 kasvoi. 2015 Suomen
peliala ylitti 2 miljardin
euron liikevaihdon
rajapyykin. Vahvasta
mobiilipainotuksesta
menestyksellinen
huolimatta pelinkehitys
myds muille alustoille
jatkui.

VAKIINTUMISEN
AIKA
2017-

OSAAJAPULA

i

Neljan suomalaisen
pelialan yrityksen
listautuminen porssiin
2017 oli alalle tarkea
virstanpylvas ja myos
osoitus siita, etta toimialan
liiketoiminta on saavuttanut
uuden kypsyystason.
Toimiala kehittyy myos
rakenteellisesti ja
peliyritysten hyvinvoiva
keskiluokka on vahvistunut
selvasti. Alan tyontekijoiden
maééré oli n. 3200 vuoden
2018 lopussa. Naista
tyontekijoista 27% oli
ulkomaalaisia. Osaajapula
rajoittaa toimialan kasvua.




LIITE 2. Suomen pelialan koulu visio 2018

PERUSKOULU TOINEN ASTE

Pelien ja muiden digitaalisten sisaltéjen luomisesta, - ALUEET: Toisen asteen koulutuksen on tahdattava
lukutaidosta ja niiden taustalla vaikuttavien liiketoiminta- omaehtoiseen etenemiseen kauas nykyisten tutkinto-
mallien ymmértamisesta on kehittymassa keskeinen vaatimusten edelle, siksi harrastuneisuuden tukeminen on
kansalaistaito. otettava keskeiseksi osaksi toisen asteen koulutusta.

- - ALUEET: Opettajille on annettava riittavéat resurssit - ALUEET: Kaikille koulutusohjelmille on aina budjetoitava riit-
Su’ uva kasitella digitaalista kulttuuria osana opetusta. tavat resurssit ammattilaistyokalujen ja -laitteiden hankintaan.

Ik - ALUEET: Opettajien tdydennyskoulutuksessa on - VALTIO: Pelialan tydkokemus on nostettava keskeiseksi
po u panostettava pelien kayttdon opetuksessa seké pelikoulutuksen opettajien rekrytointikriteeriksi.
hui digitaalisen kulttuurin laaja-alaiseen tuntemukseen. - VALTIO: Pelialan tapaisille nopeasti kehittyville aloille
U I ppu - ALUEET: Jokaiseen kouluun on hankittava 1GB soveltuvaa koulutusmallia on pilotoitava luomalla pelialalle
t langaton verkkoyhteys ja kouluissa on oltava oma tutkinto.
amma ajantasaiset valineet uusimpien oppimistySkalujen - VALTIO: Ohjelmoinnista on tehtava oma oppiaineensa niin

. . . hy6dyntamiseen.
tilaiseksi [

lukioihin kuin ammattioppilaitoksiin.

PELIALAN YLEISSIVISTYS HARRASTAJA
5

AMMATTI-
OPISTOT

VARHAISKASVATUS PERUSKOULU (luokat 1-6) PERUSKOULU pelialan
mediakasvatus visuaalinen ohjelmointi, (luokat 7-9) ammatti-
matematiikka, musiikki, algoritminen tutkinnot ja

: el b b kuvaamataito, didinkieli ja muut ajattelu, jatko-
ava riittavat valmiudet tarkastella Kielet e opinto-

maailmaa matemaattisesti. ohjelmointi- valmiudet
Yhteisty6ta kansalaisyhteiskunnan ALUEET: lltapéivakerhotoiminnalle taidot.
ja opetuspelikehittéjien kanssa on on osoitettava riittavat resurssit, jotta matem ,kka LUKIO
lisattava pelikasvatuksessa. koogausosaaminen muuttuu peli- musiikki, ¢ valmiudet
kehitysharrastukseksi. kuvaamataito, Relialan
aidinkieli ja jatko-
muut kielet opintoihin

ALUEET: Henkilostolle on turvat-

PELINKEHITYSKESALEIRIT
pelikehityksen- ja kasvatuksen

kulttuurinen nuorisoty® NUORISOTALOT |PELINKEHITYS-

pelinkehitys- KLUBIT
ALUEET: Nuorisoty6ssa pelinkehi- aktiviteetit edistyneille
tysharrastus ja muut nousevat harrastajille
teknologiat on nostettava nuorten
harrastuneisuuden tukemisen
strategiseksi painopisteeksi ja
pelinkehitysklubitoiminnalle on
osoitettava riittavéat resurssit.
Harrastustoiminnasta on luotava

igg‘:js‘gﬁ;ggyﬁ"'m'”"a” JUNIOR GAME JAMS
KIRJASTOT . pelinkehitysharrastu-
pelikulttuurin saavutettavuus, neisuutta tukeva
pelilukutaito ja kasvatus nuorisotyé

ALUEET/VALTIO: Nuorille

harrastajille on luotava
ALUEET: Kirjastojen on kyettava kuromaan matka-apurahajérjestelma

umpeen digitaalinen kuilu seka uusimman kansainvalisten tapah-
pelikulttuurin saavutettavuudessa etté eri tumien osallistumiskulujen
vaestoryhmien pelilukutaidossa. Taméa kattamiseksi.

edellyttaa kirjastojen hankintaméararahojen

kasvattamista ja pelivinkkaustoiminnan

laajentamista kaikille vauvasta vaariin.

KIRJASTOT
pelikulttuurin saavutettavuus,
pelilukutaito ja kasvatus

ALUEET: Kirjastojen IGDA Junior -toiminta
on vakinaistettava ja laajennettava kaikille
keskeisille pelinkehityspaikkakunnille.

Lahde: Huippuosaajakasvatuksen Helsinki-malli,
http://www.neogames.fi/tietoa-toimialasta/julkaisut/




KORKEA-ASTE

- VALTIO: Koulutuksen pitaa antaa uusille tyontekijoille
riittdvat valmiudet selviytya yrityksen sisédisessa
koulutuksessa kaytetyista verkkokursseista (esim.
Courseran karkikurssit).Yleistiedot ndiden kurssien
vaativuustasosta on kerattavéa kaikkien saataville.

- VALTIO: Korkeakoulutuksen kehittdmisen tulee
perustua alakohtaisen yhteistyon, ei keskinaisen
kilpailun, lisadmiseen. Oppilaitosten keskinaista seka
oppilaitosten ja yritysten vélista yhteisty6ta
opetussiséaltdjen jakamisessa on tiivistettava.

- EU: Opiskelija- ja opettajavaihdon lisdksi Euroopan
unionin on luotava jarjestelma opetussiséaltéjen
jakamiseen (esim. MOOCien kautta).

- VALTIO: Pelialan koulutus on rakennettava
ammattikorkeakouluissa oppiainerajat ylittavien
peliprojektien varaan. Oman yrityksen perustamisesta
on luotava vaihtoehtoinen paéattétyd ammattikorkea-
kouluihin ja yliopistojen kandidaattivaiheeseen.

- VALTIO: Pelialan tutkimusrahoitusta on kasvatettava.

- VALTIO: Opintojaan paéttaville on luotava opintolainaa
vastaava yrittdjélainajarjestelma ensimmaisen oman
yrityksen perustamista varten.

- VALTIO: Oman yrityksen perustaville valmistuville
opiskelijoille on tarjottava halpa asunto maksimissaan
kahdeksi vuodeksi esimerkiksi paikallisen opiskelija-
asuntosaation toimesta.

AMMATTILAINEN ALANSA

HUIPPUOSAAJA 35

”Pelialan koulutuksesta vuosina 2016-
2019 valmistuneiden tai opintonsa
keskeyttdneiden tyollistyminen” -
selvityksen fokusalue

ELINIKAINEN OPPIMINEN
MOOCit, sertifikaatit, tdydennyskoulutus jne.

‘ALTIO: Ansiosidonnaisella on voitava taydentaa
saamistaan rajattomasti.

KLUSTERIORGANISAATIO
pelistudioiden julkinen tuki

iDA FINLAND

aikallisen pelinkehittdjayhteison yllapito ja
ateisdpohjaisen tiedonjakamisen
1ahdollistaminen

FINNISH GAME JAM RY
pelikehitysharrastuneisuuden tukeminen

ALUEET:/VALTIO: Suomen uusien avainalojen
harrastuneisuutta yllapitavien ja kehittavien kansalais-
jarjestéjen rahoitus on turvattava. Sukupuolten ja eri
vaestdryhmien vélinen epatasapaino peli- ja pelinkehi-
tysharrastuksessa ja muiden nousevien teknologioiden
parissa on murrettava.

KIRJASTOT
pelikulttuurin saavutettavuus,
pelilukutaito ja aikuiskasvatus

KANSALAISYHTEISKUNTA
pelikasvatus ja aikuiskasvatus

VALTIO: Pelikasvatusta yllapitavien ja
kehittavien kansalaisjarjestéjen, kuten EHYT
ry:n, rahoitus on turvattava.
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MITEN EDISTAN OSAAMISTANI JA SAAN TOITA PELIFIRMASTA?

l/ll‘l-k/\’ej a ) Tutustu

op/ske//joﬂ/e tyonkuviin
= pelialalla

I EEK]

W,

TOIMIALA- mita taitoja

VERKOSTOT tarvitset?
Aloita HYODYNNA

verkostoituminen VERKOSTOJA &
pelialalle HETI OPI ALAN

opintojen alussa ASIANTUNTIJOILTA

OLEITSE
T AKTIIVINEN
— Seuraa

alaa

OSALLISTU
TAPAHTUMIIN

SYVENNA
OSAAMISTASI

OSALLISTU
USEISIIN
PELINKEHITYS-
PROJEKTEIHIN

OPI PELIALAN
AMMATTILAISILTA

OPISKELEMALLA
ITSE

T

Pida kiinni
aikatauluista Hanki
puuttuvat
Riittavan hyvan taidot ja TEE
maaritteleminen tyonaytteet
Tiimi- SR KAIKILLA ALOILLA: TEE
tydskententely TYOELAMAN ALOITA AJOISSA KATTAVA
-taidot PARHAAT KOKOAMAAN Cv
KAYTANTEET PORTFOLIOTA
Kommunikaatio- PARHAISTA
taidot TYONAYTTEISTASI
Oikea
kel ESITTELE portfoliota
jo varhain pelialan
VERKOSTOILLE ja |
PYYDA PALAUTETTA
Hae
Tyoharjoittelu-
paikkaa
A v
_ [ ]
’_: .
TOIMIALA- = Viilaa
VERKOSTOT s ”
Hiljaiset haut
L TYOPAIKAT
Tyspaikke: Muokkaa
limoitukse tarvittaessa
Avoimet
hakemukset

Kuvaa

ABC

Muista
tyoelaman
parhaat
kaytanteet

TUTUSTU
YRITYKSEEN
JOSTA HAET

TOITA

TYOLLISTYMINEN

SELKEASTI oma
osaamisesi
suhteessa
haettavaan

tyohon

HYLSY

O,

nedgames

HUB OF THE FINNISH

GAME INDUSTRY
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