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Johdanto

Opetushallituksessa toteutettavan osaamistarpeiden ennakoinnin tavoitteena on tuottaa 
laadullista kuvausta siitä, millaista osaamista tulevaisuuden työelämässä tarvitaan. Enna-
kointitiedolla pyritään vastaamaan erityisesti opetushallinnon ja ammatillisen koulutuksen 
järjestäjien, oppilaitosten, ammattikorkeakoulujen sekä yliopistojen tarpeisiin saada ajan-
tasaista tietoa aihealueelta. Ennakointiprosessissa tuotettua tietoa tulee voida hyödyntää 
muun muassa tutkintojen perusteiden, opetussuunnitelmien ja tutkintorakenteiden ke-
hittämisessä.

Osaamistarpeiden ennakointiin kehitettiin toimintamalli Opetushallituksessa toteutetussa 
Valtakunnallinen ammatillisten osaamistarpeiden ennakointi (VOSE) -projektissa 1.6.2008–
31.5.2012. Projekti toteutettiin Opetushallituksen rahoittamana Euroopan sosiaalirahaston 
tuella. VOSE-projektin jälkeen osaamistarpeiden ennakointi on vakiinnutettu Opetushal-
lituksen pysyväksi toiminnaksi. Niin sanottu VOSE-ennakointimalli on myös koulutustoi-
mikuntien ensisijainen tapa tehdä alakohtaista ennakointityötä ja Opetushallitus tukee 
koulutustoimikuntia tässä työssä.

VOSE-ennakointimallilla on vuosien 2010–2013 aikana toteutettu kiinteistö- ja rakenta-
misalan, lasten päivähoidon ja perhetyön, matkailu- ja ravitsemisalan, graafisen teollisuu-
den ja vanhuspalveluiden ennakointihankkeet. Peliteollisuuden ennakointihanke alkoi 
loppuvuodesta 2014, ja ennakointiryhmä kokoontui viimeisen kerran toukokuussa 2015.

Peliteollisuuden osaamistarpeiden ennakointia varten koottiin ennakointiryhmä alan asi-
antuntijoista. Ryhmän kokoonpano on esitetty liitteessä 1. Tässä julkaisussa on raportoitu 
peliteollisuuden ennakointiryhmän tuottamat tulokset. Tuloksia tarkasteltaessa on syytä 
huomioida, että ne eivät ole Opetushallituksen kannanotto, vaan ennakointiryhmän työs-
kentelyn tulos. Ennakointityön tavoitteena ei ollut ennustaa tarkasti sitä, millainen alan 
tulevaisuus on, vaan hahmotella erilaisia tulevaisuuskuvia ja mahdollisia kehityskulkuja. 
Mikään tässä julkaisussa esitetyistä skenaarioista tuskin toteutuu sellaisenaan, vaan totuus 
on ”jotain siltä väliltä”. Vaihtoehtoisten tulevaisuuskuvien avulla voidaan kuitenkin löytää 
sellaisia osaamistarpeita, jotka ovat hyvin todennäköisiä tulevaisuudessa.

Raportin luvussa 1 on esitetty toteutettu ennakointiprosessi. Luvussa 2 on kuvattu peli-
teollisuuden tämänhetkinen toimintaympäristö, ja se sisältää muun muassa työpaikkail-
moituksista ja haastatteluista ilmenevät alan osaamistarpeet. Luvuissa 3 ja 4 esitellään 
ennakointiryhmän tuottamat muutosvoimat ja skenaariot.

Ennakointiryhmän tuottamia tulevaisuuden osaamistarpeita skenaarioittain, peliteollisuu-
den osa-alueittain sekä eri tehtäväryhmien näkökulmasta on kuvattu luvuissa 5–7. Näistä 
yhteenvetona kiteytetyt koko peliteollisuuden läpäisevät tulevaisuuden osaamistarpeet 
esitetään luvussa 8. Ennakointityön yhteydessä syntyneet toimenpide-ehdotukset alan 
koulutuksen kehittämiseksi on puolestaan koottu lukuun 9.

Raportin kirjoittamisesta ovat vastanneet opetusneuvos Ulla Taipale-Lehto ja erityisasian-
tuntija Jukka Vepsäläinen, jotka vastasivat myös ennakointiprosessista. Raportin viimeis-
telytyössä on avustanut assistentti Riitta Siitonen. Ennakointiprosessissa fasilitoijana toimi 
KPMG Oy.
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Tiivistelmä

Opetushallitus toteuttaa alakohtaisia ennakointihankkeita, joiden tavoitteena on tuottaa tietoa 
tulevaisuuden osaamistarpeista kulloinkin ennakoinnin kohteena olevalla alalla. Tuotettua 
ennakointitietoa voidaan hyödyntää niin ammatillisen, ammattikorkea- kuin yliopistokou-
lutuksen sisältöjen kehittämisessä vastaamaan paremmin tulevaisuuden työelämän tarpeita. 
Ennakointityössä hyödynnetään niin sanottua VOSE-mallia, joka on kehitetty Opetushalli-
tuksessa Euroopan sosiaalirahaston tuella. VOSE-ennakointimalli on myös koulutustoimi-
kuntien ensisijainen tapa tehdä alakohtaista ennakointityötä. Peliteollisuuden ennakointi-
hanke, jonka tulokset tässä julkaisussa raportoidaan, on järjestyksessään kuudes kyseisellä 
mallilla toteutettu ennakointihanke. Peliteollisuuden ennakointihanke alkoi loppuvuodesta 
2014, ja ennakointiryhmä kokoontui viimeisen kerran toukokuussa 2015.

Peliteollisuuden tulevaisuuden osaamistarpeiden ennakointia varten koottiin ennakointi-
ryhmä, joka koostui yhdeksän eri koulutustoimikunnan edustajista sekä muista asiantun-
tijoista. Ennakointiryhmä kokoontui perustamiskokouksen jälkeen neljään koko päivän 
kestäneeseen ennakointityöpajaan. Tämän jälkeen järjestettiin vielä päätöskokous, jossa 
täsmennettiin siihen mennessä tuotettuja tuloksia ja vahvistettiin se, että raportointi vastaa 
ryhmän näkemyksiä.

Peliteollisuus määriteltiin tässä hankkeessa seuraavasti: ”Peliteollisuudella tarkoitetaan täs-
sä ennakointiprosessissa digitaalisia tietokone-, konsoli-, video-, internet-, mobiili-, selain- 
ja simulaattoripelejä suunnittelevaa, ohjelmoivaa, valmistavaa, markkinoivaa, julkaisevaa 
ja jakelevaa liiketoimintaa Vaikka peliteollisuuteen EI tässä varsinaisesti sisällytetä laiteval-
mistusta (tietokoneita, pelikonsoleita, pelien oheislaitteita tms.) eikä pelillisyyttä laajem-
min (pelillisyyden tulemista kaikille elämänaloille ja sitä kautta kaikkeen liiketoimintaan 
ja kaikkeen yksityiseen ja julkiseen palvelutuotantoon), nämä asiat voidaan huomioida 
peliteollisuuden osaamistarpeissa (varsinaisesti emme kuitenkaan tuota osaamistarpeita 
esimerkiksi laitevalmistukselle)”.

Ennakointiryhmä pohti ensin peliteollisuuteen vaikuttavia keskeisiä tulevaisuuden muu-
tosvoimia, määritteli niille erilaisia vaihtoehtoisia tulevaisuuden tiloja ja laati tulevaisuus-
taulukkomenetelmää käyttäen neljä erilaista alaa koskevaa skenaariota. Skenaarioista 
ennakointiryhmä työsti tulevaisuuden osaamistarpeita ja ehdotuksia koulutuksen kehit-
tämiseksi. Aikaperspektiivi ennakointityössä oli 10–15 vuotta tästä hetkestä eteenpäin.

Keskeisiksi alan tulevaisuuden osaamistarpeiksi eri skenaarioiden, osa-alueiden ja am-
mattien myötä nousivat seuraavat:

 � Yhteisömanagerointiin liittyvä osaaminen, yrityksen sosiaalisten suhteiden hoitaminen
 � Tuotteistamiseen liittyvä osaaminen, liikeidean muuttaminen tuottavaksi toiminnak-

si, myynti ja markkinointiosaaminen, brändäys-osaaminen
 � Kohderyhmäskaalautuvuuteen liittyvä osaaminen, kyky soveltaa tuotteen tai palve-

lun perusideaa eri kohderyhmille
 � Eettinen osaaminen, ammattietiikan ja työn eettisten arvojen noudattaminen
 � Data-analytiikan osaaminen, big datan hyödyntämisosaaminen
 � Uusiin teknologioihin liittyvä osaaminen, nyt esim. päällepuettaviin peleihin liittyvä 

osaaminen, sensori- ja anturiteknologia ja lisättyyn todellisuuteen liittyvä osaaminen 
(teknologiat kehittyvät nopeasti, edellyttää kehityksen jatkuvaa seuraamista)
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 � Pelillistämiseen liittyvä osaaminen, pelillisyyden suunnittelu
 � Hyötypelien kehittämiseen liittyvä osaaminen, esimerkkeinä etenkin opetus- ja kou-

lutusala sekä hyvinvointi (well-being, health)
 � Suhteiden luomisen ja verkostoitumisen taidot, kumppanuusajattelun sisäistäminen
 � Kulttuurien tuntemus, monikulttuuriosaaminen
 � Tiimityöskentelytaidot, ketterien kehitysmenetelmien hallitseminen projekteissa, luo-

van organisaation johtamistaidot, uudenlaisten yhteistyömuotojen hallitseminen

Ennakointiprosessissa tuotettuja tulevaisuuden osaamistarpeita ei asetettu missään pro-
sessin vaiheessa tärkeysjärjestykseen, eikä niin ole tehty tässäkään raportissa. Ryhmä 
kuitenkin korosti etenkin tuotteistamiseen ja brändäykseen liittyvän osaamisen merkitystä.

Työskentelyn tausta-aineistona käytettiin muun muassa Foredata Oy:n tuottamaa pelite-
ollisuuden toimintaympäristökuvausta, jonka sisältö on tiivistäen esitetty tämän julkaisun 
alussa. Toimintaympäristökuvaus sisälsi esimerkiksi Foredata Oy:n tuottaman työpaik-
kailmoituksista johdetun peliteollisuuden osaamistarveanalyysin sekä C&Q Systems Oy:n 
tuottamia tietoja työorganisaatioihin tehdyistä haastatteluista.

Ennakointiprosessin tueksi tehtiin 26 eri alaa edustavien koulutustoimikuntien puheen-
johtajille ja sihteereille myös kysely, jossa kysyttiin heidän näkemyksiään edustamiensa 
alojen ja peliteollisuuden rajapinnoista.

Tässä julkaisussa on raportoitu ennakointiryhmän tuottamat tulevaisuuden muutostekijät, 
ryhmän laatimat neljä skenaariota sekä useammalle skenaariolle yhteiset tulevaisuuden 
osaamistarpeet. Osaamistarpeet on raportoitu myös alan osa-alueittain sekä työskente-
lyyn valittujen tehtäväryhmien osalta. Ryhmä ennakoi alalle syntyvän myös joitain uusia 
tehtäväryhmiä. Edellä mainituista osioista on koottu yhteenveto koko peliteollisuudelle 
keskeisistä osaamistarpeista. Lisäksi on esitetty ennakointiryhmän ehdotukset koulutuksen 
kehittämiseksi. Tähän peliteollisuuden osaamistarveraporttiin on koottu ennakointiryh-
män työn tulokset eikä se ole Opetushallituksen virallinen kannanotto.

Ennakointiprosessista vastasi Opetushallitus ja sitä fasilitoi KPMG Oy.



8

1 Ennakointiprosessista

VOSE-prosessi
Peliteollisuuden osaamistarpeiden ennakoinnissa sovellettiin VOSE-prosessia ja -mene-
telmää, joka on kehitetty Valtakunnallinen ammatillisten osaamistarpeiden ennakointi 
-hankkeessa (VOSE-projektissa kehitetyn ennakointimallin kuvaus, 2013). VOSE on osal-
listumiseen perustuva vaiheittainen luovan ryhmätyön prosessi, jossa generoidaan näke-
myksiä ennakoitavan alan toimintaympäristön tulevaisuudesta, liiketoiminnan muutoksista 
ja tulevaisuuden osaamistarpeista. Tavoitteena on tuottaa tietoa valitun toimialan, klus-
terin, arvoketjun tai muun liiketoiminnan tai hallinnonalan osaamis- ja koulutustarpeista 
koulutuksen järjestäjien ja päätöksentekijöiden käyttöön. VOSE-prosessi kestää tavallisesti 
noin puoli vuotta ja tuottaa päätöksentekoa palveleva tietoa muutamaksi vuodeksi eteen-
päin. Ennakoinnin aikatähtäys eli suunnitteluaikajänne ulottuu tavallisesti 10–15 vuoden 
päähän.

Ennakointiryhmä, fasilitaattorit ja prosessin omistajat
Pelialan osaamistarpeiden ennakointiprosessin, kuten vastaavat muutkin VOSE-prosessit, 
omisti ja toteutti Opetushallitus. Käytännön työpajatyöskentelyn ohjaa ja toteuttaa taval-
lisesti ulkopuolinen palveluntarjoaja. Tässä peliteollisuuden hankkeessa fasilitoinnista 
huolehti asiantuntijayritys KPMG. Fasilitaattori suunnitteli ja ohjasi VOSE-mallin mukaisesti 
työpajatyöskentelyt, laati muistiot jokaisen ennakointityöpajan kulusta ja tuotoksista sekä 
toteutti palaute- ja kommentointikyselyt työpajojen välisinä aikoina.

Ennakoinnin varsinaista työskentelyä ja sisällöntuotantoa varten perustettiin ennakoin-
tiryhmä. Ryhmän ytimen muodostivat kolmen peliteollisuuteen läheisesti kytkeytyvän 
koulutustoimikunnan edustajat. Nämä koulutustoimikunnat olivat sähkö-, elektroniikka- 
ja tietotekniikka-alan koulutustoimikunta, tietojenkäsittelyalan koulutustoimikunta sekä 
viestintäalan koulutustoimikunta. Näiden lisäksi työskentelyyn halusi osallistua edustajia 
kuudesta muusta koulutustoimikunnasta. Nämä koulutustoimikunnat olivat kuntoutus- 
ja liikunta-alan koulutustoimikunta, musiikki-, teatteri- ja tanssialan koulutustoimikunta, 
opetus-, ohjaus- ja kasvatusalan koulutustoimikunta, kuvataiteen koulutustoimikunta, tai-
deteollisuusalan koulutustoimikunta sekä kone- ja metallialan koulutustoimikunta.

Toinen puolisko ennakointiryhmästä koostui koulutustoimikuntajärjestelmän ulkopuoli-
sista asiantuntijoista. Mukana oli edustajia pelialan yrityksistä tai niiden yhteenliittymistä, 
työnantaja- ja yrittäjäjärjestöistä, työntekijäjärjestöistä ja ammattiyhdistysliikkeistä, opis-
kelijakentästä, alan koulutusta tarjoavista oppilaitoksista (ammatillisista oppilaitoksista, 
ammattikorkeakouluista ja yliopistoista) sekä työhallinnosta, Tekesistä, Tilastokeskuksesta, 
Raha-automaattiyhdistyksestä ja Veikkaus Oy:stä. Ennakointiryhmän kokoonpano ilmenee 
liitteestä 1.

Prosessin vaiheet
Ennakoitavan alan valinnan jälkeen käytiin alustavat neuvottelut alan kannalta keskeis-
ten koulutustoimikuntien kanssa. Ennen työskentelyn aloittamista ja ennakointiryhmän 
kokoamista oli myös täsmennettävä ennakoinnin kohde. Peliteollisuus ei tässä suhteessa 
ollut helppo määriteltävä. Pelialalle tai peliteollisuudelle ei löydy Tilastokeskuksen toi-
mialaluokituksesta omaa luokkaa. Määritelmää hahmoteltiin kirjallisten lähteiden avulla 
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ja siitä piirrettiin kaavio, joka lähetettiin muutamalla kysymyksellä varustettuna neljälle 
peliteollisuuden asiantuntijalle. Tähän minikyselyyn saatujen vastausten perustella peli-
teollisuus määriteltiin seuraavasti:

”Peliteollisuudella tarkoitetaan tässä ennakointiprosessissa digitaalisia tietokone-, konsoli-, 
video-, internet-, mobiili-, selain- ja simulaattoripelejä suunnittelevaa, ohjelmoivaa, valmis-
tavaa, markkinoivaa, julkaisevaa ja jakelevaa liiketoimintaa (kuvion vasen puoli) Vaikka 
peliteollisuuteen EI tässä varsinaisesti sisällytetä laitevalmistusta (tietokoneita, pelikonso-
leita, pelien oheislaitteita tms.) eikä pelillisyyttä laajemmin (pelillisyyden tulemista kaikille 
elämänaloille ja sitä kautta kaikkeen liiketoimintaan ja kaikkeen yksityiseen ja julkiseen 
palvelutuotantoon) (kuvion oikea puoli), nämä asiat voidaan huomioida peliteollisuuden 
osaamistarpeissa (varsinaisesti emme kuitenkaan tuota osaamistarpeita esimerkiksi laite-
valmistukselle)”.

Tietokonetekniikkakoulutus
Pelikonsolitekniikkakoulutus
Mobiilitekniikkakoulutus

Draamakoulutus
Näyttelijäkoulutus
Käsikirjoituskoulutus
Tuottajakoulutus
Pelikuvataidekoulutus
Animaatiokoulutus
Pelimusiikkikoulutus
Pelimuotoilukoulutus

VIIHDEPUOLEN KOULTUS-
TEN LISÄKSI… mm.
Opetusmetodikoulutus 
Opetusvälinekoulutus
Verkkopedagogiikka
Mobiilipedagogiikka
Pilvipedagogiikka
Hoivamenetelmäkoulutus
Sosiaalipsykologian koulutus

Sovelluskehittäjäkoul .
Ohjelmointikoulutus
Kuvankäsittelykoulutus
Elokuvauskoulutus
Musiikki- ja äänitekniikkakoul .

VIIHDE
Digitaali
Manuaali

RAHA &
KOLIKKO

Peliteknologia

OPETUS

SOS-TER

??

Peliteknologia

Veikkauksen rahapelit
Kolikkopelit
Nettipokerit ym.
Tietokonepelit (+web)
Konsolipelit

Työajanseurantapeli
Opetuspeli
Veroilmoituspeli
Pelastusharjoituspeli
Hoivapeli

Viihdepelit
Viihdesimulaattorit

Elämyspelit

Hyötypelit
Hyötysimulaattorit
Hyötyelämyspelit

Pelituotantotalouden
koulutus

Pelinkehitysprosessin
koulutus

Sähköisen liiketoiminnan
koulutus

Pelimarkkinointiviestinnän
koulutus

IPR-koulutus

Kuvio 1. Pelialan viitteellinen määrittely VOSE-ennakointihankkeessa ennen prosessin aloittamista.

Sekä ennen työskentelyn aloittamista että sen aikana käytiin keskustelua siitä, pitäisikö 
kuvion oikea yläpuoli sisällyttää mukaan tarkasteluun – tai voidaanko sen käsittelyä 
ylipäätään välttää. Prosessin kuluessa huomattiin, että varsinkin kuvion oikea yläpuoli, 
hyötypelikehitys, on keskeinen tulevaisuuden suunta alan kehityksessä. Nämä ajatukset 
ovat keskeisiä käsillä olevassa loppuraportissa.

Ennakointityötä taustoitettiin tilaamalla taustaselvitys eli toimintaympäristöanalyysi pe-
liteollisuuden tilanteesta Suomessa ( Järvinen & Andolin 2014). Selvityksessä kuvattiin 
lyhyesti alan nykytila, koulutus ja järjestötoimijat sekä alan kehittämishankkeet Suomessa. 
Lisäksi taustaselvitystä varten koottiin kaksi, vain tätä selvitystä varten räätälöityä aineistoa: 
peliteollisuuden työpaikkailmoitusten analyysi (Foredata Oy) ja C&Q-osaamistarvehaas-
tattelujen analyysi (Taina Hanhinen, C&Q Systems). Taustaselvityksen keskeisin sisältö 
kuvataan tämän raportin seuraavassa luvussa (luku 2).
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Peliteollisuuden ennakointiprosessi käynnistyi aloituskokouksella 27.11.2014. Ryhmän 
tehtäväksi todettiin peliteollisuuden tulevaisuuden arviointi, liiketoiminnan ja osaamistar-
peiden muutosten määrittely. Tavoitteena oli tuottaa tietoa palvelemaan peliteollisuuden 
koulutuksen kehittämistä. Ryhmän jäsenten tutustuttua toisiinsa ja prosessin teknisten 
puitteiden tultua todetuiksi kokoonnuttiin ensimmäiseen työpajaan 17.12.2014.

Ensimmäisessä työpajassa osallistujat pohtivat sekä yksilötyönä että ryhmissä peliteollisuu-
den kannalta keskeisimpiä tulevaisuuden muutosvoimia. Aluksi ideoitiin tulevia muutok-
sia käyttäen apuna aamupäivän aiheeseen liittyneitä alustuksia ja systemaattista ajatusten 
generointia. Muutosvoimista keskusteltiin ja niitä karsittiin arvottamalla ne tärkeysjärjes-
tykseen epävarmuuden ja merkittävyyden perusteella. Lopuksi valittiin joukosta kaikkein 
keskeisimmät muutosvoimat jatkotyön pohjaksi.

Toisessa työpajassa 15.1.2015 täsmennettiin ja täydennettiin vielä niitä muutosvoimia, 
joihin ensimmäisessä työpajassa oli päädytty. Asiaa oli tiedusteltu myös palautekyselys-
sä ensimmäisen ja toisen työpajan välisenä aikana. Seuraavaksi muutosvoimia pyrittiin 
asemoimaan ja kuvaamaan niin, että ne muodostaisivat eri skenaarioita. Skenaarioiden 
rakentamisessa sovellettiin tulevaisuustaulukkomenetelmää. Neljä eri skenaariota täsmen-
nettiin ja nimettiin. Lähtökohtaisesti skenaariomallit olivat
1. Business as usual (BAU)
2. Toivottava skenaario, voimakkaan kasvun tai alan kukoistuksen skenaario
3. Ei-toivottava skenaario, alan taantumisen skenaario
4. Yllättävä, villi tai irrotteleva skenaario.

Seuraavaksi hahmoteltiin kutakin skenaarioita kuvaavia tarinoita asiakkuuksien avulla. En-
sin ideoitiin asiakastyyppejä, valittiin niistä keskeisimmät ja kuvattiin niiden ominaisuudet 
skenaarioittain. Kustakin skenaariosta syntyi lopulta sitä kuvaava tarina. Osaamistarpeiden 
hahmottaminen kullekin skenaariolle jäi seuraavaan työpajaan.

Toisen ja kolmannen työpajan välisenä aikana tehtiin pelialaa koskeva kysely niille koulu-
tustoimikunnille, jotka eivät olleet prosessissa mukana. Tämä niin sanottu rajapintakysely 
lähetettiin 26 koulutustoimikunnan puheenjohtajille, varapuheenjohtajille ja sihteereille. 
Vastauksia saatiin kymmeneltä koulutustoimikunnalta. Tulokset esiteltiin kolmannen työ-
pajan alussa.

Kolmannen työpajan 12.2.2015 alussa palattiin taas lyhyesti edellisen työpajan tuotoksiin 
viimeistelemällä skenaariot, syventämällä asiakastyyppien kuvauksia skenaarioittain ja 
täsmentämällä skenaarioiden tarinalliset kuvaukset siten, että niihin lisättiin oma asiak-
kuuksien osuus, asiakastarina. Skenaariotarinat esitetään luvussa 4 siinä muodossa kuin 
ennakointiryhmät ne ovat kirjoittaneet. Kolmannessa työpajassa kuultiin myös alustus pe-
liteollisuuden osaamistarpeista ( Jussi Tähtinen, Nitro Games Oy). Tämän jälkeen määritel-
tiin osaamistarpeet kullekin skenaarioille. Osaamistarpeiden hahmottelussa oli huomioi-
tava asiakkuudet ja niiden tarpeet. Osaamistarpeita tyypiteltiin yleisiin, erityisiin ja uusiin. 
Hahmottamisen avuksi jaettiin peliteollisuuden toiminta osa-alueisiin tai tehtäväryhmiin. 
Tällaiset kategoriat vaihtelevat liiketoiminnasta toiseen, mutta esimerkiksi matkailualalla 
osa-alueita voisivat olla ravintolapalvelut, majoituspalvelut, ohjelmapalvelut, myynti- ja 
markkinointi. Vastaavasti ravintolapalvelujen tehtäväryhmiä voisivat olla ravintolapäälliköt 
ja vuoropäälliköt, kokit ja tarjoilijat jne. Kolmannen työpajan lopuksi aloitettiin pelite-
ollisuuden osaamistarpeiden jakaminen peliteollisuuden tehtäväryhmiin skenaarioittain.
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Neljännessä työpajassa 10.3.2015 määriteltiin ja valittiin lopulliset osa-alueet ja tehtävä-
ryhmät sekä määriteltiin niihin kuuluvat osaamistarpeet eri skenaarioissa. Viimeisen työ-
pajan viimeinen työvaihe kohdistui peliteollisuuden koulutuksen muutostarpeisiin kou-
lutusasteiden näkökulmasta. Ensin vedettiin yhteen peliteollisuuden kannalta tärkeimmät 
osaamistarpeet sen mukaan, mitä jo nyt on ja mitä pitäisi tulevaisuudessa olla. Lisäksi 
osaamistarpeet esitettiin koulutusasteittain. Lopuksi tehtiin toimenpide-ehdotuksia alan 
koulutuksen kehittämiseksi valittujen osaamistarpeiden näkökulmasta.

Ennakointiryhmä oli koko prosessin ajan motivoitunut ja jopa innostunut. Ilmapiiri työpa-
joissa oli luova ja myönteinen. Osallistumisaktiivisuus oli alusta loppuun erittäin korkea 
verrattuna yleisesti vastaaviin prosesseihin. Ennakointiryhmään ilmoittautuneista, kutsu-
tuista ja nimetyistä henkilöistä kolme neljäsosaa oli paikalla kaikissa työpajoissa. Tämä 
ilmentänee peliteollisuuden kiinnostavuutta. Kyseessä on uusi mahdollisuuksia tarjoava 
ala, joka on vasta muotoutumassa, luo parhaillaan omaa perusinfrastruktuuriaan ja hakee 
omaa statustaan yhteiskunnassa.
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2 Peliteollisuuden toimintaympäristö

Ennakointityötä taustoitettiin tilaamalla taustaselvitys eli toimintaympäristöanalyysi peli-
teollisuuden tilanteesta Suomessa. Selvityksessä kuvattiin lyhyesti alan nykytila, koulutus 
ja järjestötoimijat sekä alan kehittämishankkeet Suomessa. Lisäksi taustaselvitystä varten 
koottiin kaksi vain tätä selvitystä varten räätälöityä aineistoa: pelialan työpaikkailmoitus-
ten analyysi (Foredata Oy) ja C&Q-osaamistarve haastattelujen analyysi (Taina Hanhinen, 
C&Q Systems). Yksityiskohtaisemmin pe liteollisuuden toimintaympäristö kuvataan tämän 
prosessin julkaisemattomassa taustaselvityksessä ( Järvinen & Andolin, 2014).

Peliteollisuus on kasvava uusi toimiala, jolla ei ole perinteistä rakennetta eikä perinteistä 
infrastruktuuria, ei kovaa eikä pehmeää. Alan käytäntöjä ja rakenteita ollaan vasta luo-
massa. Alan työvoima koostuu nuorista ihmisistä, eikä muille aloille ominaista poistumaa 
eläkkeelle ole olemassa. Uudet avoimet työpaikat ilmaantuvat pelialalle lähes pelkästään 
työpaikkojen määrän kasvun seurauksena. Vaikka peliteollisuudessa on esiintynyt työvoi-
mapulaa ja ihmisiä on rekrytoitu ulkomailta, alan koulutustarjonta ja sen sisältö näyttävät 
kuitenkin tällä hetkellä vastaavan melko hyvin alan osaamistarveanalyyseihin.

Osaamistarveanalyysien (Foredata Oy ja C&Q Systems) mukaan tärkeintä alalla edelleen 
on ohjelmointiosaaminen ja etenkin oliopohjaisten ohjelmointikielien hallinta. Samalla 
tämä on kuitenkin vasta lähtökohta alalle pääsemiseen, eräänlainen minimivaatimus. 
Hyvin nopeasti tehtäväkentän ja yritysten kasvaessa senior-tason työtehtäviin nousevat 
esimerkiksi metriikan ja pelien kaupallistamisen osaamistarpeet laajasti ymmärrettynä. 
Yrityksessä pitää olla osaamista käyttäjätiedon keräämiseen, hallintaan ja analysoimi-
seen. Tämä analyysitieto on edelleen osattava muuntaa käytännön pelikokemukseksi ja 
parhaassa tapauksessa taloudelliseksi menestykseksi. Myös 3D-mallintamiselle on suurta 
tarvetta osaamistarveanalyysien mukaan. 3D-mallintamisosaamista vaaditaan tietysti graa-
fikoilta mutta myös varsinaisilta peliohjelmoijilta.

Peliteollisuudessa suuri osa rekrytoinneista tapahtuu muualla kuin perinteisillä työpaik-
kailmoittelun lehti- ja viranomaisfoorumeilla. Sosiaalisella medialla on merkittävä rooli. 
LinkedIn, Facebook ja Twitter esimerkkeinä sisältävät runsaasti pelialan työpaikkailmoi-
tuksia. Vaikka erityisesti LinkedIn-palvelussa voi hakea pelialan työpaikkailmoituksia 
muun muassa maittain ja toimialoittain, on luotettavan tilastotiedon tuottaminen vaikeaa, 
koska pelialan yritykset luokittelevat itsensä eri tavoilla toimialan suhteen.

2.1 Peliteollisuuden nykytila

Yritykset ja työnantajat
Neogames ry:n yrityslistauksessa on 218 pelialan (pelinkehitys ja julkaisu) yritystä. Näistä 
yrityksistä 74 toimii vähintään kahdella eri keskittymisalueella, muutamat jopa kymmenel-
lä. Yrityksistä 141 tuottaa pelejä tai palveluja mobiililaitteisiin. Konsolipeleihin keskittyy 
11 yritystä ja PC-peleihin 36 yritystä. Muita peliyritysten keskittymisalueita ovat muun 
muassa terveyspelit, opetuspelit, vedonlyöntipelit, pelien teknologia-alustat sekä online- ja 
selainpohjaiset pelit. Pelialalla uusia yrityksiä perustetaan vilkkaasti, ja suuri osa yrityksistä 
on hyvin nuoria.
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Taulukko 1. Organisaatiotyypit Suomen pelialalla (Neogames).

Organisaatiotyypit Lkm

Pelinkehitys ja julkaisu (varsinainen peliala) 218

Pelikonsultointi ja muu peleihin liittyvä asiantuntemus 38

Sisällöntuotanto 18

Koulutus 20

Alueellinen pelialan klusteri 7

Muut 29

Yhteensä 330

Tuotannon arvo
Peliteollisuus on ollut koko 2000-luvun ajan viihdeteollisuuden nopeimmin kasvava haara. 
Vuonna 2012 pelimyynnin arvoksi arvioitiin maailmanlaajuisesti noin 65 miljardia dol-
laria (50 mrd. euroa). Uuden pelikonsolisukupolven menestyksen myötä alan myynnin 
on ennakoitu kasvavan 103 miljardiin dollariin (80 mrd. euroa) vuoteen 2017 mennessä. 
Pelialan vuotuinen kasvuvauhti (CAGR) on ollut viime vuosina yhä nopeampaa. Tilas-
toinnin alkaessa vuonna 2004 ensimmäisinä neljänä vuotena vuotuinen kasvuvauhti oli 
keskimäärin 21,4 %, ja vuoteen 2011 mennessä se oli keskimäärin 22,4 %. Ulotettaessa 
vertailu vuoteen 2013 vuotuisen kasvuvauhdin laskettiin olevan jo 39,5 %.

Suomessa pelialan (pelinkehitys ja pelipalvelut) liikevaihto oli lähes 900 miljoonaa euroa 
vuonna 2013 (kuvio 2), kun se vuonna 2012 oli 250 miljoonaa euroa (Neogames 2014; 
Vähäkainu et al. 2014). Suomen Pelikehittäjät ry arvioi vuoden 2004–2011 tiedoilla pelialan 
yhteenlasketun liikevaihdon saavuttavan jo lähes 1,5 miljardin euron määrän vuoteen 2020 
mennessä. Joissakin arvioissa kasvun arvioidaan olevan vielä huomattavasti nopeampaa.
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Kuvio 2. Pelialan liikevaihto Suomessa 2009–2013.
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Suomessa peliteollisuudesta on 2000-luvun aikana tullut merkittävä osa suomalaista kult-
tuurivientiteollisuutta. Yli 90 % pelialan suomalaisesta tuotannosta päätyy vientiin. Pienten 
kotimarkkinoiden vuoksi peliala on lähtökohtaisesti globaalia toimintaa. Tämä asettaakin 
korkeita vaatimuksia pelialalla toimiville tahoille muun muassa liiketoimintaosaamisessa.

Työllisyys
Pelialan vuotuinen työllisten kasvuvauhti (CAGR) on vuosien 2004 ja 2012 välillä ollut  
11 %. Vuoden 2013 kolmannella neljänneksellä pelialalla arvioitiin työskentelevän yli  
2 200 henkilöä. Kasvu on ollut nopeaa, sillä vuonna 2004 pelitoimiala työllisti noin 600 
henkilöä ja vuoden 2012 lopussa arviolta 1 500 henkilöä.
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Kuvio 3. Pelialan ennakoitu henkilöstömäärä Suomessa 2013–2020.

Neogames ry on tehnyt laskelman, missä pelialan vuotuinen keskimääräinen kasvuvauhti 
ja tieto vuoden 2012 lopun työllisistä on yhdistetty. Näin on voitu arvioida pelialan työl-
listen henkilöstömäärä vuonna 2020 (ks. kuvio 3). Toisessa nopeamman kasvun mik-
royritysperustaisessa laskelmassa Neogames on arvioinut, että työpaikkoja saattaa vuonna 
2020 olla jopa 8 500.

2.2  Pelialan koulutus ja järjestötoimijat Suomessa

Koulutus
Peliteollisuus on nuori eikä työvoimaa ole aina ollut saatavissa kotimaasta. Osaavaa työ-
voimaa on rekrytoitu myös ulkomailta. Pelialan koulutusta on tarjottu Suomessa kym-
menen vuoden ajan 2000-luvun alusta saakka. Vasta viime vuosina koulutuksen tarjonta 
on lisääntynyt, ja oppilaitokset ovat alkaneet panostaa koulutukseen enemmän kehittä-
mällä esimerkiksi koulutusohjelmia (Mononen et al. 2014). Pelialan koulutusta järjestää 
kahdeksan oppilaitosta toisella asteella, kaksitoista ammattikorkeakoulua ja kahdeksan 
yliopistoa. Tällä hetkellä alan koulutustarjonta ja sen sisältö näyttävät vastaavan melko 
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hyvin niihin osaamistarpeisiin, jotka tulivat esiin ennen tämän ennakointityön käynnis-
tymistä laaditun taustaselvityksen osaamistarveanalyyseissä. Oheinen luettelo ja kartta 
alan koulutustarjonnasta eivät voi olla täsmällisiä. Mitä laaja-alaisemmasta koulutuksesta 
ja korkeammasta koulutustasosta on kysymys, sitä vaikeammaksi käy pelikoulutuksen 
erottaminen ei-pelikoulutuksesta. Joka tapauksessa voidaan todeta, että pelialan koulutus 
on Suomessa varsin laajaa sekä sisällöllisesti että maantieteellisesti.

Pelialan koulutusta tarjoavat yliopistot (kartassa sininen neliö):

Rovaniemi Lapin yliopisto • Pelialan koulutus alkamassa

Oulu Oulun yliopisto • Tietojenkäsittelytiede 
• Ludo Craft

Jyväskylä Jyväskylän yliopisto • Tietotekniikan tutkinto-ohjelma

Tampere Tampereen yliopisto • Informaatiotutkimuksen ja interaktiivisen median 
tutkinto-ohjelma

• Game Research Lab

Lappeenranta Lappeenrannan teknillinen yliopisto • Tietotekniikan koulutus, ohjelmistotuotannon koulutus

Turku Turun yliopisto • Tietojenkäsittelytieteiden tutkinto-ohjelma
• Tietotekniikan tutkinto-ohjelma

Helsinki Aalto-yliopisto • Master’s Programme in New Media

Helsingin yliopisto • Tietojenkäsittelytiede: tekoäly, pelituotanto, peliarkkiteh-
tuuri, grafiikka, peliohjelmointi, pelikehitysalgoritmit

• Gamics-laboratorio

Pelialan koulutusta tarjoavat ammattikorkeakoulut (kartassa vihreä ympyrä)

Rovaniemi Lapin ammattikorkeakoulu • Tieto- ja viestintätekniikan insinööritutkinto

Oulu Oulun ammattikorkeakoulu OAMK • Tieto- ja viestintätekniikan insinööritutkinto
• Kulttuurialan medianomitutkinto

Raahe Oulun ammattikorkeakoulu OAMK • Tietojenkäsittelyn tradenomitutkinto

Kajaani Kajaanin ammattikorkeakoulu KAMK • Tietojenkäsittelyn tradenomitutkinto
• Tieto- ja viestintätekniikan insinööritutkinto

Kokkola Centria ammattikorkeakoulu • Tieto- ja viestintätekniikan insinööritutkinto
• Tietojenkäsittelyn tradenomitutkinto

Kuopio Savonia-ammattikorkeakoulu • Tieto- ja viestintätekniikan insinööritutkinto

Joensuu Karelia-ammattikorkeakoulu • Tietojenkäsittelyn tradenomitutkinto

Jyväskylä Jyväskylän ammattikorkeakoulu JAMK • Tieto- ja viestintätekniikan insinööritutkinto
• Tietojenkäsittelyn tradenomitutkinto

Mikkeli Mikkelin ammattikorkeakoulu MAMK • Tietojenkäsittely, web-kehitys, big data, tradenomi

Tampere Tampereen ammattikorkeakoulu TAMK • Tietojenkäsittelyn tradenomitutkinto
• Bachelor of Culture and Arts (Media and Arts)

Lahti Lahden ammattikorkeakoulu LAMK • Tieto- ja viestintätekniikan insinööritutkinto
• Media-alan medianomitutkinto

Kouvola Kymenlaakson ammattikorkeakoulu KYAMK • Bachelor of Culture and Arts

Turku Turun ammattikorkeakoulu • Tieto- ja viestintätekniikan insinööritutkinto

Helsinki Metropolia ammattikorkeakoulu • Tieto- ja viestintätekniikan insinööritutkinto
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Pelialan koulutusta tarjoavat toisen asteen oppilaitokset (kartassa punainen kolmio)

Rovaniemi Lapin ammattiopisto LAO • Peli- ja 3D-ohjelmistoalan opetussisältöjä ja tutkinnonosia

Tornio Ammattiopisto LAPPIA • Tieto- ja viestintätekniikan perustutkinto, datanomi

Oulu Oulun seudun ammattiopisto OSAO • Tieto- ja viestintätekniikan perustutkinto, datanomi

Outokumpu Pohjois-Karjalan Ammattiopisto • Audiovisuaalisen viestinnän perustutkinto, media-assistentti

Kauhajoki Suupohjan ammatti-instituutti • Datanomi, peliala

Nakkila Sataedu, Satakunnan koulutuskun-
tayhtymä

• Audiovisuaalisen viestinnän perustutkinto, media-assistentti

Kouvola Kouvolan seudun ammattiopisto KSAO • Tieto- ja viestintätekniikan perustutkinto, datanomi

Vihti Länsi-Uudenmaan ammattiopisto 
LUKSIA

• Tieto- ja viestintätekniikan perustutkinto, datanomi

Pelialan koulutusta tai siihen valmentavaa koulutusta tarjoavat kansanopistot (kartassa 
keltainen tähti):
Otavan opisto
Kauhajoen evankelinen opisto
Helsingin evankelinen opisto
Laajasalon opisto.
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LÄHDE: Wikipedia ja http://kuntakartta.org/
Tiedosto:Suomi.karttapohja.svg

Yliopistot
Ammattikorkeakoulut
Toisen asteen oppilaitokset
Kansanopistot

Kuvio 4. Pelialan koulutus Suomessa. 
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Seuraavassa on kuvattu lyhyesti pelialan koulutusta koulutusasteittain. Yksityiskohtai-
sempaa tietoa oppilaitoksista, koulutusohjelmista ja tutkintorakenteista tarjoaa paitsi tätä 
ennakointiprosessia varten laadittu taustaselvitys ( Järvinen et al./Foredata), erityisesti 
myös Jyväskylän yliopistossa tehty selvitys: Mononen Laura, Neittaanmäki Pekka, Vähä-
kainu Petri (2014) Suomen pelialan koulutuksen kartoitus 2014, Informaatioteknologian 
tiedekunnan julkaisuja No. 19/2014. Jyväskylän yliopisto.

Pelialan koulutussisällöt yliopistoissa
Yliopistoissa annettava pelialan koulutus tarjoaa pelinsuunnittelun tueksi teoreettisen, 
konseptuaalisen ja kulttuurisen ymmärryksen peleihin. Opiskelijat työskentelevät mo-
nitieteellisissä ryhmissä ja pääsevät syventämään osaamistaan pelin tekemisen lisäksi 
lähialoille, kuten 3D-animointiin, interaktiiviseen tarinnankerrontaan ja muihin aloihin, 
kuten esimerkiksi yrittäjyyteen, edistyneempään ohjelmointiin sekä taloustieteeseen ja 
tutkimukseen.

Pelialan koulutussisällöt ammattikorkeakouluissa
Ammattikorkeakoulujen pelialan opetusta toteutetaan muun muassa tietojenkäsittelyn 
koulutuksessa, media-alan koulutuksessa ja tieto- ja viestintätekniikan koulutuksessa. 
Oppilaitoksista valmistuu tradenomeja, medianomeja ja insinöörejä. Osa tutkinnoista on 
BCA Bachelor of Culture and Arts -tutkintoja.

Pelialan ammattikorkeakoulutus antaa valmiuksia tuntea peliteollisuuden rakenteita ja me-
todeja sekä valmiuksia ymmärtää peliteollisuuden eri osa-alueita ja jakelukanavia. Lisäksi 
valmiuksia saa erilaisiin ohjelmointitarpeisiin, tietoverkkoihin, ICT-projektiosaamiseen ja 
kansainväliseen liiketoimintaosaamiseen. Opintoihin kuuluu muun muassa pelisuunnit-
telua, pelinkehittämistyökaluja ja -kieliä, 2D- ja 3D-grafiikkaa, animaatiota sekä äänisuun-
nittelua. Entistä enemmän pelillisyyttä testataan myös erilaisissa palveluissa; esimerkiksi 
sosiaali- ja terveyspalveluissa. Opinnot on monesti jaettu eri peli- ja kehittämisalustojen 
mukaan, selainpeleihin, mobiilipeleihin sekä PC- ja konsolipeleihin.

Pelialan koulutussisällöt toisen asteen oppilaitoksissa
Toisen asteen oppilaitoksissa peliopetus kuuluu joko audiovisuaalisen viestinnän kou-
lutusohjelmaan ja audiovisuaalisen viestinnän perustutkintoon tai ohjelmistoalan kou-
lutusohjelmaan ja tieto- ja viestintätekniikan perustutkintoon. Oppilaitoksista valmistuu 
media-assistentteja ja ohjelmistotuotannon datanomeja.

Opiskelijoille annetaan monipuolisia valmiuksia toimia pelituotannon projektinhallinnassa 
ja suunnittelussa. Näihin sisältyvät muun muassa pelien käsikirjoittaminen ja pelitasojen 
suunnittelu. Koulutussisältöihin kuuluu niin 2D- kuin 3D-sovelluksia sekä pelialalla toimi-
vien yhtiöiden omia kehitystyökaluja. Pelejä suunnitellaan ja toteutetaan niin tietokoneille 
kuin mobiililaitteillekin. Koulutuksissa korostetaan, että pelien tekeminen on aina ryhmä-
työtä, joka etenee tuotantovaiheittain. Animaatioon, valokuvaukseen, videokuvaukseen 
ja äänisuunnitteluun liittyvän osaamisen lisäksi hyvät sosiaaliset taidot ja aikatauluissa 
pysyminen ovat tärkeitä. Koulutus antaa myös eväät yrittäjäksi haluavalle.

Muuta pelialan koulutusta ja koulutussisältöjä
Kansanopistojen pelien tekemiseen liittyvillä kursseilla tutustutaan pelituotantoprosessiin 
ja sen eri vaiheisiin, tehtäviin ja siinä vaadittaviin taitoihin isoissa ja pienissä tuotannoissa. 
Opinnoissa perehdytään pelisuunnittelun lisäksi visuaalisen materiaalin tekemiseen ja 
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ohjelmistojen ja laitteistojen vuorovaikutteisuuden periaatteisiin sekä laite- ja ohjelma-
kokonaisuuksien käyttöön ja soveltamiseen. Opintoihin kuuluu perustietojen ja taitojen 
kehittämistä yhdessä muiden taidelinjojen kanssa.

Lisäksi esimerkiksi Jyväskylän yliopisto on järjestänyt lyhyitä pelintekokursseja kesäisin 
lapsille ja nuorille vuodesta 2009 alkaen. Tampereen yliopistossa on puolestaan järjestetty 
peliasiantuntijan koulutusta työvoimapoliittisena aikuiskoulutuksena. Kohderyhmänä ovat 
pääsääntöisesti korkeakoulututkinnon suorittaneet ja ICT-alan töitä tehneet työttömät tai 
työttömyysuhan alla olevat henkilöt.

Järjestöt
Peliala on Suomessa järjestäytynyt pitkälti Neogames Finland ry:n sateenvarjon alle. Neo-
games on jäsenpohjainen ja voittoa tavoittelematon pelialan kattojärjestö, joka tukee 
suomalaisen peliteollisuuden kasvua ja kehitystä sekä kestävää ja kasvun mahdollista-
vaa toimintaympäristöä. Neogamesin jäseninä on toimijoita kaikilta pelialan sektoreilta. 
Neogames järjestää ja koordinoi erilaisia pelialan tapahtumia ja kehittää yhteistoimintaa 
julkisen ja poliittisen sektorin kanssa. Muun tiedostustoiminnan ohella Neogames laatii 
pelialan tilanteeseen ja näkymiin keskittyviä selvityksiä.

Neogamesin jäsenistöön kuuluu yksittäisjäsenten lisäksi pelinkehittäjäyrityksiä edustava 
Suomen Pelinkehittäjät ry. Yhdistys toimii suomalaisten peliyhtiöiden yhteistyöelimenä, 
toiminnan edistäjänä ja edunvalvojana.

Kansainvälisellä tasolla Neogames on perustajajäsenenä mukana sekä pohjoismaiset pe-
lialan maaorganisaatiot yhdistävässä Nordic Game Institute -säätiössä (NGI) että alan 
eurooppalaisessa kattojärjestössä European Games Developer Federationissa (EGDF). 
Lisäksi Neogames toimii yhteistyössä IGDA (The International Game Developers Asso-
ciation) Finland ry:n kanssa. IGDA Finland ry:n tehtävänä on Suomessa toimivien yksit-
täisten pelikehittäjien ammatillisten taitojen ja urakehityksen tukeminen muun muassa 
auttamalla paikallisia kehittäjiä tapaamaan muita ammattilaisia ja rakentamaan verkostoja 
kuukausittaisten kokoontumisten myötä. Lisäksi IGDA Finland ajaa ja edistää suomalaisen 
pelikehittäjäyhteisön kansainvälistä näkyvyyttä esimerkiksi fasilitoimalla ideoiden vaihtoa 
ja houkuttelemalla ulkomaisia osaajia Suomeen.

2.3 Peliteollisuuden kehittämishankkeet Suomessa
Pelialan kehittämishankkeet ovat keskittyneet useimmiten alan koulutuksen sisältöjen 
kehittämiseen, tila-, ohjelmisto- ja laitteistohankintoihin ja osaajien verkostoitumiseen sekä 
yleisesti pelialan toiminta- ja kehittymismahdollisuuksien parantamiseen. Kuten hankkeet 
ylipäätään, myös pelialaan liittyvät hankkeet toimivat harvoin yksin ja erillään. Niillä on 
erittäin paljon keskinäistä yhteistyötä, ja niiden tekemiset ja tavoitteet limittyvät niin ajal-
lisesti kuin sisällöllisestikin toisiinsa. Lisäksi pelialan kehittämishankkeet ovat poikkeuk-
setta verkostoituneet vähintään oman toiminta-alueensa yritys- ja yrityskehityskenttään, 
useimmat laajemminkin kansallisesti ja kansainvälisesti.

Pelialan kehittämishankkeita rahoitetaan yleisimmin Euroopan unionin rakennerahas-
tovaroin. Niissä on yleisesti oppilaitoksia tai kehitysyhtiöitä toteuttajina. Tekes rahoittaa 
pelialan yrityskehityshankkeita sekä tutkimustoimintaa. Lisäksi käynnissä on hankkeita, 
joihin on saatu rahoitus muita väyliä pitkin. Pelialalla on paljon päättyneitä, käynnissä 
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olevia ja suunnitteilla olevia hankkeita ja projekteja. Aukottoman kuvauksen laatiminen 
koko hankekannasta olisi edellyttänyt perusteellisempaa selvitystyötä, kuin mitä tähän 
raporttiin oli mahdollista tehdä. Yksityiskohtaisempia tietoja hankkeista sisältyy tätä en-
nakointityötä varten laadittuun esiselvitykseen ( Järvinen & Andolin 2014).

Rakennerahastoista rahoitetut hankkeet

Kauden 2007–2013 hankkeista tarkasti pelialaan tai väljemmin pelillisyyden teemaan liitty-
viä hankkeita oli yhteensä yli viisikymmentä. Varsinaisia pelialaan kohdistuvia hankkeita 
voidaan laskea olleen ja olevan yhteensä 22 kappaletta. Näiden olennaisesti pelialaan 
linkittyneiden hankkeiden osalta myönnetyn julkisen (ESR-, EAKR- ja valtion) rahoituksen 
määrä oli 6,4 miljoonaa euroa, mikä on suurimmaksi osaksi käytetty. Osa hankkeista on 
vielä kesken.

Väljemmin pelialaan liittyvissä ESR- ja EAKR-hankkeissa keskiössä on ollut jokin muu 
kehitettävä asia ja ala, johon pelit tai pelillisyys voi luoda siteen. Näitä ovat olleet muun 
muassa musiikkiklusterin selvittäminen, pelillisen 3D-virtuaaliympäristön käyttö suomen 
kielen opetuksessa maahanmuuttajille, pelillisyyden hyödyntäminen matkailumarkkinoin-
nissa sekä pelillisten mahdollisuuksien hyödyntäminen hyvinvointiteknologian kehittä-
misessä ja käytössä.

Taulukko 2. Rakennerahastokaudella 2007–2013 toteutettuja pelialan hankkeita.

Toteuttaja Projektin nimi
Aalto-yliopiston kauppakorkeakoulu Pienyrityskeskus Game is ON! – yrittäjyyden ja yrityspalvelu
Cursor Oy Kaakon Peliklusteri (2 projektia)
Cursor Oy, Kotkan-Haminan seudun kehittämisyhtiö ICT-palvelujen tuottajaverkostot
Innovaatio Oy Uusi Tehdas Tampere Game Factory
Innovaatio Oy Uusi Tehdas, Pirkanmaa Protomo, Lean-metodien käyttö startupeissa
Joensuun Tiedepuisto Oy Oasis Game Inc. -selvityshanke
Joensuun Tiedepuisto Oy Pelialan työelämälähtöisen osaamisen kehittäminen
Jyväskylän koulutuskuntayhtymä Game Bridge
Kajaanin ammattikorkeakoulu -liikelaitos Innovaatio- ja yrittäjyyskeskus Innova
Kajaanin kaupunki / Kajaanin ammattikorkeakoulu Simulaatio- ja pelikehityslaboratorio
Kajaanin kaupunki / Kajaanin ammattikorkeakoulu Simulaatio- ja peliteknologian sekä peliliiketoiminnan 

osaamisen kehittäminen Kainuussa
Kajaanin kaupunki / Kajaanin ammattikorkeakoulu 
-liikelaitos

Kajak Game Studio – investointihanke

Kouvola Innovation Oy Pelialan koulutuksen laatujärjestelmä
Kouvolan kaupunki / Kouvolan seudun ammattiopisto Gamedu Pelialan koulutuksen kehittäminen
KyAMK, Metropolia, Turun AMK, Saimia AMK ja LUT Game Cluster – pelilaboratorio
Oulun ammattikorkeakoulu Oy OGDA – Oulu Game Development Agenda
Oulun yliopisto tietojenkäsittelytieteiden laitos Pelitutkimuskeskus
Oulun yliopiston koulutus- ja tutkimuspalvelut DiMeKe – Tuotekehitystä digimediaan
Pohjois-Karjalan koulutuskuntayhtymä Sisältökaivos, Pelistudio/yrityshaut. (2 proj.)
Rovaniemen koulutuskuntayhtymä / Lapin ammattiopisto 3DLAPLAND – Peli- ja 3D-koulutuksen kehittäminen
Turku Science Park Oy Ab VARMO Mobiililiiketoiminnan kehittäminen
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Euroopan unionin rakennerahastojen rahoittamiin kauden 2007–2013 hankkeisiin voi 
tutustua hanketietopalvelussa: https://www.eura2007.fi/rrtiepa Uuden kauden 2014–2020 
hankkeista ei liene vielä kovin paljon seurantatietoa. Lisätietoja osoitteessa: www.raken-
nerahastot.fi

Muita pelialan kehittämishankkeita

Tekes – SKENE
Tekes hallinnoi SKENE-ohjelmaa, jonka avulla tavoitteena on vahvistaa Suomen globaa-
lia asemaa peli- ja viihdeteollisuuden huipulla. Ohjelma tarjoaa yritysrahoituksen lisäk-
si muun muassa matchmaking-tapahtumia, markkinaselvityksiä sekä verkottumista alan 
yrityksille ja toimijoille. SKENE jatkuu vuoden 2015 loppuun, ja sen laajuus on noin 70 
miljoonaa euroa, josta Tekesin osuus on noin 30 miljoonaa. Ohjelman kautta projektira-
hoitusta saaneiden tahojen tiedot päivittyvät jatkuvasti Tekesin sivustolle. Viimeisimmän ti-
lanteen näkee osoitteesta: http://www.tekes.fi/ohjelmat-ja-palvelut/ohjelmat-ja-verkostot/
skene/projektit/

Tekesin rahoittamien yrityshankkeiden tietoja ei ole kaikilta osin julkisesti luettavissa. Jul-
kisiksi merkityt tiivistelmät sen sijaan antavat kuvan siitä, millaisten asioiden kehittämiseen 
Tekesin rahoitusta on haettu. Yleisesti hankkeissa kehitetään tuotteiden kaupallistamista, 
yritysten ansaintamallia ja markkinointitarpeita sekä tutkitaan kansainvälisen kasvun edel-
lytyksiä. Teknologisesti seuraavan sukupolven konsolipelien kehittäminen on monessa 
hankkeessa esillä, samoin globaalien moninpeli- ja mobiilialustojen kehittäminen. Yritys-
hankkeita on tällä hetkellä rahoitettuna 58 kappaletta, joista jo päättyneitä projekteja 25 
ja keskeneräisiä 33 (loppuvuodesta 2014).

Yrityshankkeiden lisäksi Tekes rahoittaa SKENE-ohjelman puitteissa pelitutkimusta. Tut-
kimusrahoituksen yhteismäärä on noin 1,9 miljoonaa euroa. Tutkimushankkeet ovat vielä 
kesken (loppuvuodesta 2014).

Taulukko 3. Tekesin SKENE-ohjelmasta rahoitettuja pelialan tutkimushankkeita.

Organisaatio Projektin nimi

Aalto-korkeakoulusäätiö ja Tampereen yliopisto Koukku – Myyntipsykologiaa peleihin, pelipsykologiaa myyntiin

Aalto-korkeakoulusäätiö Tulevaisuuden pelianimaatio-työkalut

Itä-Suomen yliopisto
Health ProPeli – suomalaisen Games for Health liiketoiminnan 
kehittäminen

Kajaanin kaupunki ATHENE+ – Tulevaisuuden liikuttava peliympäristö

Oulun Ammattikorkeakoulu Oy GAME STARTER

Savonia-ammattikorkeakoulun kuntayhtymä Suomalaisen Games for Health liiketoiminnan kehittäminen

Tampereen yliopisto Ilmaispelien ja pelipalvelujen parhaat ratkaisut

Turun yliopisto Play for Reward

https://www.eura2007.fi/rrtiepa
http://www.rakennerahastot.fi
http://www.rakennerahastot.fi
http://www.tekes.fi/ohjelmat-ja-palvelut/ohjelmat-ja-verkostot/skene/projektit/
http://www.tekes.fi/ohjelmat-ja-palvelut/ohjelmat-ja-verkostot/skene/projektit/
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Muita pelihankkeita
Kaikkia peleihin liittyviä kehittämis- ja tutkimushankkeita ei voida tässä esitellä. Mainitta-
koon esimerkkeinä meneillään olevista hankkeista Työsuojelurahaston rahoittama OASIS: 
Playful Spaces for Learning and Collaboration at Work -hanke, jota johtaa Tampereen 
yliopiston Gamelab. Hankkeessa kehitetään ja tutkitaan uudenlaista, leikillistä ja luovaa 
oppimisympäristöä ja yhteisöllisyyttä tukevaa toimintamallia tuomalla pelejä osaksi yli-
opiston tutkimus- ja opetustyötä.

Suomen Akatemian rahoittama Leikillistyminen ja pelillisen kulttuurin synty -tutkimus-
hanke tarkastelee pelien ja pelillisyyden laajenevaa roolia ja merkitystä nykykulttuurissa 
ja yhteiskunnassa. Tutkimuksen lähtökohtana ovat pelien näkyvät muodot arkielämässä 
sekä pelillisyyden levittäytyminen alkuperäisen käyttötarkoituksen ulkopuolelle ja tämän 
aiheuttamat vaikutukset. Kehityskulkua voi kuvata kulttuurin ja yhteiskunnan leikillis-
tymiseksi. Tutkimushanke tuottaa analyysin siitä, miten pelit ja leikillisyys vaikuttavat 
ja punoutuvat osaksi nykykulttuuria ja yhteiskunnan eri osa-alueita Suomessa luoden 
ymmärrystä pelillisyyden eri tavoista ja vaikutuksista. Tutkimushankkeessa ovat mukana 
Turun yliopisto, Tampereen yliopisto ja Jyväskylän yliopisto.

Tekes rahoittaa Gamified Solutions in Healthcare -projektia, jossa tutkitaan ja kehitetään 
pelillistämisratkaisuja edesauttaen ikääntyvien kotona asumista. Hanke on toiminnassa 
2014–2015. Tekes rahoittaa niin ikään Fast Wow Effects Boosting SME Business -hanketta 
(2015–2016), jonka Turun ammattikorkeakoulu toteuttaa yhdessä Centria ammattikorkea-
koulun kanssa. Hankkeen päätavoitteena on digitaalisen sisällön hyödyntäminen uudella 
tavalla ja muun muassa peliteknologioiden hyödyntämismahdollisuuksien aktivointi eri 
toimialoilla.

Lisäksi Suomessa on toteutettu lukuisia hankkeita, joissa on hyödynnetty ja kehitetty 
muun muassa pelialalla tarvittavaa osaamista muilla aloilla. Näistä esimerkkejä ovat Tekes-
rahoitteiset MARIN: Mobile Augmented Reality Tool for Marine Industry -projekti sekä 
kaksi The Futuristic History -projektia, joissa on kehitetty esimerkiksi pelikehityksestä 
tuttua 3D-renderöintiä tai lisättyä todellisuutta muilla toimialoilla. Edelleen pelialaan liit-
tyviä hankkeita ovat seuraavat:

 � Pelialan käytäntöjen ja menetelmien soveltaminen oppimisympäristöjen kehittämi-
sessä. Toteutus: Sataedu. Rahoitus: OPH

 � Pelinrakentaja-hanke: Pelialan brändin, verkoston ja liiketoiminnan kehittäminen. 
Toteutus: Turku Science Park. Rahoitus: Varsinais-Suomen ELY-keskus, Turun Seu-
dun Kehittämiskeskus (TSeK)

 � Turku Game Lab. Toteutus: Turun AMK ja Turun yliopisto. Rahoitus: Teknologiate-
ollisuuden 100-vuotissäätiö.

2.4  Pelialan työpaikkailmoitukset ja niissä edellytettävä 
osaaminen

Pelialan työpaikkailmoitukset
Työpaikkailmoitusanalyysin lähdeaineisto muodostui te-palvelut.fi- (entinen mol.fi) ja 
oikotie.fi-palveluissa 1.1.2010 –15.8.2014 esillä olleista työpaikkailmoituksista, joita ana-
lysoitiin tekstinlouhinnan keinoin. Kaiken kaikkiaan työpaikkailmoituksia oli aineistossa 
yli miljoona kappaletta. Tähän taustaselvitykseen niistä valittiin yhteensä 344 kappaletta. 



23

Valinta tehtiin etsimällä työpaikkailmoituksista niiden yritysten ilmoitukset, jotka löytyvät 
alan yritysten yhteenliittymän, Neogamesin ylläpitämältä Alan toimijat -listalta http://www.
neogames.fi/tietoa-toimialasta/alan-toimijat/. Suurimman osan 344 työpaikkailmoituksesta 
julkistivat seuraavat yritykset:
Rovio    90 ilmoitusta (26 %)
Digital Chocolate  79 ilmoitusta (23 %)
Remedy Entertainment  35 ilmoitusta (10 %)

Tässä yhteydessä on huomattava, että vuosi vuodelta yhä suurempi osa rekrytoinneista 
millä tahansa toimialalla tapahtuu muita reittejä kuin perinteisillä lehti- ja viranomaispals-
toilla. Erityisesti tämä koskee peliteollisuusyrityksiä, jotka ilmoittavat avoimista paikois-
taan omilla sivuillaan, sosiaalisessa mediassa tai levittävät sanaa omissa yhteisöissään ja 
verkostoissaan.

Ammateittain tarkasteltuna peliteollisuuden työpaikkailmoitukset kohdistuivat eniten 
suunnittelijan ammattiin, joka tässä käytetyn TEM 2005 -ammattiluokituksen mukaan 
sisältää ohjelmoijat. Suunnittelijat työskentelevät erilaisissa suunnittelutehtävissä tietotek-
niikka-alalla, mutta pelialan ilmoituksissa suunnittelijan ammattiin haettiin nimenomaan 
ohjelmoijaa konkreettiseen pelien tekemiseen. Melko suuri osa työtehtävistä oli kuitenkin 
hieman vaativampia senior-tason tehtäviä.

Taulukko 4. Pelialan työpaikkailmoitusten yleisimmät ammatit te-palvelut.fi- ja oikotie.fi-palveluissa 1.1.2010–
15.8.2014.

Ammatti (TEM 2005 -luokitus)  Lkm %

Suunnittelijat 169 49

Elektroniikka-, automaatio- ja tietotekniikkainsinöörit ja teknikot 28 8

Tietotekniikkapäälliköt 22 6

Taloushallinnon suunnittelijat 20 6

Kuvataiteilijat 16 5

Liikeyritysten johtajat 14 4

Muut 75 22

Yhteensä 344 100

Kuvataiteilijoihin kohdistuneet työpaikkailmoitukset olivat käytännössä graafikoiden työ-
paikkailmoituksia. Näiden työpaikkailmoitusten määrä näyttänee taulukossa hieman liian 
pieneltä johtuen siitä, että merkittävä osa työpaikkailmoituksista, joissa vaadittiin osaamis-
ta graafisesta suunnittelusta, oli sijoitettu suunnittelijoiden ammattiryhmään. Liikeyritysten 
johtajien ilmoituksissa haettiin erityisesti talouspuolen osaajia. Peliteollisuuteen haetaan-
kin kolmentyyppisiä ihmisiä: tietotekniikan, sisällöntuotannon ja liiketoiminnan osaajia.

Pelialan työpaikkailmoituksissa haettu osaaminen
Yleisesti pelialan työpaikkailmoituksissa korostuvat ohjelmointiosaamisen lisäksi käyttäjä-
lähtöisyys sekä käytännön jokapäiväisen toiminnan kehittäminen käyttäjäpalautteen avulla. 
On myös huomattava, että käytännössä osaamislajit limittyvät, sekoittuvat ja muodostavat 
yhdistelmiä. Esimerkiksi ohjelmointiosaamista vaaditaan myös grafiikan toteutuksen puo-
lella, ja vähintään tietokantojen perusteet pitäisi lähes kaikkien alalla toimivien ymmärtää.
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Yleiset osaamistarpeet
Työpaikkailmoituksissa ammatista riippumatta korostettiin voimakkaasti työn tapahtuvan 
tiimeissä, joissa vaadittavat vuorovaikutus- sekä tiimityötaidot ovat tärkeitä. Lisäksi usein 
mainittiin työn hektisyys, mikä kasvattaa multitasking-osaamisen ja aikatauluissa pysy-
misen merkitystä. Näiden lisäksi etenkin suurissa alan yrityksissä korostettiin englannin 
kielen erinomaisen taidon tärkeyttä.

Ohjelmointiosaaminen
Ohjelmointiosaamisen tarpeissa korostuivat olio-ohjelmoinnin täydellinen ymmärrys ja 
hallinta. Tätä vaadittiin myös monissa työtehtävissä, joissa ei varsinaista ohjelmointityötä 
tehdä. Tärkeimmäksi ohjelmointikieleksi nousi selvästi C++, mutta yrityksestä ja etenkin 
tehtävästä pelistä riippuen myös muut olio-ohjelmointikielet (esim. Java ja C#) olivat 
tärkeitä. Olio-ohjelmointikielien hallinnan voi sanoa muodostaneen alalla vaadittavan 
perusosaamisen. Muita useampaan kertaan erikseen mainittuja ohjelmointikieliä työpaik-
kailmoituksissa olivat Javascript, HTML, Scala, Flex, Python sekä LUA.

Ohjelmointiin liittyvästä perusosaamisesta korostui lisäksi dokumentointiosaaminen sekä 
pelimoottoreihin ja frameworkeihin liittyvä osaaminen. Unity-pelimoottorin osaaminen 
korostui ilmoituksissa selvästi. Sen avulla toteutetut pelit voidaan kohdistaa useammalle 
käyttöalustalle tai käyttöjärjestelmälle. Näistä ilmoituksissa tulivat esille muun muassa 
eri verkkoselaimet, Facebook sekä Windows, OS X, iOS, Android, PlayStation ja Xbox. 
Käyttöjärjestelmistä työpaikkailmoituksissa korostui selvästi kaksi yli muiden: Applen 
mobiilikäyttöjärjestelmä iOS ja Googlen mobiilikäyttöjärjestelmä Android.

Pilvipalveluiden, palvelimien ja tietokantojen osaamistarpeet korostuivat osassa työpaik-
kailmoituksia. Osaamistarpeita ei näissä yleensä täsmennetty, mutta tietokantapuolella kui-
tenkin vaadittiin osaamista usein sekä SQL- että NoSQL-tietokannoista. Työpaikkailmoi-
tuksista ilmeni selvästi, että näiden kolmen osaamisalueen osaamistarpeet ryhmittäytyvät 
yhteen. Tärkeää tässä oli pelien toiminnan mahdollistavat taustalla toimivat järjestelmät 
sekä niiden kehittäminen ja ylläpito.

Grafiikkaosaaminen
Grafiikkaosaaminen on peliohjelmoinnissa ja pelien kehittämisessä hyvin tärkeää. Tämä 
tuli esille myös alan työpaikkailmoituksissa. Grafiikkaosaamista tarvittiin paitsi tietenkin 
graafisen suunnittelijan tehtävissä myös muissa pelialan työtehtävissä. Kuten alalla ylipää-
tään myös graafisten suunnittelijoiden on osattava toteuttaa suunnitelmiaan ohjelmoimalla 
ja muiden pelialan ammattilaisten on vastaavasti hallittava 2D- ja 3D-grafiikkaa.
 
Metriikka ja testaus
Peliteollisuus on työpaikkailmoitusten perusteella hyvin käyttäjälähtöinen. Peliohjelmoin-
nin, mutta myös grafiikan, käyttäjäkokemuksen ja käyttöliittymien kehitystä ohjataan hy-
vin voimakkaasti käyttäjiltä kerättävän palautteen avulla. Tämä kerätään yleensä pelissä 
taustalla käyttäjän siitä varsinaisesti tietämättä. Pelin kehittämistä myös testataan koko 
ajan käyttäjillä.

Osaamistarpeissa asia ilmenee monella tavalla. Tärkeimpänä nousee esille suurten tieto-
massojen (big data) hallinta, louhinta ja analyysi sekä metriikan aiheuttamat kehittämistar-
peet itse ohjelmakoodille eli käytännössä pelin ohjelmoijille. Käyttäjiltä kerätty tieto pitää 
ensinnäkin tallentaa järkevällä tavalla. Tämän jälkeen tarvitaan osaamista suurten tieto-
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massojen analysoinnista yhdistettynä pelialan tuntemukseen. Analyysitiedon on palveltava 
käytännön ohjelmointityötä ja yrityksen liiketoimintaa. Samalla tämä vaatii ohjelmoijilta 
uudenlaista osaamista, koska pelien ohjelmoinnin kehitystieto saadaan näin metriikkatie-
don pohjalta. Parhaimmillaan uusia versioita peleistä tuotetaan päivittäin.

Talousosaaminen
Konkreettista talousalan osaamista vaativat työtehtävät sijoittuvat useimmiten liikeyritys-
ten johtajien ammattiin mutta pelialan työpaikkailmoituksissa talousosaaminen korostui 
hieman eri tavalla kuin monilla muilla aloilla. Tämä johtunee osittain siitä, että pelialalla 
yksittäisen pelin tai sen osan hintaa ei voi määrittää perinteiseen kustannuslaskentaan 
perustuvalla tavalla, missä kiinteiden ja muuttuvien kustannusten päälle lasketaan voitto-
marginaali. Pelialalla yksittäisen pelin tai sen osan marginaalikustannus on lähellä nollaa. 
Toisin sanoen yhden lisätuotteen tai lisäpalvelun myyminen ei maksa peliyritykselle juuri 
mitään. Sen sijaan pelin kehittämisen kustannukset ovat merkittävät. Hinnoittelun pitää 
kattaa nämä kustannukset pelin koko elinajalta. Lisäksi, etenkin mobiilipeleissä, pelin tai 
sen osan hinta perustuu käyttäjän omaan käsitykseen saamastaan hyödystä ja sitä kautta 
haluun maksaa pelistä tai sen osasta. Se, kuinka paljon käyttäjät haluavat pelistä tai sen 
osasta maksaa, riippuu käyttäjäkohtaisesti monista eri tekijöistä, ja näillä voi olla myös 
suuria maantieteellisiä eroja. Yleinen on myös Free-2-Play-toimintamalli, jossa käyttäjä saa 
vapaasti pelata peliä ilmaiseksi, mutta nopeampaa etenemistä ja parempia ominaisuuksia 
haluavat käyttäjät joutuvat tästä nopeudesta ja helppoudesta maksamaan.

Pelialan työpaikkailmoituksissa haetaan liiketoimintaosaamista, mikä peliteollisuudessa 
voi olla hyvinkin erilaista kuin perinteisemmillä liiketoiminnan lohkoilla. Työpaikkailmoi-
tusten perusteella selvisi, että pelialan yritykset ovat hyvin tietoisia pelin kaupallistamisen 
tärkeydestä ja kannattavan liiketoiminnan välttämättömyydestä. Tällaista osaamista hae-
taan entistä enemmän alan kypsyessä, kehittyessä ja kasvaessa.

Muut osaamistarpeet
Useissa peliteollisuuden työtehtävissä nousivat esille projektijohtamisen ja tiiminvetämi-
sen osaamistarpeet. Lisäksi näissä tehtävissä sekä taloudellisessa että aikataulullisessa 
budjetissa pysyminen korostui. Näissä senior-tason tehtävissä vaadittiin yleensä pitkää 
kokemusta alalta, ohjelmointitaustaa, projektinhallintaosaamista, johtamisominaisuuksia 
ja talousosaamista. Osaamiskombinaatio voi näissä tapauksissa olla pitkän ajan kuluessa 
saavutettu, mutta työpaikkailmoituksista päätellen tarve näille osaamisille alalla on suuri.

2.5  Peliteollisuuden osaaminen C&Q-haastatteluissa
C&Q Systems Oy:n tietokannasta poimittiin 19 pelialan yritykselle tehtyä haastattelua, 
jossa tiedusteltiin yritysten henkilöstö- ja osaamistarpeita haastatteluhetkellä ja tulevaisuu-
dessa. Kaiken kaikkiaan kyselyjen kohteena oli 492 pelialan yrityksessä työskentelevää 
alan ammattilaista. Haastatteluissa ja aineiston analysoinnissa sovellettiin C&Q Systems 
Oy:n omaa kvalifikaatioiden luokitusjärjestelmää, joka sisältää yli 10 000 eri kvalifikaatiota. 
Osaamistarpeet on jaettu seuraavasti:

 � Nykyiset osaamistarpeet: tällä hetkellä jokapäiväisessä työssä työntekijöiltä vaaditta-
vat osaamistarpeet

 � Tulevaisuuden osaamistarpeet: osaamistarpeet, joita yritykset erityisesti tarvitsevat 
tulevaisuudessa
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 � Välittömät lisäosaamistarpeet: tällä hetkellä vallitseva osaamisvajaus yrityksissä
 �  Rekrytoitavilta vaadittavat osaamistarpeet: tällä hetkellä rekrytoinneissa korostuvat 

saamistarpeet
 �  Vastavalmistuneiden osaamispuutteet: viime aikoina rekrytoitujen uusien työnteki-

jöiden osaamispuutteet.

Tässä luvussa esitetään yritysten keskeisimmät ammattijakaumat ja osaamistarpeet sekä 
tehdään joitain poimintoja muista osaamistarpeista. Peliyritysten C&Q-haastattelujen 
osaamistarpeet on esitetty yksityiskohtaisemmin varsinaisessa taustaselvitysjulkaisussa 
( Järvinen & Andolin 2014).

Taulukko 5. C&Q-haastateltujen pelialan yritysten nykyisten työntekijöiden ammattijakauma henkilöiden lukumäärän 
suhteen suuruusjärjestyksessä (ammattiluokitus: Tilastokeskus 2001).

Ammatti (TK Ammattiluokitus 2001) Henkilöt lkm Organisaatiot lkm

Peligraafikko, game artist 102 14

Peliohjelmoija, game developer, game programmer 100 14

Pelisuunnittelija, Game Designer 43 10

Pelitestaaja, game tester 43 6

Asiakaspäätteen ohjelmoija, client programmer 23 5

Artisti, artist 22 4

Tuottaja, producer 20 13

Pelikenttäsuunnittelija, level designer 18 5

Palvelinohjelmoija, server programmer, server engineer, server developer 15 6

Grafiikkaohjelmoija, graafisten efektien ohjelmoija, graphics programmer 11 5

Muut 95 -

Yhteensä 492 19

C&Q-kyselyissä kysyttiin peliyritysten henkilöstön ammatteja. Taulukosta 5 nähdään, 
että suurin osa kyselyyn vastanneiden yritysten työntekijöistä toimii hyvin konkreettisesti 
pelituotannon parissa. Suurin osa ammateista sijoittuu Tilastokeskuksen ammattiluokituksessa 
(2001) joko tietotekniikan suunnittelijoiden ja ohjelmoijien tai kuvataiteilijoiden (graafikot) 
ammattiryhmiin. Taulukossa ainoastaan tuottajan (producer) ammatti poikkeaa tästä linjasta 
sijoittuen lähinnä yritysten johtoportaaseen.

Kyselyssä tiedusteltiin myös yritysten tulevia työvoimatarpeita ja etenkin sitä, mihin 
ammatteihin ne kohdistuisivat. Vastauksissa peliohjelmoijan ammattiin oli eniten työvoiman 
tarvetta. Työvoiman palkkaustarpeesta ammattiin ilmoitti peräti 14 yritystä ja palkattavien 
kokonaismääräksi arvioitiin 26 henkilöä näissä yrityksissä. Peligraafikon ammattiin ilmoitti 
rekrytointitarvetta 9 yritystä, ja palkattavien kokonaismääräksi arvioitiin 16 henkilöä. 
Muiden ammattien rekrytointitarpeet jäivät alle 10 henkilön.

Nykyiset osaamistarpeet
Haastateltujen peliyritysten nykyiset, yleisimmät 30 osaamistarvetta, ilmenevät taulukosta 
6. Annettu arvio koski yhteensä 392 henkilöä. Suurin osa osaamistarpeista kohdistuu 
konkreettiseen tietojenkäsittelyyn liittyvään osaamiseen. Hyvin karkeasti osaamiset ja-
kautuvat ohjelmointiosaamiseen (Unity, C++, Java, C#, jne.), 2D- ja 3D-mallinnukseen, 
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grafiikkaan liittyviin osaamistarpeisiin sekä eri mobiililaitteiden käyttöjärjestelmien (Win-
dows Phone, iOS ja Android) osaamistarpeisiin. Erityisesti esille nousee kuitenkin Unity-
pelinkehitystyökalun osaamistarve, jota vaaditaan peräti 14 organisaatiossa ja yli 100 
henkilöltä. Yleistä on myös etenkin C++-ohjelmointikielen osaamistarve, jota vaaditaan 
9 organisaatiossa ja 100 henkilöltä. Muiden osaamistarpeiden henkilömäärä jää alle 70 
henkilön. Organisaatiotasolla mitattuna yleisiksi osaamistarpeiksi nousevat Unity-osaa-
mistarpeen lisäksi Adobe PhotoShop -ohjelmiston käyttötaidot sekä 3D-mallinnukseen 
liittyvä osaaminen. Näitä osaamistarpeita ilmenee yli 10 organisaatiossa.

Taulukko 6. Haastateltujen peliyritysten nykyiset osaamistarpeet henkilöiden lukumäärän suhteen suuruusjärjestyksessä.

Osaamistarve Henkilöt lkm Organisaatiot  lkm

Unity-pelinkehitystyökalun hallinta 106 14

C++-peliohjelmoinnin hallinta 100 9

2D-grafiikan tuottamiseen liittyvä osaaminen 68 5

Adobe Flash -kehitysympäristön hallinta 67 6

Level design, kenttäsuunnittelu, pelien kenttien suunnittelun hallinta 48 8

Windows Phone -käyttöjärjestelmän hallinta 48 2

C#-peliohjelmoinnin hallinta 47 6

Palvelinohjelmointi, palvelinjärjestelmien ohjelmoinnin hallinta 45 2

3D-mallien tekstuurigrafiikkaan liittyvät taidot 43 8

Apple iOS -käyttöjärjestelmän hallinta 42 3

Autodesk 3ds Maxin käyttötaidot 41 10

Symbian-käyttöjärjestelmän hallinta 40 1

Android-käyttöjärjestelmän hallinta 40 1

Adobe PhotoShop -ohjelmiston käyttötaidot 38 13

Hahmosuunnitteluun liittyvät taidot 35 6

Ketterien ohjelmistotyön menetelmien hallinta (agile) 33 7

3D-mallinnukseen liittyvä osaaminen 31 12

2D-animointiin liittyvät taidot, animoidun grafiikan osaaminen 29 7

JavaScript-ohjelmointikielen hallinta 27 4

Olio-ohjelmointikielten perustuntemus (esim. Java, C++, C#, Eiffel, Smaltalk) 27 3

Java-ohjelmointikielen hallinta 26 6

Actionscript-peliohjelmoinnin hallinta 26 4

Konseptikuvituksen tekemiseen liittyvät taidot 24 9

Autodesk Maya 3D -animointiohjelmiston käyttötaidot 23 3

Bullet-fysiikkamoottorin käytön hallinta 23 2

3D-animointiin liittyvät taidot 22 9

Zbrush-muovaus- ja maalausohjelmiston käyttötaidot 21 5

Vektorigrafiikan hallinta 20 2

Box2D-fysiikkamoottorin käytön hallinta 20 1

Konseptisuunnittelun hallinta 20 1
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Muut osaamistarpeet
Haastatteluihin vastanneiden yritysten muiden osaamistarpeiden analysointia hankaloit-
taa kaiken kaikkiaan vähäinen vastaajien lukumäärä. Lisäksi henkilöiden lukumäärien 
ilmoitukset ovat puutteellisia.

Tulevaisuuden osaamistarpeita ilmoitti 11 pelialan yritystä. Kuten nykyisissä osaamistar-
peissa myös tulevaisuuden osaamistarpeissa suurin osa liittyy konkreettisesti ohjelmoin-
tiosaamiseen (Unity, C++, Java, C# jne.) tai pilvipalveluihin. Kyselyn yrityksistä välittömiä 
lisäosaamistarpeita mainitsi vain 6 yritystä. FLEX-ohjelmointiympäristön hallinnasta sekä 
3D-osaamisesta näyttäisi olevan tällä hetkellä välitöntä lisäosaamistarvetta. Rekrytoitavien 
osaamistarpeet näyttävät väljästi noudattavan aikaisemmin esitettyjä nykyisiä osaamistar-
peita. Vastavalmistuneiden osaamispuutteet näyttävät liittyvän, kuten niin monella muul-
lakin alalla, työssäkäyntitaitoihin.
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3  Muutostekijät

Ensimmäisessä työpajassa osallistujat ideoivat sellaisia pelialan kannalta keskeisiä tule-
vaisuuden muutosvoimia, jotka käynnistävät jonkin tapahtumaketjun tai yksittäisen ison 
tapahtuman tutkittavalla aikavälillä sekä antavat kehitykselle suunnan. Muutosvoimista 
keskusteltiin ja niitä karsittiin arvottamalla ne tärkeysjärjestykseen epävarmuuden ja mer-
kittävyyden perusteella. Lopuksi päädyttiin kahdenkymmenen merkittävimmän muutos-
tekijän luetteloon. Taulukossa 7 nähdään viisi eniten kannatusta saanutta muutostekijää. 
Muut muutostekijät saivat vain yhden, kaksi tai korkeintaan kolme ääntä.

Taulukko 7. Peliteollisuuden keskeisimmät tulevaisuuden muutostekijät.

Muutostekijä Äänimäärä

Teknologian kehittyminen ja muutos 16

Hyötypelien läpilyönti ja gamification, pelillistyminen 15

Ansaintalogiikoiden muutos ja pelien elinkaari 12

Pelikehitystyökalujen kehittyminen ja lisenssit 9

Suomalaisen pelisysteemin syntyminen 5

Ensimmäisen työpajan muutostekijäjoukkoa oli mahdollisuus täydentää ensimmäisen ja 
toisen työpajan välisenä aikana palautekyselyssä. Lisäksi muutostekijöitä täydennettiin ja 
niistä käytiin keskustelu vielä toisen työpajan alussa. Lopulta peliteollisuuden keskeisim-
miksi tulevaisuuden muutostekijöiksi nähtiin seuraavassa kuvatut ilmiöt ja asiat.

Teknologian kehittyminen ja muutos
Teknologian kiihtyvä kehitys on tulevaisuuden muutosvoimista merkittävin myös pelite-
ollisuuden alalla. Peliteollisuuden tulevaisuuteen liittyy esimerkiksi materiaaliteknologioi-
den ja energiateknologioiden kehitys. Kaikkein keskeisin teknologian sektori on kuitenkin 
informaatio- ja kommunikaatioteknologia. Sen jatkuva kehittyminen lukuisilla eri lohkoilla 
haastaa pelimaailman jatkuvasti. Ytimessä on luonnollisesti prosessoriteknologia ja tieto-
koneiden laskentateho sekä muu laiteteknologia. Keskeistä on myös ohjelmistoteknologia 
ja muu pehmeä sisältöihin liittyvä teknologia. Yleisemmin yritysten, tutkimuslaitosten, 
oppilaitosten ja kaikkien pelialan toimijoiden on kuitenkin koko ajan seurattava muuta 
digitalisoitumisen etenemistä, sosiaalisen median uusia sovelluksia, pilvipalvelujen ja glo-
baalien kommunikaatioverkkojen kehitystä, ihmisten välisen sekä koneiden ja laitteiden 
välisen langattoman läsnäolon ja yhteydenpidon kehitystä, big datan ja avoimen da-
tan mahdollisuuksia, koneaistien kehitystä, robotiikan sovelluksia, virtuaalitodellisuuden 
rakentumista, kyborgiteknologian näkymiä ja tekoälyn kehittymistä. Lista on loputon. 
Oleellista on, että kaikesta edellä mainitusta teknologiasta tulee yhä älykkäämpää ja itse-
ohjautuvampaa tekoälyn kehittyessä.

Tärkeää on jatkuva seuranta ja nopea reagointi paitsi yrityksissä myös koulutuksessa, tut-
kimuksessa ja julkisella sektorilla. Suomessa on perinteisesti osattu hyvin uusien teknolo-
gioiden omaksuminen. Tämän kyvyn säilymisestä on huolehdittava myös tulevaisuudessa 
ja pidettävä huolta siitä, etteivät teknologian käytön kustannukset nouse liian korkeiksi. 
Kaikilla pitää olla mahdollisuus uusimman teknologian käyttöön. Teknologian kehitys 



30

on kaiken kaikkiaan johtamassa maailmaan, jossa ihminen on jatkuvassa reaaliaikaisessa 
yhteydessä niin toisiin ihmisiin kuin elinympäristönsä koneisiin ja laitteisiin. Tämä kaikki 
vaikuttaa luonnollisesti peliteollisuuden liiketoimintaan, pelaamiseen ja peleihin. Samalla 
pelimaailma sulautuu inhimilliseen elämään ja vaikuttaa koko yhteiskunnan pelillistymi-
seen ja leikillistymiseen.

Hyötypelien läpilyönti, leikillistyminen ja pelillistyminen
Peliteollisuus on tähän saakka tarjonnut viihdettä ja elämyksiä. Tulevaisuudessa pelimaa-
ilma valtaa alaa myös arjessamme, kun elämä digitalisoituu, tieto- ja kommunikaatiotek-
nologia muuttuu yhä inhimillisemmäksi, kuva korvaa tekstin ja vuorovaikutus nopeutuu. 
Elämä ja yhteiskunta pelillistyy ja hyötypelit yleistyvät. Teknologian ja ihmisen välinen 
rajapinta, käyttöliittymä, saa pelillisiä ja leikillisiä muotoja. Tapahtuu gamifikaatiota. Tule-
vaisuudessa osallistuminen ja vaikuttaminen yhteiskunnan toimintaan voi saada pelillisiä 
muotoja. Oppimisessa sovelletaan pelillisyyttä. Saatamme nähdä opetuspelejä, demokra-
tiapelejä, äänestyspelejä, veroilmoituspelejä, pelastusharjoituspelejä tai puutarhanhoito-
pelejä. Tieteellisiä ongelmia tai tuotekehityksen haasteita saatetaan ratkoa pelijoukkois-
tamisella laittamalla ihmiset pelaamaan asialla.

Pelillistyminen on mahdollisuus paitsi yrityksille, joille syntyy uusia liiketoiminnan mah-
dollisuuksia, myös yhteiskunnalle, julkisille palveluille, kasvatukselle, koulutukselle ja 
kulttuurille. Yhteiskunnan on oltava asiassa aktiivinen ja edistettävä pelillisyyden teho-
kasta hyötykäyttöä. Tällä hetkellä hyötypelien kehittämisen ja yhteiskunnan pelillistymi-
sen vauhti on hidas, koska yritysten näkökulmasta markkinat ovat pienet. Ainoastaan 
Yhdysvalloissa hyötypelien tuotteistaminen on edennyt. Jos Suomessa onnistuttaisiin toi-
mimaan määrätietoisesti, julkinen sektori voisi toimia aktiivisena pilotoijana. Suomalai-
set hyötypeliyritykset voisivat nousta oman alansa johtaviksi toimijoiksi ja ottaa haltuun 
kansainvälisiä markkinoita.

Suomessa voitaisiin luoda globaaleja standardeja ja sertifikaatteja, joissa pelihyöty on 
tieteellisesti luotettavalla tavalla todennettu. Suomalainen hyötypelisektori voisi synnyttää 
monistettavan digitaalisesti levitettävän ”peruskoulun”, joka otettaisiin laajasti käyttöön 
myös muualla maailmassa. Sama voisi tapahtua terveys- ja hyvinvointipalveluissa.

Ansaintalogiikoiden muutos ja pelien elinkaari
Kannattavan ja tuottoisan liiketoiminnan malli on ollut muutoksessa peliteollisuudessa. 
Ansaintamallit monimuotoistuvat, arvoverkko laajenee ja ketjuun tulee lisää toimijoita. Pe-
rinteisesti pelit ja pelaaminen ovat olleet maksullisia etukäteen joko kertamaksuna tai aikaan 
sidottuna. Nykyisin on yleistä myös se, että itse pelin hankkiminen tai sen pelaaminen on 
ilmaista (free to play), mutta yritykset hankkivat tulonsa lisäoikeuksien, lisäpalvelujen tai 
erilaisten oheistuotteiden myynnistä. Todennäköisesti tuotesijoittelu ja mainosrahoitteisuus 
lisääntyvät. Voi olla, että tulevaisuudessa rahavirta kääntyy päinvastaiseksi kuin ennen: 
pelaajille maksetaan pelaamisesta. Ammattipelaaminen lisääntyy ja eUrheilu kasvattaa suo-
siotaan. Pelaajille myös maksetaan muiden pelaajien tuomisesta peliin.

Samalla pelien elinkaaret ovat lyhentyneet – hittejä tulee ja menee. Ansaintalogiikkaan 
vaikuttaa myös jakelukanavien valinta. Perinteisesti peliyritykset ovat käyttäneet apuna 
erillistä julkaisijaa, mutta mobiilipelien yleistyttyä pelit on yhä yleisemmin julkaistu itse. 
Ratkaisevan tärkeää onkin ollut näkyvyyden saaminen ja pääsy mahdollisimman laajaan 
jakelukanavaan. Peliliiketoiminnan ansaintalogiikat hakevat tulevaisuudessa uusia uria, 
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mistä seuraa merkittäviä haasteita kustannusten hallinnassa, hinnoittelussa, jakeluverkos-
ton rakentamisessa, asiakastiedon keräämisessä ja analysoinnissa sekä markkinastrategi-
an määrittelyssä. Suomalainen peliteollisuus voi houkutella tulevaisuudessa kotimaahan 
myös investointeja ja rahoitusta.

Pelikehitystyökalujen kehittyminen ja lisenssit
Pelinkehitystyökalujen kehittyminen yhä käyttäjäystävällisemmiksi, yhteensopivammiksi ja 
helppokäyttöisemmiksi on osa edellä kuvattua teknologista kehitystä. Pelien kehittämistä 
varten on tulevaisuudessa yhä enemmän helppokäyttöisiä alustoja, valmiita työkaluja ja 
työkalukirjastoja. Pelien tekemisen rutiininomaisin taso automatisoituu. Monen muun elä-
mänalueen tavoin tee-se-itse-kulttuuri valtaa myös pelimaailmaa. Kuka tahansa voi tehdä 
pelejä helposti ja edullisesti. Pelintekoa palvelee tulevaisuudessa myös entistä laajempi 
ja monipuolisempi koulutustarjonta, jossa parhaat työkalut ovat vapaasti ja edullisesti 
käytettävissä sekä opettajakunta ajan tasalla.

Suomalaisen pelisysteemin syntyminen
Tulevaisuudessa yhden globaalissa kilpailussa menestymisen mahdollisuuden voisi tarjota 
se, että luotaisiin oma erikoistunut suomalainen pelinkehityksen ekosysteemi. Suomalai-
nen pelituotanto olisi brändätty ulospäin. Julkiset toimijat olisivat aktiivisesti mukana peli-
yhteisön kehittämisessä ja Suomesta esiinnyttäisiin yhtenä kokonaisuutena. Suomalaiselle 
pelinkehitysyhteisölle voisi olla ominaista esimerkiksi joustava, neutraali sopeuttaminen 
erilaisiin kulttuuriympäristöihin ja erilaisille maantieteellisille markkinoille. Teknologian 
seuranta olisi myös järjestetty systemaattisena yhteistyönä.

Viihdeteollisuuden paradigmamuutos
Kirja, teatteri, radio, elokuva ja televisio on tarjottu ja edelleen tarjotaan yleisölle annet-
tuna. Näistä perinteisistä kulttuurituotteista ryhdyttiin valmistamaan tietokonepelejä. Nyt 
pelit ovat korvaamassa perinteisiä välineitä. Niissä ihminen ei pelkästään ota passiivisena 
vastaan sitä, mitä annetaan, vaan osallistuu itse elämyksen luomiseen. Siirrytään yksisuun-
taisesta kaksisuuntaiseen.

Aikaisemmin yksisuuntainen kulttuuri tai viihde oli ulkopuolinen tuote. Nyt peleihin 
mennään sisälle, niissä eletään ja niitä muokataan. Sitoutuminen pelimaailmaan on kiin-
teämpää kuin perinteisiin kulttuurituotteisiin. Pelien parissa vietetään paljon enemmän 
aikaa kuin perinteisten kirjojen tai TV:n ääressä.

Kyseessä ei myöskään ole vain kahdenvälinen suhde pelin ja ihmisen välillä vaan yhä 
tavallisemmin tietoverkoissa tapahtuva ihmisjoukkojen monenkeskinen sosiaalinen osal-
listuminen pelin tai muun elämystuotteen synnyttämiseen ja ylläpitoon. Lopulta uusi para-
digma ei rajoitu vain peleihin vaan kaikkeen sosiaaliseen kanssakäymiseen tietoverkoissa 
ja virtuaalisessa todellisuudessa.

Pelaamisesta on muodostumassa kokonainen oma monikerroksinen maailmansa. Jo nyt 
on yleistymässä alakulttuuri, jossa yksi ihmisryhmä pelaa ja toinen ihmisryhmä katsoo 
kuinka toiset pelaavat. Elektroninen urheilu on tulossa perinteisen urheilun rinnalle.  
eUrheilussa palaajat kilvoittelevat erilaisissa urheilulajeissa ja yleisö seuraa kilpailua – 
kaikki tapahtuu kuitenkin tietoverkossa, pilvessä ja palvelimilla. Kuten perinteisessäkin 
urheilumaailmassa evoluution seuraava vaihe on todennäköisesti se, että ryhdytään pe-
laamaan vedonlyöntiä siitä, kuinka varsinaisessa virtuaalikilpailussa käy.
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Lisääntyvä monikulttuurisuus
Informaatio- ja kommunikaatioteknologian nopea kehitys on globalisoinut elämämme. 
Kaikki on kansainvälistä: yritystoiminta, työelämä, harrastaminen ja pelaaminen. Pelite-
ollisuuden liiketoiminta on itse digitaalisen tuotteen, ansaintalogiikan ja markkinoiden 
osalta täysin globaalia toimintaa. Pelaajayhteisö on niin ikään kansainvälinen ryhmittyen 
pikemminkin pelialustojen tai peliteknologioiden mukaan kuin kansakunnittain. Pelimaa-
ilma on toisaalta globaalin yhtenäinen mutta samalla monikulttuurinen.

Tulevaisuudessa pelaajakenttä monikulttuuristuu ja fragmentoituu entisestään. Pelimaail-
maan tulee mukaan sellaisia kulttuuriympäristöjä, joita perinteisesti länsimaisessa yhtei-
sössä ei ole aikaisemmin ollut. Peleistä on tulevaisuudessa diversifioitava erilaisia versioita 
erilaisille alustoille erilaisiin kulttuurilokalisaatioihin. Toisaalta virtuaalipelimaailmassa on 
vapaampaa määritellä identiteetti uudelleen ja tehdä erilaisia eettis-esteettisiä elämänta-
pavalintoja. Esimerkiksi fyysisen todellisuuden syntyperä ei enää määritä pelimaailman 
kulttuurista ja sosiaalista todellisuutta.

Pelien sosiaalisen merkityksen korostuminen
Aikaisemmin tietokonepelaaminen oli yhden ihmisen ja koneen välistä vuoropuhelua. 
Viime vuosikymmenen aikana pelit ovat integroituneet tietoverkkoihin ja sosiaalisiin kom-
munikaatiojärjestelmiin (esim. Steam). Sosiaaliset verkostot nivoutuvat pelien ympärille 
ja ihmisten välinen vuorovaikutus tapahtuu pelaamalla. Tulevaisuudessa voi olla vaikeaa 
erottaa, onko kyseessä peli, sosiaalisen median kanssakäyminen vai elämä virtuaalitodel-
lisuudessa. Lisätyn (augmented) ja pelillistetyn todellisuuden uudet, sosiaalisesti merkitse-
vät toiminnallisuudet todennäköisesti tarjoavat mahdollisuuksia sosiaalisten ja emotionaa-
listen vihjeiden aistimiseen, tunnistamiseen ja tulkintaan. Toisen ihmisen henkilökohtaiset 
tiedot ja tilastot tulevat näkyviksi ja telepatiaa muistuttavat ilmiöt arkipäiväistyvät.

Sosiaalisuudella on myös kääntöpuolensa. Pelimaailman sosiaalisuus sisältänee samoja 
piirteitä kuin ihmisyhteisöt nykytodellisuudessa. Sosiaalisissa peleissä esiintyy kiusaamista, 
rasismia, stereotypioita ja syrjintää. Kaikki eivät pääsekään peliin mukaan, jotkut jätetään 
ulkopuolelle. Yhteisöissä vallitsee sosiaalinen paine pelata oikeita pelejä. Virtuaalitodelli-
suuden sosiaalisiin ongelmiin on tartuttava kuten todellisen maailman ongelmiin.

Kiristyvä kilpailu ja jakelukanavien globalisoituminen
Peliteollisuuden kilpailu globalisoituu ja kiristyy entisestään. Pelimaailman markkinat 
muotoutuvat uudelleen. Esimerkiksi Chindiassa (Kiina+Intia) varttuu yli miljardi alle 
25-vuotiasta nuorta aikuista. Tämä on saman verran kuin on yhteensä ihmisiä Euroopas-
sa, USA:ssa ja Australiassa. Afrikassa odottavat valtavat markkinat. Voi olettaa, että syntyy 
entistä keskittyneempiä sateenvarjomaisia jakelujärjestelmiä, joihin mukaan pääseminen 
on peliyrityksen elinehto. Yritykset ryppäytyvät ryhmiksi ja asiakkaat perheiksi niiden 
ympärille. Toisaalta voi toivoa, että pienilläkin yrityksillä olisi mahdollisuus syntyä ja kas-
vattaa liiketoimintaansa. Pienten yritysten mahdollisuudet lienevät innovatiivisuudessa, 
erikoistumisessa tai paikallisuudessa. Myös joukkoistaminen (crowd sourcing), avoimet 
kehitysympäristöt sekä osallistava suunnittelu ja valmistus (microtasking) saattavat tarjota 
pienille yrityksille mahdollisuuden integroitua globaaliin peliliiketoimintaan. Voi olla, että 
perinteisen rahan rinnalle yleistyy pelimaailmassa uusia vaihdon välineitä.
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Kansainvälisen ja kansallisen regulaation lisääntyminen
Globalisaation ja verkostoitumisen edetessä erilaiset yhteenliittymät integroituvat yhä suu-
remmiksi kokonaisuuksiksi. Tämä monimutkaistuminen ilmenee institutionalisoitumise-
na sekä sopimusten ja sääntöjen lisääntymisenä. Tulevaisuus saattaa näyttäytyä juristien 
valtakautena. Tulevaisuuden mosaiikkimaisessa yhteiskunnassa sopimusten laatiminen 
monimutkaistuu kansainvälisesti, kansallisesti ja organisaatioiden välillä. Eri näkökulmia 
ja osapuolia on enemmän, ja pitkän aikavälin sitovuutta on vaikea saavuttaa muutostah-
din nopeutuessa. Sopimusten määrä kasvaa, kun monimutkaistuvaa maailmaa pyritään 
hallitsemaan.

Kuten mikä tahansa uusi ilmiö, myös pelimaailma on saanut varttua melko vapaana insti-
tutionalisoitumisesta ja regulaatiosta. Mutta kuten mikä tahansa vakiintuva ja valtavirtais-
tuva ilmiö, peliteollisuuskin kohtaa tulevaisuuden, jossa on enemmän sääntöjä, enemmän 
asetuksia ja lakeja, enemmän sopimuksia ja enemmän erilaisia oheisinstituutioita. Voi 
olla, että globaali pelialan regulaatio ja itse pelien säännöt lähentyvät toisiaan tai jopa 
sulautuvat samaksi säännöstöksi.

Regulaation lisääntyminen hankaloittaa erityisesti pienten yritysten toimintaa. Globaaleilla 
markkinoilla kehitys hankaloittaa myös pienen Suomen peliteollisuutta, koska meillä ei 
ole mahdollisuutta asettaa säädöksiä. Jotta suomalainen peliteollisuus kykenisi mahdolli-
simman joustavasti sopeutumaan kansainvälisiin markkinoihin, pitäisi oma regulaatiomme 
olla pikemminkin mahdollistava kuin rajoittava.

Regulaatio voi olla tulevaisuudessa myös mahdollisuus, jos Suomi pystyy olemaan mukana 
säädösten ja standardien määrittelyssä. Esimerkkinä matkapuhelinten gsm-standardit, jotka 
avasivat aikoinaan pienelle toimijalle ovet globaaleille markkinoille. Suomen peliteollisuu-
delle on ensiarvoisen tärkeää olla mukana alan kansainvälisten instituutioiden toiminnassa.

Formaalin ja informaalin koulutuksen uudet muodot
Muodollinen institutionaalinen koulutus on saanut yhä vahvemmin rinnalleen omaehtoi-
sen koulutuksen muotoja. Yritykset kouluttavat henkilöstöään epämuodollisin käytännöin, 
ja ihmiset itse hankkivat yhä enemmän osaamista, tietoja ja taitoja suoraan internetistä. 
Nämä formaalit ja informaalit oppimisen muodot tulevat yhä moninaisemmiksi. Koulu-
tustarjonta globalisoituu ja tutkintotavoitteinen koulutus tulee menettämään asemaansa.

Peliteollisuuden näkökulmasta teema jakautuu kahtia. Toisaalta on kyse pelien hyödyntä-
misestä koulutuksessa yleensä, toisaalta itse pelintekijöiden koulutuksesta. Ensin mainittu 
nähdään peliteollisuuden tulevaisuuden kasvusuuntana, niin muodollisessa institutionaa-
lisessa koulutuksessa kuin informaalissakin oppimisessa. Jälkimmäinen, pelintekijöiden 
koulutus, on uudella alalla ollut aluksi harvojen pioneerien kehittämistyötä. 

Pelintekijöiden osaaminen on perinteisesti noussut itseoppineisuudesta, ja vasta viime 
vuosina institutionaalinen koulutus on lisääntynyt. Tee-se-itse-oppiminen on edelleen 
peliteollisuudessa tavallista ja sopii sekä alan että ajan henkeen. Teknologian kehitys on 
niin nopeaa, että epämuodollinen, omaehtoinen informaali kouluttautuminen on pelite-
ollisuudessa myös tulevaisuudessa yleistä ja toivottavaa. Myös pelinkehittäjältä toiselle 
suuntautuva koulutus ja työssä oppiminen ovat nuorella alalla käyttökelpoisia polkuja. 
Tulevaisuudessa osa pelialan omaehtoisesta koulutuksesta saattaa myös robotisoitua te-
koälyn yleistyessä tietoverkoissa.
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Peliteollisuus on kuitenkin kypsymässä vakiintuneeksi ja arvostetuksi toimialaksi. Evoluu-
tion seuraavassa vaiheessa pelialan on vahvistettava formaalia koulutusinfrastruktuuriaan 
ja varmistettava niin määrällisesti kuin laadullisesti riittävä osaavan työvoiman tarjonta. 
Ammatillisen koulutuksen on tuotettava työvoimaa, jolla on riittävät yleiset perusvalmiudet 
ja joka kykenee omaksumaan nopeasti kehittyvän alan uusimmat teknologiat. Pelitekno-
logioiden vauhdikas muutos edellyttää, että alan tutkimus on lähellä koulutusta.

Käyttäjätiedon merkityksen kasvu osana pelinkehitystä
Pelikehitys on perinteisesti keksijälähtöistä toimintaa. Hyvät pelit ovat syntyneet innos-
tuneiden ja antaumuksellisten ihmisten ideoiden toteuttamisesta. Todennäköisesti tämä 
innovaatiomalli säilyy peliteollisuudessa jatkossakin. Koska pelit ovat kuitenkin elämys-
tuotteita, on asiakkaiden eli pelaajien kokemuksella erittäin suuri merkitys. Erityisen 
tärkeää käyttäjäkokemuksista saatava tieto on hyöty- ja palvelupelien kehittämisessä. 
Tulevaisuudessa käyttäjädatan kokoamisella, analysoinnilla ja hyödyntämisellä onkin kai-
ken kaikkiaan merkittävä rooli käyttäjälähtöisten innovaatioiden synnyttämisessä. Pelite-
ollisuudessa on tavallista, että asiakkaat itse testaavat ja jopa kehittävät lopputuotteita. 
Tulevaisuudessa sekä kehittäjät että asiakkaat voisivat luoda yhdessä pelejä – voitaisiin 
puhua yhteiskehittämisestä (collaborative design).

Kuluttajalähtöisen tiedon keräämisen menetelmät, tiedonlouhinta, sensoriteknologia, 
avoimen big datan analysointimenetelmät, joukkoistaminen (crowd sourcing), osallistava 
suunnittelu ja valmistus (microtasking) ovat tulevaisuudessa peliteollisuuden keskeisiä 
lohkoja ja toimintoja. Tietomarkkinat, joilla kerättyä big dataa ostetaan ja myydään, kasva-
vat jatkuvasti. Erityisesti tämä koskee peliteollisuuden kasvusuuntaa hyötypeleissä, oppi-
misessa, sosiaali- ja terveydenhuollossa sekä muissa julkisissa palveluissa. Jotta järjestelmä 
ei sahaisi omaa oksaansa, on käyttäjätiedon käyttämisestä ja kaupallisesta hyödyntämisestä 
käytävä markkinoilla avoimia ja rehellisiä neuvotteluja. Yksilöllä tulee olla mahdollisuus 
itse päättää, mitä tietojaan hän luovuttaa, millä hinnalla ja mihin tarkoitukseen.

Tietoturvallisuuden merkityksen kasvu
Ihmisten ja koneiden kytkeytyminen yhä kiinteämmin globaaliin tietoverkkoon mahdol-
listaa henkilöitä koskevan tiedon keräämisen. Tietoverkossa altistumme erilaisille digitaa-
lisille tartunnoille, haittaohjelmien urkinnalle tai suoranaiselle rikollisuudelle. Tämä kaikki 
koskee myös pelaamista. Peliyritykset tarvitsevat toisaalta anonyymia käyttäjätietoa tuote-
kehityksensä tueksi, mutta samalla pelaajista kerätään big dataa kaupallisiin tarkoituksiin 
analysoitavaksi. Aina kun tietoa kerätään, sitä on mahdollista käyttää myös haitallisiin 
tai yksilön näkökulmasta ei-toivottaviin tarkoituksiin. Yksityisyyden suojan ja tietoturval-
lisuuden merkitys kasvaa jatkuvasti. Tulevaisuudessa tekoälyn, älykkäiden laitteiden ja 
älykkäiden tietoverkkojen sekä älykkään keinotodellisuuden olosuhteissa tietoturvasta ja 
yksityisyyden suojasta kasvaa keskeinen teema. Kuinka rajataan tekoälyn pääsyä henki-
lökohtaisiin tietoihin? Kuinka yksilö voi suojata oman identiteettinsä älykkäässä tietover-
kossa? Suomalaisen peliyhteisön tulee pyrkiä profiloitumaan niin, että meillä on maine 
maailman tietoturvallisimpien tuotteiden kehittäjinä ja tarjoajina.
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4  Skenaariot

Toisessa työpajassa muutosvoimia varioitiin ja kuvattiin tulevaisuustaulukkoon (taulukko 
8) niin, että ne muodostivat eri skenaarioita. Lähtökohta ei ollut täysin vapaa, vaan tar-
koitus oli hahmottaa neljäntyyppisiä tulevaisuudenkuvia:
1. Kehitys jatkuu nykyisen kaltaisena (Business as usual, BAU)
2. Toivottava skenaario, voimakkaan kasvun tai alan kukoistuksen aika
3. Ei-toivottava skenaario, ala taantuu
4. Yllättävä, villi tai irrotteleva skenaario

Taulukko 8. Peliteollisuuden muutostekijät ja skenaariot.

 
Muutostekijä

SKENAARIOT

Nykyinen 
(BAU)

Toivottava Ei-toivottava Yllättävä

Teknologian kehittyminen ja muutos        

Hyötypelien läpilyönti, leikillistyminen ja pelillistyminen        

Ansaintalogiikoiden muutos ja pelien elinkaari        

Pelikehitystyökalujen kehittyminen ja lisenssit        

Suomalaisen pelisysteemin syntyminen        

Viihdeteollisuuden paradigmamuutos        

Lisääntyvä monikulttuurisuus        

Pelien sosiaalisen merkityksen korostuminen        

Kiristyvä kilpailu ja jakelukanavien globalisoituminen        

Kansainvälisen ja kansallisen regulaation lisääntyminen        

Formaalin ja informaalin koulutuksen uudet muodot        

Käyttäjätiedon merkityksen kasvu osana pelinkehitystä        

Tietoturvallisuuden merkityksen kasvu        

Kukin työpajaan muodostetusta neljästä ryhmästä edusti yhtä skenaariota. Näin hahmotel-
tiin neljä eri skenaariota alustaviksi tarinoiksi ja annettiin skenaarioille nimet. Varsinaiset 
skenaariokuvaukset esitetään tässä luvussa myöhemmin. Niiden rakennusaineiksi hah-
moteltiin ensin asiakastyyppejä. Skenaarioiden nimet ovat seuraavat: 

 � Kansanauto – Kaikki jatkuu kuten tähänkin asti (Business as usual, BAU)
 � Viennin veturi (Toivottava skenaario, voimakkaan kasvun/alan kukoistuksen aika)
 � Monopoli-malli – Kiina ostaa Googlen (Ei-toivottava skenaario, ala taantuu)
 � Peleillä pelastettu maailma (Yllättävä, villi, irrotteleva skenaario).

Peliasiakastyypit
Skenaarioiden syventämiseksi ja täsmentämiseksi ideoitiin peliteollisuuden asiakastyyp-
pejä ja kuvattiin niiden ominaisuudet skenaarioittain. Asiakkuudet istutettiin skenaarioihin 
kolmannessa työpajassa ja samalla täsmennettiin skenaariotarinat. Skenaariotarinat esite-
tään tämän luvun loppuosassa sellaisenaan kuin ennakointiryhmät ne ovat muotoilleet.
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Asiakkuuksien hahmottamisessa sovellettu nelikenttä (ks. kuviot 5–9) syntyi yhden työ-
ryhmän ajatusten pohjalta. Asiakkuuksien viitteellinen sijoittelu nelikenttään on kuitenkin 
raportin kirjoittajien laatima (lukuun ottamatta kuviota 9). Pystyakselin (yhteiskunnalli-
suus-viihteellisyys) voidaan katsoa edustavan koko raporttia leimaavaa kahtiajakoa viihde-
peleihin ja hyötypeleihin. Asia sisältyi jo pelialan määritelmään ennen ennakointiproses-
sin aloittamista. Tämän dikotomian ongelmallisuus on todettu tämän prosessin kuluessa 
useasti: hyödyllinen voi olla myös viihdyttävää tai viihteellinen voi olla samaan aikaan 
yhteiskunnallista. Pidettäköön nelikenttäkuvioita viitteellisinä ajattelun apuvälineinä.

Sälli Säätäjä
Sälli on aikuinen, työssä käyvä peliworkshoppaaja ja lisäosien kehittäjä, modaaja. 
Hän käyttää pelaamiseen paljon aikaa ja tutkii kaikki mahdollisuudet. Sälli haluaa, 
että peli on leveä ja syvä. Hän on aktiivinen pelillisesti, mutta ei kovinkaan aktiivinen 
yhteiskunnallisesti. Sällillä saattaa olla oma pienyritys, joka tuottaa sisältöjä ja pelime-
kaniikkoja yhteiskuntapelien eri muotoihin.

Heikki Hedonisti
Heikki on aikuinen elämyshakuinen viihdepalaaja, joka pelaa sekä pieniä että isoja 
pelejä epäsäännöllisesti. Hän voi toisaalta olla myös intohimoinen tietyn pelityypin 
harrastaja. Heikki ei ole kiinnostunut hyödyistä tai yhteiskunnallisesta vaikuttamisesta, 
vaan tärkeää on ajanviete ja kilpailut, joista on valmis myös maksamaan. Peruskasuaali 
pelaaja, 15–30 min päivässä, viihteen puolella, pelaa, kun kaveritkin pelaavat.

Dennis Destruktiivi
Dennis on yleinen häirikkö, joka pyrkii häiritsemään muiden pelejä ja saa siitä viih-
dykettä itselleen seuraamalla reaktioita. Hän on anarkisti, joka ei hyväksy muiden 
yhdessä sopimia sääntöjä. Tavoitteena on löytää porsaanreiät, joilla voi haitata muiden 
pelaamista ja ansaita arvostusta omassa jengissä. Hän on kilpailuhenkinen ja pitää 
uusista pelimekaniikoista. Dennisillä voisi olla ura systeemin testaajana, hakkerina tai 
vahtikoirana, joka vetää päivänvaloon ongelmia pelimaailmassa.

Kaisa Kansalaisaktiivi
Kaisalla on vahva yhteiskunnallinen tietoisuus ja halu vaikuttaa. Hän osallistuu yh-
teistyöhön monella näyttämöllä, eri rooleissa ja eri verkostoissa. Kaisa pyrkii myös 
itse kehittämään pelejä, mutta ei ole niinkään kiinnostunut puhtaasta viihteestä vaan 
kaipaa peleiltään historiallisesti tai yhteiskunnallisesti tärkeiden teemojen käsittelyä. 
Tärkeää on parempien vaikutusmahdollisuuksien luominen pelien avulla.

Esko Eläkeläinen
Eskon pelaaminen, erityisesti sosiaaliset pelit, helpottaa yksinäisyyttä. Pelaaminen 
myös kuntouttaa ja pitää huolta esimerkiksi muistin toiminnasta.

Pentti Peruspelaaja
Pentti on 48-vuotias ja käyttää jonkin verran rahaa peleihin. Erityisesti hän suosii 
urheilupelejä ja välineenä on pääsiassa PC.
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Yhteiskunnallisuus

Viihteellisyys

Pelillinen
aktiivisuus

Pelillinen
passiivisuus

Sälli Säätäjä

Heikki Hedonisti

Dennis
Destruktiivi

Kaisa Kansalaisaktiivi

Esko
Eläkeläinen

Pentti
Peruspelaaja

Harmaa
virkamies

Kati
Kotiäiti

Elisa
Eskarilainen

Terhi
Teini

Nelivuotias

Riadin
8-vuotias

Aikuinen
aktiivipelaaja

Globaalin yri-
tyksen ostaja

Meilahden
Klinikan
asiakas

Kultainen noutaja

Oppiva
ammattilainen

Vaalien
pelaava
ehdokas

Filippiiniläinen
lähihoitaja

(Kuvat: Wikimedia Commons ja Microsoft Office Clip Art)

Kuvio 5. Peliasiakastyyppejä1 

Harmaa virkamies
Pelialasta vastuussa oleva ja ostoista vastaava virkamies pelaa työkseen. Hän tutkii ja 
testaa koulutus- ja kasvatuspelejä (edu-pelejä).

Kati Kotiäiti
Kati pelaa toisaalta ajanvietteeksi, toisaalta sosiaalisten suhteiden vuoksi some-pelejä.

Elisa Eskarilainen
Kuusivuotiaan Elisan tasohyppely-konsolipelit ostavat äiti ja isä.

Terhi Teini
Terhi pelaa kaikilla alustoilla ja suosii erityisesti mobiilipelejä. Hänen pelaamistaan 
luonnehtii sosiaalisuus.

1 Asiakkuuksien viitteellinen sijoittelu nelikenttään on raportin kirjoittajien laatima. Pystyakselin voidaan 
katsoa edustavan koko raporttia leimaavaa kahtiajakoa viihdepeleihin ja hyötypeleihin. Dikotomia on 
ongelmallinen: hyödyllinen voi olla myös viihdyttävää tai viihteellinen voi olla samaan aikaan yhteis-
kunnallista.
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Nelivuotias
Pelaaminen tapahtuu vanhempien kanssa. Peleiksi vanhemmat hankkivat kehittäviä ja 
aktivoivia pelejä. Varhaiskasvatuksellisia pelejä pelataan esimerkiksi kielten tai mate-
matiikan oppimiseksi sekä oppimisvaikeuksien (ja jopa sairauksien) havaitsemiseksi.

Riadin 8-vuotias ala-astelainen
Riadin 3. piirin koululainen pelaa osana opetusta ja vapaa-aikanaan. Pelaamisen yhteis-
kunnallisena tarkoituksena on toisaalta kulttuurisesti hyväksyttävien oppimissisältöjen 
omaksuminen – peruskoulun pelaaminen. Tavoitteena on muun muassa tutustuminen 
erilaisiin kulttuureihin tai oppimisvaikeuksien havaitseminen. Koululainen pelaa myös 
oppiakseen pelintekoa. Toisaalta on kyse myös ajanvietteestä, sosiaalisuudesta ja kil-
pailusta. Ostopäätöksiä peleistä tekevät vanhemmat ja opetusviranomaiset.

Aikuinen aktiivipelaaja
Aktiivinen 40-vuotias viihde- ja hyötypelaaja käyttää pelaamiseen aikaa rajatusti, mah-
dollisesti lyhyissäkin osissa, useamman kerran päivässä. Pelaa niin pelaamiseen tar-
koitetuissa kuin muissakin ympäristöissä (esim. Facebook). Motiivina on useimmiten 
eskapismi ja ajanviete. Tavoitteena voi toisaalta olla myös kansainvälisten verkostojen 
ylläpito tai itsensä kehittäminen hyödyntämällä työssään pelillisiä elementtejä sisäl-
täviä ohjelmistoja. Suosimiensa hyötypelien viihdearvo on perinteisen viihdepelien 
luokkaa. Pelien ympärille on kehittynyt sosiaalinen verkosto ja kyse voi olla lapsuuden 
unelmien uudelleen toteuttamisesta.

Globaalin yrityksen ostaja
Kansainvälisen yrityksen ammattiostaja, joka tekee pelien ostopäätökset liiketaloudel-
lisin perustein. Hänen on kasvatettava oman yrityksensä asiakaskuntaa, kehitettävä 
sen liiketoimintaa ja parannettava liiketoiminnan tuloksellisuutta. Hän haluaa ostaa 
hinta-laatusuhteella parhaita mahdollisia pelituotteita ja palveluja, jotka tuotetaan esi-
merkiksi maailman parhaalla hyötypelien osaamisella.

Meilahden klinikan asiakas
Laitoksessa tai kotona asuva 75-vuotias seniorikansalainen ylläpitää toimintakykyään, 
ennaltaehkäisee sairauksia ja torjuu yksinäisyyttä pelaamalla. Pelit tarjoavat aktivoivaa 
viihdettä ja tuottavat elämyksiä.

Kultainennoutaja
Kultainennoutaja (8 v.) pelaa koirien aktiviteettipelejä urbaanissa asuinympäristös-
sä. Emäntä Hilda (73 v.) on kykenemätön tarjoamaan koiralleen runsaasti liikuntaa 
ja hankkii koiralleen pelejä, joiden avulla koira saa liikuntaa ja muita aktiviteettejä. 
Samalla Hildalla on ajanvietettä seuratessaan koiran pelaamista. Eläinpelit ovat hyö-
dyllisiä myös sellaisissa tapauksissa, joissa lemmikki joutuu olemaan paljon yksin 
suljetussa asunnossa.



39

Oppiva ammattilainen
Tietoa ja taitoa hankkiva, uusia asioita harjoitteleva tai testaava tietyn alan ammattilai-
nen pelaa oman alansa peliä. Tällainen peli voi olla esimerkiksi simulaattori tai keino-
todellisuus, jossa asioita voidaan tehdä ennen kuin niitä toteutetaan todellisuudessa. 
Asiakasryhmiä voivat olla esimerkiksi opiskelijat, lääkärit, yhteiskuntasuunnittelijat, 
insinöörit, metsäkoneenkuljettajat tai sairaanhoitajat.

Vaalien pelaava ehdokas
Vaalien ehdokkaat pelaavat politiikan simulaatiopeliä ennen vaaleja. Kansalaiset voivat 
seurata pelitapahtumaa ja tehdä äänestyspäätöksiä. Kansalaiset eli äänestäjät voivat 
vaikuttaa simulaatioiden sisältöön ja ongelmanasetteluun.

Filippiiniläinen lähihoitaja
Kainuuseen hoitajapulaa helpottamaan muuttanut filippiiniläinen 25-vuotias lähihoi-
taja pelaa kotoutuspeliä, joka auttaa häntä oppimaan suomen kieltä ja integroitumaan 
yhteiskuntaan. Samalla peli tarjoaa myös sosiaalisia kontakteja.

Taulukko 9. Peliteollisuuden asiakastyypit skenaarioittain.

Kansanauto Viennin veturi

Kultainennoutaja Nelivuotias

Oppiva ammattilainen Riadin 8-vuotias ala-astelainen

Vaalien pelaava ehdokas Aikuinen aktiivipelaaja

Filippiiniläinen lähihoitaja Globaalin yrityksen ostaja

  Meilahden klinikan asiakas

Monopoli-malli Peleillä pelastettu maailma

Esko Eläkeläinen Sälli Säätäjä

Pentti Peruspelaaja Heikki Hedonisti

Harmaa virkamies Dennis Destruktiivi

Kati Kotiäiti Kaisa Kansalaisaktiivi

Elisa Eskarilainen  

Terhi Teini  

4.1 Kansanauto – kaikki jatkuu kuten tähänkin asti (BAU)
Digitaalinen teknologia on osa normaalia elämää 2020-luvun loppupuolella. Digitaalisen 
pelaamisen mahdollistavat laitteet ovat kehittyneet voimakkaasti, ja niitä on enemmän 
käytettävissä. Pelimaailma on lähempänä ihmistä joka hetki. Teknologian kehittyessä 
nopeassa syklissä avautuu uusille pelintekijöille jatkuvasti mahdollisuuksia tulla alalle. 
Teknologian kehittymistä seuraa vahvasti normaalien arkielämän asioiden pelillistymi-
nen. Pelit tulevat osaksi ihmisten työ- ja harrastuselämää. Hyötypelit ovat jo osa ihmisten 
arkipäivää.
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Hyötypelien tuotanto on vakiintunut osaksi peliteollisuutta. Sovellusten määrä on 
2025-luvulta eteenpäin tasaisessa kasvussa. Hyöty- ja viihdepelien raja on hämärtynyt, 
ja on entistä vaikeampi erottaa näitä toisistaan. Normaalit liikuntaharrastukset ovat tek-
nologisoituneet, ja jokainen tuotu teknologinen elementti mahdollistaa pelillistämisen. 
Työhaastatteluissa hakijan on suoritettava työtehtäviin liittyvä simulointi saadakseen 
paikan. Työntekijän liikunta- ja elintavat on 2020-luvulla pelillistetty, ja ne vaikuttavat 
suoraan työhakemuksiin.

Pelien elinkaaret pilkkoutuvat pieniin osiin, ja samaan aikaan pelitoimijoilla on useampia 
tapoja menestyä alalla. Arvoverkot laajenevat ja toimintamallit monimuotoistuvat, esimerk-
kinä malli, jossa pelaajille maksetaan pelaamisesta. Pelinkehitystyökalut kehittyvät siten, 
että teknistä taitoa omaamattomalle kansalaiselle on vaivatonta tehdä pelejä. Joukkois-
tamisen yleistyminen pelien tekemisessä jatkuu. Suomalainen peliekosysteemi on luotu 
ja vakiintunut ja laajentuu käsittämään muitakin toimialoja. Toimintaa tuetaan enemmän 
kuin aiemmin, rahoitusta on saatavilla ja peliala on järjestynyt klusterimaisesti.

Viihdeteollisuudessa pelit kasvattavat osuuttaan suhteessa muuhun viihdetarjontaan mer-
kittävästi. Peliteollisuus valtaa uusia markkinoita ja samalla monikulttuurisuus lisääntyy. 
Peliteollisuus pystyy lokalisoimaan tuotteet siten, että niiden pelaaminen mahdollistuu 
uusille käyttäjäryhmille. Pelien sosiaalinen merkitys on yhä korostunut 2020-luvun lop-
pupuolella: pelimaailma vie aikaa ja resursseja muulta sosiaaliselta kanssakäymiseltä yh-
teiskunnassa.

Yhteiskunnallisuus

Viihteellisyys

Pelillinen
aktiivisuus

Pelillinen
passiivisuus

Kultainen
noutaja

Oppiva
ammattilainen

Vaalien
pelaava
ehdokas

Filippiiniläinen
lähihoitaja

Kuvio 6. Peliasiakkuudet Kansanauto-skenaariossa.
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Peliala vetää puoleensa myös muita toimialoja muuttuen heterogeenisemmäksi samalla 
kun asiakkaiden ja alan fragmentaatio kasvaa. Peliala hakee uusia markkinoita jatkuvasti 
ja aktiivinen toiminta houkuttelee mukaan muita toimijoita. Uusien jakelukanavien muo-
dostuminen avaa mahdollisuuksia pelien laajempaan levittämiseen. Pelialan vakiintuessa 
yhdeksi vakavasti otettavaksi teollisuuden alaksi regulaatiota lisätään. Etenkin pienet 
toimijat kokevat tämän aiheuttavan hankaluuksia toiminnalleen.

Pelialan koulutusta on 2020-luvun lopulla runsaasti. Peliala myös hyödyntää tehokkaasti 
informaalin koulutuksen keinoja osaavan työvoiman varmistamiseksi. Asiakas-, pelaaja- ja 
markkinatiedon hyödyntämiseen on kehitetty uusia välineitä ja tiedon louhinta lisääntyy. 
Datamäärä kasvaa ja dataa osataan hyödyntää paremmin liiketoiminnan kehittämisessä. 
Tiedon ostaminen ja myyminen lisääntyvät ja datamarkkinat kasvavat. Tietoturvaan liit-
tyvät riskit ja uhat kasvavat, ja tietoturvallisuusalalle syntyy uusia toimijoita, jotka luovat 
mahdollisuuksia sekä käyttäjälle että pelinkehittäjille tietoturvan kehittämisessä.

Simulaatio- ja strategiapelaaminen tulee osaksi yhteiskunnallista toimintaa. Yritysten toi-
mintaa simuloidaan reaaliaikaisesti. Valintojen hahmottaminen julkisen sektorin valmis-
telussa ja poliittisessa päätöksenteossa pelillistyy.

4.2  Viennin veturi (toivottava)
Suomalaisten asennoituminen uuteen teknologiaan on 2020-luvulla hyvin positiivista. 
Sekä julkinen että yksityinen sektori ylläpitävät ja vaikuttavat omilla toimillaan yhteiskun-
nan teknologiaystävällisyyteen. Suomalaiset peliteollisuuden toimijat ovat kehittyneet alan 
johtaviksi suunnannäyttäjiksi. Uusia teknologioita kehitetään, ja niin yritysten, julkisen 
sektorin kuin kansalaisenkin valmiudet ottaa niitä käyttöön ovat hyvät. Suomessa on jo 
kehitetty läpimurtoteknologioita, joille on vahvat markkinat myös kansainvälisesti.

Hyötypelit nousevat viihdepelien ohi
Hyötypeliteollisuudessa suomalaiset ovat edelläkävijöitä tuotteiden kehittämisessä ja 
käyttöönotossa hyvinvoinnin parantamiseksi. Julkinen sektori tukee kehittämistä ja toi-
mii aktiivisesti uusien hyötypelien pilotoijana tarjoten toimijoille kansainvälisesti luo-
tettavia referenssejä. Pelialan yritysten pääsy kansainvälisille markkinoille helpottuu, ja 
ne siirtyvätkin ulkomaille huomattavasti nopeammin kuin vielä vuosikymmen aiemmin. 
Suomi on se maa, joka luo globaaleja standardeja ja sertifikaatteja peleille, joiden hyö-
dyllisyys on tieteellisesti ja luotettavasti tutkittu. Olemme houkutteleva maa ulkomaisille 
toimijoille.
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Yhteiskunnallisuus

Viihteellisyys
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passiivisuus
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Kuvio 7. Peliasiakkuudet Viennin veturi -skenaariossa.

Hyötypelien lisääntyvä käyttö koulutussektorilla on vahvistanut Suomen Pisa-brändiä. 
Pelimaailman hyödyntäminen opetuksessa ja oppimisen tukena aloitetaan jo lapsuudessa. 
Pelien akkreditoinnit ja sertifioinnit ovat niin luotettavia, että olemme luoneet digitaalisesti 
levitettävän peruskoulun. Tätä konseptia otetaan käyttöön globaalistikin. Terveyden- ja 
hyvinvoinnin sektoreilla on erikoistuttu esimerkiksi ikäihmisten hyvinvoinnin ja terveyden 
tukemiseen. Hyötypelit ovat osa hoito- ja hoivasuunnitelmia. Myös muut toimialat ovat 
päässeet hyödyntämään peliteollisuuden mahdollisuuksia omassa toiminnassaan. Tämä 
uusi työväline on tuottanut yrityksille kilpailuetua, ja ne ovat nousseet omilla sektoreil-
laan johtaviksi toimijoiksi. Yritykset käyttävät hyötypelejä kouluttaessaan työntekijöitään 
ja kehittäessään toimintaansa. Pelejä hyödynnetään myös tuottavuuden lisäämisessä.

Pelinkehitystyökalut pitävät kilpailuedun jatkossakin
Suomalaiset tuottavat johtavia pelinkehitystyökaluja. Parhaat työkalut ovat myös harras-
tajien ja julkisten toimijoiden käytettävissä. Työvälineitä voi lainata kirjastoista. Lisäksi li-
senssien määrä on kasvanut, ja niillä on kysyntää. Ne pystytään hinnoittelemaan siten, että 
esimerkiksi koulut voivat niitä hankkia. Suomalaiset osaavat hyödyntää pelinkehitystyö-
kaluja eikä niiden käyttöön ole korkeaa kynnystä. Erityisesti opettajilla on osaamista aina 
uusimmista työkaluista, ja niitä otetaan nopeasti käyttöön koulutuksessa ja opetuksessa.

Suomalainen peliekosysteemi osa koko yhteiskuntaa
Suomeen on muodostunut peliekosysteemi, jossa julkinen sektori tekee yhteistyötä pe-
liyhteisöjen kanssa. Kehittäminen perustuu aitoon dialogiin toimijoiden välillä, ja Suomi 
näyttäytyy myös kansainvälisesti yhtenäiseltä pelialan veturina. Peliala on aidosti houkut-
televa teollisuudenala, jonka menestyksen eteen käytetään julkisia ja yksityisiä voimavaro-
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ja. Pelialalla toimii kansallinen koordinaatioryhmä, jolla on riittävät resurssit ja toimivalta 
edistää alan yhteistä etua. Toiminta on ketterää ja nopeasti muotoaan muuttavaa, jotta se 
voi olla kehityksen edellä.

Suomeen on kasvanut yrityksiä, jotka pystyvät tarjoamaan isoille kansainvälisille toimijoille 
erilaisia brändejä. Toisaalta voidaan palvella globaaleja olemassa olevia brändejä parem-
min. Suomalaiset brändit ovat tunnustettuja ja tunnettuja kansainvälisiä viihdeteollisuuden 
brändejä. Hyvä menestys antaa taloudellista liikkumavaraa ja mahdollisuuden kehitellä ja 
kokeilla uusia brändejä.

Peliteollisuus on vakiintunut teollisuudenalaksi, jonka tuotteet tuovat jatkuvaa ja stabiilia 
tulovirtaa. Uudet tuotteet eivät vie tulovirtaa aikaisemmilta tuotteilta vaan rinnakkaiselo 
tuotesukupolvien kesken on mahdollista. Suomalaiset toimijat kehittävät aktiivisesti uu-
sia ja vaihtoehtoisia ansaintamalleja. Esimerkiksi tuotesijoittelu ja mainostaminen tuovat 
lisärahoitusta enenevässä määrin. Toisaalta pelaajille maksetaan pelaamisesta sekä uusien 
pelaajien tuomisesta mukaan. Pelialan rahoitus on toimivaa ja käytössä on sekä julkisia 
että yksityisiä rahoituselementtejä. Tukea toimialan kehittämiseksi on saatavilla joustavasti 
ja alalla on myös osaamista ja kykyä rahoituksen hankkimiseen. Ansaintalogiikan taustalla 
hyödynnetään big dataa, jolla pystytään luomaan tulovirtaa. Hyvä ja vakaa rahoitustilanne 
mahdollistaa uusien ja riskialttiiden tuotteiden ja konseptien kehittämisen.

Peliala ja pelit, niin hyöty- kuin viihdekäyttöön tarkoitetut, kehitetään alusta alkaen 
globaaleille markkinoille. Suomalaiset pelinkehittäjät ovat onnistuneet suunnittelemaan 
pelejä kulttuurien ominaisuuksia hyödyntäen. Pelejä lokalisoidaan ja personoidaan su-
juvasti. Toisaalta myös suomalainen yhteiskunta ja tapamme toimia on houkutteleva 
ulkomailta tuleville osaajille, meillä tulee toimeen esimerkiksi englannilla. Tämä on 
helpottanut huippuosaajien houkuttelua Suomeen pelialan mielenkiintoisiin ja arvos-
tettuihin tehtäviin.

Pelaamisen sosiaalinen merkitys on kasvanut sekä oppimisen ja osaamisen kehittämi-
sen että viihdekäytön alueilla. Pelit tuovat muun muassa syrjäytyville ryhmille sosiaalisia 
hyvinvointia lisääviä yhteyksiä. Suomalaiset pelintekijät ovat onnistuneet kehittämään 
menestyneitä ja johtavia globaaleja massiivimonipelejä ja dominoivat markkinoita omilla 
sektoreillaan. Pelimme saadaan näkyviin keskeisiin jakelukanaviin, ja kilpailu on avointa ja 
vapaata. Pelialan lainsäädäntö on kehittynyt globaaliksi. Suomalaiset ovat aktiivisesti mu-
kaan regulaatiota kehitettäessä. Pelialan edunvalvonta toimii koko teollisuuden hyväksi, 
eikä kansallinen regulaatio heikennä kotimaisten toimijoiden mahdollisuuksia globaalissa 
toimintakentässä.

Oma koulutusjärjestelmämme pystyy tuottamaan korkeatasoista ja ajantasaista pelialan 
tarvitsemaa osaamista. Myös kansainvälinen tutkintojen ja osaamisen tunnustaminen toi-
mii, ja osaajat liikkuvat mielenkiintoisten työmahdollisuuksien perässä vapaasti. Lisäksi 
pelialan täydennyskoulutusjärjestelmä on luotu ja toimii koko työuran ajan antaen ihmisil-
le mahdollisuuden laajentaa ja syventää osaamistaan pelialalla. Pelialan koulutus koetaan 
houkuttelevana, ja sitä on laajasti tarjolla kaikilla eri opetusasteilla ja työelämässä. Myös 
informaali osaamisen hankinta, esimerkiksi harrastaminen, osataan hyödyntää. Koulutusta 
suunnitellaan ja muokataan pelialan tarpeisiin riittävän notkeasti, jotta voidaan reagoida 
pelialalla tapahtuvaan kehitykseen.
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Reaaliaikainen data yhteiskunnan ja peliteollisuuden voimavarana
Pelaajien tai hyötypelien käyttäjistä saatavaa tietoa hyödynnetään laajamittaisesti, ja Suo-
messa on maailman korkeatasoisinta tutkimusta data science -sektorilla. Tutkimusta pys-
tytään nopeasti ja tehokkaasti viemään käytännön toimintaan eri aloilla. Julkinen sektori 
tarjoaa kaiken tietonsa avoimena datana. Esimerkiksi kansakunnan terveystietoa voidaan 
hyödyntää pelien suunnittelussa ja segmentoinnissa.

Tietoturvallisuuteen kiinnitetään huomiota, ja 2020-luvun lopulla jokainen hallitsee it-
seään koskevia tietoja. Tietoturvatoimijat ovat verkostoituneet pelitoimijoiden kanssa, ja 
suomalaiset tuotteet ovat tietoturvallisimpia maailmassa.

4.3  Monopoli-malli – Kiina ostaa Googlen (ei-toivottava)
Viidentoista vuoden kuluttua perusteknologiasta on tullut niin halpaa, että se on kaik-
kien ihmisten saatavilla. Suomessa ei kuitenkaan ole ollut mahdollisuutta kehittää uutta 
korkeaa teknologiaa osaamisen puuttuessa ja kustannusten karattua käsistä. Olemme 
jääneet jälkeen korkean teknologian kehityksestä ja käyttöönotosta. Lisäksi teknologia- ja 
peliteollisuus ovat tehneet virheinvestointeja teknologian kehittämisen alueella. Pelit ja 
pelaamiseen käytettävät välineet eivät kehity. Teknologinen kehitys on muutaman suur-
yrityksen käsissä. Kaikki pelaajat käyttävät samojen suuryritysten tuotteita.

Hyötypelejä on kehitetty, mutta niistä saatava todellinen apu tai tuki elämään on kyseen-
alaista. Pelit on luotu kevyiksi ja pelkäksi ajanvietteeksi. Laatuun ei ole panostettu, vaan 
toiminnalla haetaan nopeita voittoja markkinoilta. Peli itsessään on tärkeämpi kuin siitä 
saatava hyöty yhteiskunnalle tai yksittäiselle kansalaiselle. Yhteiskuntamme on eriarvois-
tunut. Yhteiskunnassa on myös jonkin verran niitä, jotka eivät pelaa lainkaan, ja heidän 
sosiaalinen statuksensa on heikko. Pelimaailmassa vietetään paljon aikaa, ja se on syrjäyt-
tänyt reaalimaailman todellisen sosiaalisen elämän. Pelaajien ja pelintekijöiden toimintaa 
ohjaa voittaja vie kaiken -asenne, jolloin pelituotannon ja koko alan diversiteetti katoaa. 
Vain muutamat suurimmat toimijat pysyvät mukana. Pelejä tehdään kiihtyvällä tahdilla, 
sillä niiden elinkaari on lyhyt. Laatuajattelulle ja pitkäjänteiselle kehittämiselle ei ole sijaa 
eikä tilausta. F2P:n (Free-To-Play) seuraavat askeleet jäävät meiltä ottamatta. Peliteollisuus 
on laskussa myös tuloksen näkökulmasta, eikä se houkuttele uusia yrittäjiä tai toimijoita 
ympärilleen. Peleillä ei pääse tienaamaan riittävästi.

Suomessa rajapinnat ovat suljetut eri toimialojen välillä ja pelien tuottaminen keskittyy 
harvoille valmistajille. Osaajia ei saada toimialalle riittävästi, sillä koulutuksen järjestä-
jille suunnatut lisenssit ovat liian kalliita hankintoja. Yhteiskunta on rajoittanut tukeaan 
pelialalle, ja uhkana on sen lakkaaminen täysin. Suomessa pelit ja pelaaminen eivät ole 
kiinnostava aihe, julkista keskustelua ei käydä. Pelaaminen on arkipäiväistä.
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Kuvio 8. Peliasiakkuudet Monopoli-malli-skenaariossa.

Koska peliteollisuus itsessään on näivettynyt, pelejä tuotetaan elokuvateollisuuden kautta. 
Suomi on näistä tuotannoista ulkona, emmekä osaa tehdä sellaisia pelejä, jotka kiinnos-
taisivat elokuvateollisuutta.

Kansainväliset markkinat ovat ulottumattomissa, sillä suomalaiset pelintekijät eivät osaa 
sopeutua muiden kulttuurien ominaisuuksiin ja lähtökohtiin. Kaiken kaikkiaan eläm-
me yhteiskunnassa, jonka piirteitä ovat kiusaamisen lisääntyminen ja erilainen syrjintä, 
muun muassa misogynia ja stereotypioiden vahvistuminen. Nämä samat piirteet siirtyvät 
pelimaailmaan. Pelimaailmassa vallitsee kova laki. Sinne ei kaikkia oteta, ja tämä aihe-
uttaa sosiaalista painetta sekä luokittelua siitä, kuka on sisällä ja kuka ulkona peleistä. 
Pelaaminen keskittyy niihin peleihin, jotka kulloinkin ovat suosituimpia. Suuryritykset 
määrittävät käyttäjäehdot. Käyttäjäehtoihin sopeutumattomat suljetaan käytännössä yh-
teiskunnan ulkopuolelle.

Pelejä on vaikea saada maailmalle. Vain suurimmat toimijat menestyvät kilpailussa ja käy-
tännössä julkaisijat päättävät, mitkä pelit pääsevät niiden kautta myyntiin. Suuret yritykset 
ohjaavat markkinoita. Voi jopa käydä niin, että Google ostaa valtioita. Yrittämistä mark-
kinoiden laitamaassa Suomessa vaikeuttaa regulaation lisääntyminen ja protektionismi, 
yrittämistä ei koeta kiinnostavana.

Pelialan osaamisen kehittäminen on jäänyt tekemättä, koska ala ei ole yleensäkään kiin-
nostava. Kun koulutus on jämähtänyt paikoilleen, ei alalle tule uutta osaamista eikä se 
pysty uusiutumaan. Maksullista koulutusta on tarjolla, mutta vain niille, joilla on siihen 
varaa. Epätasa-arvo tälläkin alueella kasvaa. Tutkintojen suorittaminen nähdään osaami-
sen takeena, eikä työssä oppimista tai harrastamisesta kertyvää osaamista ja kokemusta 
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arvosteta. Työelämässä ei tapahdu ammatillista kehittymistä. Koko koulutusjärjestelmä on 
liian jäykkä ja byrokraattinen mahdollistaakseen ajantasaisen ja laadukkaan osaamisen 
työmarkkinoille.

Kaikki pelaajista saatava tieto on myynnissä, ja pelitietoja käytetään käyttäjää vastaan. 
Peleistä on muodostunut haittaohjelmien levityskanava. Yksityisyyttä ei enää ole. Käyttäjät 
ja pelaajat joutuvat ikävään välikäteen, kun on mietittävä koko ajan, mitä tietoa kerätään. 
Pelaamisesta katoaa hauskuus. Data-analyysiä ei osata hyödyntää pelituotteiden ja liike-
toiminnan kehittämisessä.

4.4  Peleillä pelastettu maailma (yllättävä)
Vuonna 2025 virtuaali- ja reaalitodellisuus ovat sulautuneet yhteen. Virtuaalisesti koettuja 
asioita pidetään yhtä todellisina kuin fyysisen maailman kokemuksia. Käytössä on kehit-
tynyttä ja pitkälle vietyä teknologiaa. Muun muassa päälle puettavan teknologian avulla 
fyysinen maailma koetaan paranneltuna ja laajennettuna (augmented) todellisuutena. 
Pelillisyys on läpäissyt yhteiskunnan kaikki toiminnot. Työtä, oppimista ja vapaa-aikaa 
ohjaavat pelilliset palkitsemisjärjestelmät ja logiikat. Maailmassa olevia ongelmia pyritään 
ratkaisemaan maailmanlaajuisten hyötyä ja elämyksellisyyttä yhdistelevien pelien keinoin. 
Todellisuutta pyritään jatkuvasti korjaamaan ja parantamaan pelien keinoin.

Pelaajan ja kansalaisen roolit ovat päällekkäisiä ja sulautuvat toisiinsa. Pelimaailmassa 
tapahtuu arvonmuodostusta, palvelujen tarjontaa ja yhteiskunnallista päätöksentekoa. 
Julkistoimijat, yritykset, kansalaisryhmät ja yksilöt toimivat yhteisellä pelikentällä. Te-
koälykkäät järjestelmät kehittyvät osaksi kollektiivisen älyn toimintakulttuuria: tuottajat, 
käyttäjät ja tekoälyt tuottavat erilaisia elementtejä niin laajoihin ja kansainvälisiin kuin 
paikallisiinkin projekteihin.

Peliekosysteemi on vahva. Sen perusta on paikallinen, ja se toimii superverkottuneena 
solmuna osana maailmanlaajuista peliverkostoa. Pelimaailma koostuu viihteestä ja hyö-
dystä, elämykselliset simulaatiot on hyväksytty osaksi normaalia arkea. Henkilöiden mah-
dollisuudet oman identiteetin uudelleenmäärittelyyn ovat rajattomat. Kenenkään fyysisen 
todellisuuden syntyperä ei enää määritä kulttuurista ja sosiaalista todellisuutta. Pelillistetty 
todellisuus tarjoaa uudenlaiset välineet erilaisiin eettis-esteettisiin elämäntapavalintoihin.

Sosiaalinen kanssakäyminen pelimaailmassa on 2020-luvun lopulla yhtä totta kuin reaa-
limaailmassa tapahtuva kanssakäynti. Lisätyn ja pelillistetyn todellisuuden uudet, sosiaa-
lisesti merkitsevät toiminnallisuudet tarjoavat esimerkiksi sosiaalisten ja emotionaalisten 
vihjeiden ja muun informaation aistimiseen, tunnistamiseen ja käsittelyyn uusia mahdolli-
suuksia. Toisen ihmisen henkilökohtaiset tiedot ja tilastot tulevat näkyväksi, ja esimerkiksi 
telepatiaa muistuttavat ilmiöt tulevat arkipäiväisiksi.
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Kuvio 9. Peliasiakkuudet Peleillä pelastettu maailma -skenaariossa.

Peliala on kilpailtu, ja valtiolliset toimijat sekä kolmas sektori tulevat pelaajien ja kehit-
täjien rinnalle kilpailun osapuoliksi. Peliyhteiskunnassa kilpaillaan pelin osallistujista ja 
huomiosta, jotka määrittävät käynnissä olevan pelin arvoa ja merkitystä. Rahatalous saa 
rinnalleen runsaasti erilaisia muita arvon yksiköitä ja vaihdon välineitä. Pelialalle luotu 
regulaatio toimii samalla pelin sääntöinä. Peliala kehittää sääntöjään itse ja määrittelee 
näin regulaatiota kansallisella ja kansainvälisellä tasolla.

Oppiminen pelillistyneessä yhteiskunnassa tapahtuu hybridisissä asiantuntijajärjestelmis-
sä, missä perinteisen oppilaan ja opettajan roolit ovat sekoittuneet, ja erilaiset tietovaran-
not sekä tekoälyt tarjoavat toiminnalle tukea. Tiedon virtaaminen on optimaalista, esteitä 
on purettu ja madallettu siten, että pelillinen informaatioyhteiskunta perustuu mahdolli-
simman suureen läpinäkyvyyteen. Tiedon käyttämisestä ja kaupallisesta hyödyntämisestä 
käydään avoimia ja rehellisiä neuvotteluja, joissa yksilö tekee päätöksiä siitä, mitä tietojaan 
hän luovuttaa palvelujen tai muiden etujen vastineeksi. Identiteettivarkaudet ja informaa-
tiorikokset on otettu yhteiskunnassa erittäin vakavasti. Vastuuttomasta käyttäytymisestä, 
hakkeroinnista ja vahingonteosta rangaistus voi olla esimerkiksi pelistä eristäminen – ei 
pääse enää peliin mukaan!
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5  Skenaariokohtaiset osaamiset

Ennakointiryhmä tarkasteli osaamistarpeita ensin skenaarioittain. Kansanauto- ja Peleillä 
pelastettu maailma -skenaarioiden osalta pohdittiin, millaista osaamista kyseisissä ske-
naarioissa tarvitaan. Viennin veturi -skenaarion osaamistarpeiden näkökulmana oli tämän 
lisäksi se, minkälaisella osaamisella toivottavan tulevaisuuden toteutumista voitaisiin edes-
auttaa. Negatiivisemman Monopoli-malli-skenaarion osaamistarpeita puolestaan pohdittiin 
sekä siitä näkökulmasta, millaista osaamista kyseisenlaisessa maailmassa tarvitaan, kuin 
myös siitä, millaista osaamista tarvitaan ei-halutun tulevaisuuden välttämiseksi.

Kahdelle tai useammalle skenaariolle yhteisiä osaamistarpeita olivat seuraavat:
 � data-analytiikkaan liittyvä osaaminen
 � käyttäjälähtöisyyden, käytettävyyden huomioiminen ohjelmatuotannossa sekä ohjel-

moinnissa, käytettävyystutkimuksen osaaminen
 � hyötypelien ja yhteiskunnallisten pelien kehittämisen osaaminen
 � ohjelmointiosaaminen
 � ohjelmistotekniikkaan ja tietojärjestelmiin liittyvän tietoturvan hallinta
 � pelisuunnitteluosaaminen
 � yrittäjätaidot, liiketoiminnalliset taidot
 � edustustehtävien ja PR-tehtävien hallinta, suhdetoimintaosaaminen
 � markkinointitaidot, myynninedistämisosaaminen
 � kansainvälisyysmyönteisyys, ymmärrys monikulttuurisesta maailmasta, monikulttuu-

risuusosaaminen
 � myyntitaidot, kaupantekotaito, myyntitekniikan, myyntityön hallinta 
 � tuotekehitystaidot.

Kansanauto-skenaariossa nousi lisäksi vahvasti esille palveluiden taloudellisen kannatta-
vuuden ja ansaintalogiikan (monetisaation) ymmärrys. Peleillä pelastetussa maailmassa 
korostui tekoälyavusteinen suunnitteluosaaminen sekä asiakkaan erityistarpeiden tun-
nistaminen. Mikäli peliteollisuus olisi Suomen Viennin veturi, tulisi panostaa enemmän 
myös laadukkaaseen animointiosaamiseen sekä niin yksityisen kuin julkisenkin sektorin 
hankintamenettelyjen ja -prosessien hallitsemiseen. Jotta ei jouduttaisi Monopoli-maail-
maan, tarvitaan kykyä nopeaan sisällöntuotantoon, oman datan myyntitaitoja sekä kykyä 
soveltaa tuotteen tai palvelun perusideaa eri kohderyhmille (kohderyhmäskaalautuvuus). 
Ehkä hieman kyynisestikin todettiin, että jos ei-toivottuun tulevaisuudentilaan joudutaan 
eikä poispääsyä siitä ole näkyvissä, tarvitaan muun muassa ohjelman koodiin liittyvän 
takaisinmallintamisen (reverse engineering) taitoja.
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6  Osaamistarpeet peliteollisuuden osa-alueittain

Jotta osaamistarpeiden määrittelyssä päästäisiin syvemmälle ja alan erilaiset toiminnalliset 
kokonaisuudet tulisivat huomioitua, jaettiin peliteollisuus seuraavaksi osa-alueisiin. Täl-
laisiksi osa-alueiksi valikoituivat 
1. Content = Sisältö, Sisällön tuotanto
2. Biz = Business = Liiketoiminta
3. Tech = Teknologia
4. Understanding of user and society = Käyttäjä- ja yhteiskuntalähtöisyys / Käyttäjä- ja 

yhteisölähtöisyys.

Tämän jälkeen ennakointiryhmä pohti sitä, millaisia osaamistarpeita näillä alan osa-alueilla 
on eri skenaarioissa. Seuraavaksi on kuvattu osa-alueittain niitä osaamistarpeita, jotka 
nousevat esille vähintäänkin kolmessa eri skenaariossa.

Osaamiset on jaoteltu pääkategorioihin, joita tullaan käyttämään myös myöhemmin tässä 
raportissa. Ryhmittely perustuu C&Q-osaamisenhallintajärjestelmässä käytettyyn dynaami-
seen osaamiskvalifikaatioluokitteluun. Luokittelu palvelee eri aloja, ja se on hierarkkinen 
sisältäen pääkategorioiden alla olevia tasoja. Luokittelu myös täydentyy jatkuvasti. (Han-
hinen 2010)2 Luokittelussa käytetyt osaamisten pääkategoriat ovat

 � Toimialariippumattomat tuotannon yleistiedot ja taidot
 � Tuotteiden ja palveluiden tuotanto-osaaminen
 �  Liiketoimintaosaaminen, hallinto- ja talousosaaminen
 �  Asiakkuuden, asiakassuhteiden hallinta
 �  Työyhteisöosaaminen
 �  Henkilökohtaiset ominaisuudet ja asenteet
 �  Tutkimus- ja kehitysosaaminen
 �  Tieteellinen ja muu osaaminen.

Ennakointiryhmä tuotti koko prosessin ajan osaamistarpeita vapaamuotoisin ilmaisuin, 
minkä jälkeen ne on muunnettu C&Q-järjestelmässä käytettävän osaamisluokituksen mu-
kaisiksi osaamisiksi ja ryhmitelty pääkategorioittain.

6.1  Sisällöntuotannossa tarvittavat osaamiset
Tulevaisuudessa tarvitaan nykyistä enemmän osaamista yrityksen sosiaalisten suhteiden 
hoitamisessa sekä sosiaalisessa mediassa että kasvokkain tapahtuvassa vuorovaikutukses-
sa (yhteisömanagerointiin liittyvä osaaminen). Muita tulevaisuudessa tarvittavia toimiala-
riippumattomia yleistietoja ja taitoja on muun muassa 3D-tulostusteknologian hallinta.

Graafinen suunnittelu, 2D-grafiikan tuottaminen sekä 3D-mallintaminen ja 3D-grafiikkaoh-
jelmien käyttö ovat eräitä sellaisia palveluiden ja tuotteiden tuotanto-osaamisen pääkate-
goriaan kuuluvia osaamisia, joita tarvitaan myös tulevaisuudessa. Käyttäjälähtöisyyteen ja 
käytettävyyden huomioimiseen ohjelmointituotannossa sekä pelien vuorovaikutteisuuteen 

2 Lisää osaamisten luokitusjärjestelmästä Taina Hanhisen väitöskirjassa Työelämäosaaminen – Kvalifikaa-
tioiden luokitusjärjestelmän konstruointi. 2010. http://acta.uta.fi/pdf/978-951-44-8290-8.pdf.
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tulee jatkossa panostaa yhä enemmän, ja niihin tullaan tarvitsemaan lisää osaamista. Pelillis-
tämiseen ja pelillisyyden suunnitteluun liittyvä osaaminen kasvattaa merkitystään yhteiskun-
nan pelillistymiskehityksen jatkuessa. Yhteisölliseen sisällöntuotantoon liittyvä osaaminen 
on tulevaisuudessa entistä tärkeämpää. Käyttöliittymien suunnitteluun tarvitaan osaamista 
edelleen ja tulevaisuudessa korostuvat esimerkiksi 3D- ja 4D-käyttöliittymien hallinta sekä 
lisätty todellisuus -tekniikkaan liittyvä osaaminen. Uutena osaamistarpeena esiin nousee 
muun muassa päällepuettaviin peleihin liittyvä osaaminen. Sisällöntuotannon ammattilai-
selle on myös hyötyä, jos hän osaa kehittää ja ohjelmoida erilaisia kehitystyökaluja.

Tuottamisen ja tuotantoketjujen hallinta edellyttää kokonaisvaltaista osaamista. Tarinan-
kerrontataidot, käsikirjoitustaidot sekä audiovisuaaliseen kerrontaan ja audiovisuaaliseen 
tekniikkaan liittyvät taidot ovat sisällöntuotannon kannalta oleellisia. Tarvitaan myös mu-
siikin säveltämistaitoja ja äänituotantoon liittyvää osaamista. Animaation toteuttamistaidot 
säilyttävät merkityksensä tulevaisuudessakin. Eräs tarvittava uusi osaamisalue saattaa olla 
virtuaalihahmojen stailaus pelaajilla (Avatar designer). Psykologian perustietous pelimaa-
ilmoihin soveltaen tukee sisällöntuotantoon liittyvistä tehtävistä suoriutumista.

Liiketoiminta-, talous ja hallinto-osaamisista yrityksen kilpailutekijöiden ja vahvuuksien 
tunnistaminen on tulevaisuudessa yhä tärkeämpää.

Tiimityötaidot ja kyky jakaa omaa osaamistaan ja asiantuntemustaan ovat merkittäviä 
henkilökohtaisiin ominaisuuksiin ja asenteisiin liittyviä taitoja.

Visuaalinen suunnittelutaito, visuaalisen ilmeen luomisen hallinta sekä taiteellinen suunnitte-
lutaito ovat tutkimus- ja kehitysosaamisen osa-alueita, joita tarvitaan myös tulevaisuudessa.

6.2  Liiketoiminnan osaamistarpeet
Toimialariippumattomista yleistiedoista ja taidoista liiketoiminnan osa-alueella tullaan 
tulevaisuudessakin edellyttämään vuorovaikutus-, viestintä- ja kommunikointitaitoja sekä 
ymmärrystä sosiaalisen median (some) hyödyntämisestä ja käyttömahdollisuuksista. Pro-
jektiosaaminen, projektityöskentelyvalmiudet sekä projektinjohtamisosaaminen (mm. 
projektien hallinta ja valvominen) säilyttävät myös merkityksensä. Simulaatio-ohjelmien 
käyttötaidoista on hyötyä. Eettinen osaaminen, ammattietiikan ja työn eettisten arvojen 
noudattaminen sekä eettisen arvioinnin taidot nousevat ehkä ihan uusinakin vaatimuksina 
hyvin tärkeiksi.

Palveluiden ja tuotteiden tuotanto-osaamisista tulevaisuudessa tulevat korostumaan te-
kijänoikeuksien, tuotesuojauksen ja tekijänoikeuslain tuntemus (IPR-oikeudet). Tarvitaan 
tietoutta omista immateriaalioikeuksista sekä taitoa hyödyntää niitä tuotekehittämisessä 
ja liiketoiminnassa globaalisti. Data-analytiikan osaamisen merkitys kasvaa. Ohjelmisto-
tekniikkaan liittyvän metriikan suunnitteluosaamista tarvitaan tulevaisuudessakin, kuten 
myös ohjelmistotuotannon analytiikka- ja metriikka-työkalujen hallintaa. Peliyhteisöjen 
hallinta tulee olemaan tärkeä osaamisalue. Liiketoiminnassa tarvitaan lisäksi tuottamiseen 
ja tuotantoketjun organisointiin liittyvää osaamista.

Liiketoiminta-, talous- ja hallinto-osaamisista korostuvat yleisen talousosaamisen lisäksi 
eri rahoitusmahdollisuuksien ja rahoitustyökalujen tuntemus sekä taito hankkia rahoitus-
ta. Operatiivisen päivittäisen johtamisen taitojen lisäksi sen eräänä tärkeänä osa-alueena 
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esiin nousee henkilöstöhallintoon sekä työsuhdeasioihin liittyvä osaaminen. Aikaisem-
paa enemmän on tarvetta kansainväliseen toimintaympäristöön liittyvälle osaamiselle ja 
oman toimialan kansainvälisen lainsäädännön tuntemukselle. Hankintaosaamisen sekä 
alihankintaosaamisen tarve kasvaa, ja myös julkisiin hankintoihin liittyvät menettelytavat ja 
prosessit on tarpeen tuntea. Selkeästi nykyistä tärkeämpää tulee olemaan verkostomaisen 
toimintatavan edellyttämä organisaatioiden ja yritysten välisen osaamisen yhdistämiseen 
liittyvä osaaminen.

Asiakkuuden ja asiakassuhteiden hallintaan liittyvistä osaamisista korostuvat nykyistä 
vahvemmat markkinointitaidot sekä myynninedistämis- ja myyntiosaaminen. Tarvitaan 
mainos- ja markkinointikampanjoiden toteuttamiseen, läpiviemiseen ja johtamiseen liit-
tyvää osaamista. Osittain myös siihen liittyy tuotesijoitteluosaaminen, jonka merkitys kas-
vaa. Yhteiskunnallisten suhteiden hoitoon liittyvälle osaamiselle tulee olemaan runsaasti 
kysyntää, kuten muutenkin monipuoliselle suhdetoimintaosaamiselle. On pyrittävä löy-
tämään uusia potentiaalisia asiakkaita (prospektointiosaaminen), ja koska potentiaali-
set asiakkaat voivat löytyä miltä sektorilta hyvänsä, tärkeäksi osaamistarpeeksi nousee 
markkinoiden kehityksen sekä trendien seuraamiseen liittyvä osaaminen. Oleellista on 
asiakkaan tarpeiden syvällinen ymmärrys.

Työyhteisöosaamisista korostuu erityisesti erityyppinen luovan organisaation johtamiseen 
liittyvä osaaminen ja etenkin luovien organisaatioiden henkilöstöjohtamisen ominaispiirtei-
den tunnustaminen ja tunnistaminen. Toimiminen verkostoissa ja verkostojen koordinointi 
sekä johtaminen ovat tulevaisuuden osaamistarpeita. Henkilökohtaisista ominaisuuksista 
ja asenteista tärkeää on kiinnostus jatkuvasti ylläpitää ja kehittää omaa liiketoimintaan ja 
liiketalousasioihin liittyvää tietämystä.

Tutkimus- ja kehitysosaamisella on peliteollisuudessa luonnollisesti suuri merkitys. Tarvi-
taan tuotesuunnittelu- ja ideointivalmiuksia eli tuoteidean kehittämiseen liittyvää osaamis-
ta. Liikeideat tulee osata muuttaa tuottavaksi toiminnaksi ja jatkojalostaa sekä tuotteistaa 
olemassa olevia ideoita ja tuotteita. Kohderyhmäskaalautuvuuteen liittyvä osaaminen, eli 
kyky soveltaa tuotteen tai palvelun perusideaa eri kohderyhmille, on tulevaisuudessa yhä 
tärkeämpää, kuten myös profiloituminen ja keskittyminen omiin vahvuuksiin. Tärkeää 
on myös osata lukea ja hyödyntää heikkoja signaaleja sekä olla avoin yllättäville näkö-
kulmille. Näiden avulla voidaan löytää aukkoja markkinoilla (nichet) ja hyödyntää omaa 
erikoisosaamista niissä. Tieteellisistä osaamisista alalla tarvitaan tulevaisuudessa entistä 
enemmän pelikulttuurin tutkimukseen liittyvää osaamista.

6.3  Osaamistarpeet teknologian osa-alueella
Laadunohjaus ja -valvonta ovat sellaisia toimialariippumattomia yleistietoja ja taitoja, 
joiden merkitys peliteollisuuden teknologian osa-alueella korostuu tulevaisuudessa. Alan 
asiantuntijoiden tulee myös kyetä seuraamaan jatkuvasti teknologian kehittymistä ja ym-
märtämään sen tarjoamia mahdollisuuksia. Projektiosaamisesta korostuu uudentyyppis-
ten ketterien projektityökalujen ja kehitysmenetelmien hallinta ja niiden hyödyntäminen. 
Uusina osaamistarpeina nousevat sensori- ja anturiteknologiaan liittyvä osaaminen sekä 
simulaatio-ohjelmien käyttötaidot.

Pelitekniikkaan sekä pelien suunnitteluun ja ohjelmointiin liittyvä osaaminen on luonnolli-
sesti oleellinen osa-alue palveluiden ja tuotteiden tuotanto-osaamisista peliteollisuudessa 
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myös tulevaisuudessa. Yhä enemmän tarvitaan pelien älykkäisiin elämyksellisiin ympäris-
töihin liittyvää osaamista sekä lisätty todellisuus (augmented reality) -tekniikkaan liittyvää 
osaamista. 2D-grafiikan tuottamiseen liittyvän osaamisen tarve säilyy.

Pelaamisen mielekkyyteen ja toiminnallisuuteen liittyvien asioiden ymmärtäminen ja hyö-
dyntäminen sekä pelin pelattavuuteen liittyvä ymmärrys ja osaaminen ovat tärkeitä tulevai-
suudessakin. Teknologian ammattilaisen tulee myös pystyä arvioimaan pelien käytettävyy-
teen liittyviä ominaisuuksia sekä hallitsemaan tietoturvaan liittyvät asiat laajassa mielessä.

Tarvitaan sulautettuihin järjestelmiin liittyvää osaamista, data-analytiikan taitoja, päälle-
puettavien teknologioiden sekä virtuaalitodellisuuden ymmärtämistä ja hyödyntämistä 
pelinkehityksessä. Asiantuntijan tulee pystyä hallitsemaan ohjelmistoprojekteja. Sosiaa-
lisen vuorovaikutuksen ymmärryksen tarve korostuu etenkin moninpelien kanssa työs-
kentelevillä. Myös teknologian osa-alueella korostuu tulevaisuudessa vahvasti hyötypelien 
kehittämiseen liittyvä osaaminen.

Keskeistä teknologian osa alueella on ohjelmistoarkkitehtuurin, ohjelmointitekniikan, oh-
jelmointikielien ja -työkalujen hallinta. Tulevaisuudessakin säilyviä osaamistarpeita ovat 
lisäksi backend- ja front end -ohjelmointitaidot3 sekä ohjelmistotuotannon analytiikka- 
ja metriikka-työkalujen hallinta. Gadgettien4 suunnittelu- ja ohjelmointitaitojen merkitys 
säilyy. Ohjelmointityössä tulee osata hyödyntää tietojärjestelmien rajapintoja. Osaamista 
tarvitaan myös palvelinten ylläpidon hallintaan, kuten asennukseen, käyttöönottoon ja 
ylläpitoon. Ammattilaisen tulee tuntea tietoturva-asioita, osan heistä jopa hyvinkin syväl-
lisesti.

Tulevaisuudessa pelinkehityksessä hyödynnetään robotiikkaa, joten osaamista tarvitaan 
myös siihen. Säilyvänä osaamistarpeena voidaan mainita erilaisten kehittämistyökalu-
jen hallinta ja taito kehittää niitä. Muun muassa sen vuoksi, että pelillistyminen ilmiönä 
kasvattaa merkitystään, tarvitaan tulevaisuudessa uusina taitoina fysiologisten ilmiöiden, 
esimerkiksi silmän liikkeiden, sydämenlyöntien, äänen (ääniohjaus) ja kosketustekniikan 
hyödyntämistä pelinkehityksessä.

Liiketoiminta- ja asiakkuusosaamisista korostuvat yrittäjätaidot sekä asiakastuntemus 
tuotteiden ja palveluiden käyttäjien ymmärtäminen. Tulee ymmärtää yrityksen ansainta-
logiikka ja ymmärtää mahdollisuudet uusien ansaintalogiikoiden löytämiselle.

Tutkimus- ja kehitysosaamisesta sekä tieteellisestä osaamisesta korostuvat tulevaisuudessa 
muun muassa teknologiainnovointi ja uuden teknologian kehittämiseen liittyvä osaami-
nen sekä neurologian alaan liittyvä osaaminen. Viimeksi mainittua osaamista tarvitaan 
esimerkiksi erilaisten kuntoutustoimintaa tukevien hyötypelien kehittämisessä. Eri tarpeita 
palvelevien hyötypelien kehittäminen edellyttää myös liiketoimintasektorilta eri alojen 
rajapintojen ylittävää osaamista.

3 Palvelimen puolella toimivien ohjelmistojen ohjelmointi (backend) ja ohjelmointi, jonka selain tulkitsee 
ja joka tuottaa käyttöliittymässä jonkin käyttäjälle näkyvän ominaisuuden (frontend).

4 Pienoissovelluksia tai lisäohjelmia, joita voidaan asentaa esimerkiksi web-sivuille tai erilaisiin käyttöliit-
tymiin.
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6.4  Käyttäjä- ja yhteiskuntalähtöisyyden osa-alueen osaamis-
tarpeet

Tarvittavia toimialariippumattomia yleistietoja ja taitoja tällä osa-alueella ovat muun mu-
assa laatuosaaminen (laadun ohjaus, varmistus, valvonta, seuranta jne.) sekä ymmärrys 
sosiaalisen median hyödyntämisestä ja käyttömahdollisuuksista. Yhteisömanagerointiin 
eli yrityksen ja sitä ympäröivän yhteiskunnan ja erilaisten toimijoiden välisten sosiaalis-
ten suhteiden hoitamiseen tarvitaan osaamista niin sosiaalisessa mediassa kuin muitakin 
kanavia käytettäessä sekä kasvokkain tapahtuvassa viestinnässä. Ammattilaisella tulee olla 
hyvä yhteiskunnallinen yleistietämys ja hänen tulee tuntea yhteiskunnalliset järjestelmät 
ja säätely.

Palveluiden ja tuotteiden tuotanto-osaamisista korostuu big datan analysointiin ja hyö-
dyntämiseen liittyvä osaaminen. Sitä tarvitaan asiakkaiden tarpeiden, tunteiden ja tunte-
musten tunnistamisessa ja tämän tiedon hyödyntämisessä tuotekehityksessä ja liiketoimin-
nassa, koska asiakkaan tarpeiden syvällinen ymmärtäminen on keskeisin menestystekijä. 
Käytettävyystutkimuksen toteutukseen liittyvä osaaminen on tärkeää, kuten myös toimi-
minen peliyrityksen ja pelaajien välissä, pelaajien ohjaaminen, valmentaminen jne. Pelien 
vuorovaikutteisuuteen liittyvää osaamista tarvitaan yhä enemmän. Ammattilaisen tulee 
hallita erilaiset testausmenetelmät ja -työkalut sekä ohjelmistotuotannon analytiikka- ja 
metriikkatyökalut. Hyötypelien kehittämistä varten tulee osata kerätä tietoa asiakkaiden 
lisäksi myös yhteiskunnasta ja hyödyntää sitä.

Suhteiden luomisen ja verkostoitumisen taidot sekä kumppanuusajattelun sisäistäminen 
ja sidosryhmäsuhteiden hoitamiseen liittyvä osaaminen ovat keskeisiä liiketoiminta-, ta-
lous- ja hallinto-osaamisia tulevaisuudessa.

Asiakkuuden ja asiakassuhteiden hallintaan tarvitaan yhteiskunnallisten suhteiden hoi-
toon liittyvää osaamista sekä muutakin suhdetoimintaosaamista (yhteisömanagerointi). 
Palvelualttius, asiakaspalvelutaidot ja asiakkaan palvelutason sekä -tarpeen tunnistaminen 
korostuvat. Markkinointitutkimuksen ja markkinaselvitysten tekeminen (yritys-, tuote-, 
asiakas-, markkina-analyysit) ovat myös jatkossa tärkeitä. Kulttuurien tuntemuksen ja 
monikulttuuriosaamisen merkitys korostuu.

Tutkimus- ja kehitysosaamisista ja tieteellisestä osaamisista tulevaisuudessa tarvitaan ny-
kyistä enemmän monialaiseen tutkimukseen liittyvää osaamista, ja tämän osaamisen tarve 
tulee alalla vahvasti korostumaan. Humanistisiin tieteisiin ja kognitiotieteisiin liittyvälle 
osaamiselle tulee olemaan peliteollisuudessa kysyntää.
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7  Peliteollisuuden osaamistarpeet eri tehtäväryhmissä

Skenaario- ja osa-aluekohtaisten tulevaisuuden osaamistarpeiden määrittelyn jälkeen en-
nakointiryhmä keskittyi alan tulevaisuuden tehtäväryhmien ja niiden edellyttämien osaa-
mistarpeiden pohtimiseen. Luvussa 6 esitetyillä peliteollisuuden osa-alueilla ryhmä totesi 
olevan nyt joitain keskeisiä tehtäväryhmiä, jotka tulevat säilymään myös tulevaisuudessa. 
Nämä säilyvät perustehtävät tai tehtäväryhmät on esitetty taulukossa 10.

Taulukko 10. Säilyvät tehtäväryhmät tai perustehtävät peliteollisuudessa.

Peliteollisuuden osa-alue Säilyvät tehtäväryhmät tai perustehtävät eri osa-alueella

Content
käsikirjoittaja, pelisuunnittelija, graafikko, tuottaja, äänisuunnittelija, säveltäjä, 
peliohjelmoija

Biz
markkinointi, hallinto, talousjohtaminen, projektijohtaminen, henkilöstöhallinto, 
viestintä

Tech 
back end ja front end/ohjelmointi, asiantuntija, ylläpitäjä, tietoturva-asiantuntija, 
työkalujen kehittäminen, laadunvarmistus (suunnittelijat), laitteisto-osaaminen

Understanding of user and society analyytikko, yhteisömanageri, testaajat, big data -osaajat

Näissä perustehtävissä säilyvät pitkälti tämänhetkiset osaamisvaatimukset, minkä lisäksi 
uusia painotuksia nousee luvuissa 5 ja 6 mainituista osaamistarpeista.

1. Uusiksi tehtäväryhmiksi peliteollisuuden alalla ennakointiryhmä määritteli seuraavat:
Player psychologist
Pelipsykologian ammattilainen, ymmärtää pelaajia sekä keskittyy peleihin ja pelillisyy-
teen liittyvien vuorovaikutussuhteiden suunnitteluun, kehittämiseen ja ylläpitämiseen. 
Tunnistaa pelaajien tarpeet, täyttää ne ja mahdollisesti myös luo tarpeita.

2. Domain expert, sisältäen teknologian
Toimii rajapintakoordinaattorina, auttaa rakentamaan pelejä uusille alueille. Saattaa 
olla jonkin toisen alan ekspertti, jolla on vahva osaaminen pelialalla tai pelialan spe-
sialisti, jolla on vahva osaaminen joltain toiselta alalta. Hallitsee big datan analysoinnin.

3. Ethics advisor & law 
Hallitsee juridiikan ja seuraa lainsäädännön muutoksia, etiikan asiantuntija.

4. Human to human:
• Personal trainer

”Leikittäjä”, opettaa pelaamaan, on verkossa kontaktissa asiakkaan kanssa, avustaa 
pelimaailman ”sosiaalisesti kömpelöitä”, auttaa pelimaailmassa (kuraattori, tuki ja 
turva), palkattu pelikaveri.

• Community manager
Yhteisömanageri, hoitaa peliyrityksen ja ympäröivän yhteiskunnan välisiä suhteita. 
Selvittää asiakkaiden (myös yhteiskunnan) tarpeita.



55

5. Trend forecaster
Ymmärtää trendejä sekä heikkoja signaaleja ja seuraa niiden kehitystä, pelikulttuuri-
tutkija, käyttäjätutkija. Trend forecaster hallitsee big datan ja analytiikan, seuraa pe-
liyhteisöjä sekä toimintaa eri aloilla laajasti ja tuottaa koottua sekä analysoitua tietoa 
tuotekehityksen tueksi.

Tulevaisuuden osaamistarpeita pohdittiin neljän ensiksi mainitun (uudet tehtäväryhmät 
1–4) tehtäväryhmän osalta. Seuraavassa taulukossa on esitetty ne osaamiset, joiden en-
nakointityöskentelyssä todettiin korostuvan näiden uusien tehtäväryhmien keskeisinä 
osaamistarpeina.
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8  Peliteollisuuden osaamistarpeet tulevaisuudessa

Kun tarkastellaan ennakointiryhmän tuottamaa aineistoa kokonaisuudessaan niin, että 
huomioidaan todennäköisen sekä positiivisen skenaarion sekä peliteollisuuden eri osa-
alueiden ja ammattien edellyttämät osaamiset, voidaan löytää alan läpileikkaavat osaamis-
tarpeet sekä sellaisessa tulevaisuudessa, johon tasainen kehitys johtaa että toivottavassa 
tulevaisuudessa. Toivottavan tulevaisuuden osalta voidaan myös ajatella, että kyseessä 
ovat osaamiset, joiden avulla siihen päästään, koska tämä oli eräs näkökulma kun en-
nakointiryhmä kyseisen skenaarion osaamistarpeita määritteli. Taulukossa 12 on esitetty 
peliteollisuuden osaamistarpeet tulevaisuudessa.

Taulukko 12. Peliteollisuuden alan läpileikkaavat osaamistarpeet.

Osaamisen pääkategoria Osaamistarve
Toimialariippumattomat 
yleistiedot ja taidot

• Vuorovaikutus-, viestintä- ja kommunikointitaidot
• Ymmärrys sosiaalisen median (some) hyödyntämisestä ja käyttömahdollisuuksista
• Yhteisömanagerointiin liittyvä osaaminen, yrityksen sosiaalisten suhteiden hoitaminen 
• Teknologian ja kehittymisen tarjoamien mahdollisuuksien ymmärtäminen
• Simulaatio-ohjelmien käyttötaidot
• Laatuosaaminen; työn laadunhallinta, laatuajattelu, -tietoisuus
• Eettinen osaaminen

Palveluiden ja tuotteiden 
tuotanto-osaaminen

• 3D-grafiikkaohjelmien käytön hallinta
• Data-analytiikkaan liittyvä osaaminen; big datan hyödyntämisosaaminen
• Päällepuettavien teknologioiden ymmärtäminen ja hyödyntäminen pelinkehityksessä
• Käyttäjälähtöisyyden, käytettävyyden huomioiminen ohjelmointituotannossa
• Pelillistämiseen liittyvä osaaminen, pelillisyyden suunnittelu
• Peliyhteisöjen rakentamiseen liittyvä osaaminen
• Hyötypelien kehittämiseen liittyvä osaaminen
• Ohjelmistotuotannon analytiikka-, metriikka-työkalujen hallinta
• Ymmärrys tietoturva- ja tietosuoja-asioista
• Pelitekniikkaan, pelien suunnitteluun ja ohjelmointiin liittyvä osaaminen
• Lisätty todellisuus -tekniikkaan liittyvä osaaminen, todellisten ja virtuaalisten objektien 

yhdistäminen
• Pelien vuorovaikutteisuuteen liittyvä osaaminen
• Pelisuunnitteluun liittyvä osaaminen
• Kehitystyökalujen ohjelmointi- ja kehitystaidot
• Animaatioiden toteuttamistaidot

Liiketoiminta osaaminen, 
hallinto- ja talous-
osaaminen

• Kansainväliseen toimintaympäristöön liittyvä osaaminen
• Suhteiden luomisen ja verkostoitumisen taidot, uudenlainen kumppanuusajattelun 

sisäistäminen
• Edustustehtävien, PR-tehtävien hallinta, suhdetoimintaosaaminen

Asiakkuuden, asiakas-
suhteiden hallinta

• Kulttuurien tuntemus, monikulttuuriosaaminen
• Myyntitaidot, kaupantekotaito, myyntitekniikan, myyntityön hallinta, markkinointiosaa-

minen
Työyhteisö osaaminen • Tiimityöskentelytaidot, myös verkkoyhteisössä
Henkilökohtaiset ominai-
suudet ja asenteet

• Teknisessä kehityksessä mukana pysyminen, uuden tekniikan omaksuminen
• Ennakkoluulottomuus

Tutkimus- ja kehitysosaa-
minen sekä tieteellinen ja 
muu osaaminen

• Tuotteistamiseen liittyvä osaaminen, liikeidean muuttaminen tuottavaksi toiminnaksi, 
”brändäys-osaaminen”

• Kohderyhmäskaalautuvuuteen liittyvä osaaminen, kyky soveltaa tuotteen tai palvelun 
perusideaa eri kohderyhmille

• Innovaatio-osaaminen, innovointiosaaminen



60

Nouseviksi ja merkitystään tulevaisuudessa kasvattavaksi osin uusiksikin osaamistarpeiksi 
ennakointiryhmä valitsi näistä seuraavat:

 � Yhteisömanagerointiin liittyvä osaaminen, yrityksen sosiaalisten suhteiden hoitaminen
 � Tuotteistamiseen liittyvä osaaminen, liikeidean muuttaminen tuottavaksi toiminnak-

si, myynti ja markkinointiosaaminen, brändäys-osaaminen
 � Kohderyhmäskaalautuvuuteen liittyvä osaaminen, kyky soveltaa tuotteen tai palve-

lun perusideaa eri kohderyhmille
 � Eettinen osaaminen, ammattietiikan ja työn eettisten arvojen noudattaminen
 � Data-analytiikan osaaminen, big datan hyödyntämisosaaminen
 � Uusiin teknologioihin liittyvä osaaminen, nyt esim. päällepuettaviin peleihin liittyvä 

osaaminen, sensori- ja anturiteknologia, lisättyyn todellisuuteen liittyvä osaaminen 
(teknologiat kehittyvät nopeasti, edellyttää kehityksen jatkuvaa seuraamista)

 � Pelillistämiseen liittyvä osaaminen, pelillisyyden suunnittelu
 � Hyötypelien kehittämiseen liittyvä osaaminen, esimerkkeinä etenkin opetus- ja kou-

lutusala sekä hyvinvointi (well-being, health)
 � Suhteiden luomisen ja verkostoitumisen taidot, kumppanuusajattelun sisäistäminen
 � Kulttuurien tuntemus, monikulttuuriosaaminen
 � Tiimityöskentelytaidot, ketterien kehitysmenetelmien hallitseminen projekteissa, luo-

van organisaation johtamistaidot, uudenlaisten yhteistyömuotojen hallitseminen.
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9  Ehdotuksia koulutuksen kehittämiseksi

Ennakointiprosessin lopuksi ryhmä pohti ehdotuksia koulutuksen kehittämiseksi. Kes-
kustelun lähtökohdaksi otettiin edellisessä luvussa esitellyt peliteollisuuden uudet teh-
täväryhmät. Tulevaisuuden uusien työnkuvien (player psychologist, domain expert jne.) 
nähtiin yhdistävän pelisuunnittelun ja pelialan osaamista uudella tavalla muihin aloihin. 
Ennakointiryhmän mukaan tarve kyseessä oleville uusille työnkuville voi olla joko kes-
tävä tai hyvin lyhytaikainen, mitä on vaikea ennustaa, eikä ryhmä siksi nähnyt järkevänä 
muodostaa uusia tarkasti muotoiltuja koulutusputkia. Sen sijaan on järkevämpää lisätä ja 
säilyttää koulutuksen modulaarisuutta – alan X opiskelijan (esim. ekonomi, psykologi, 
tietojenkäsittelytieteilijä) olisi voitava sisällyttää opintoihinsa pelisuunnittelun tai pelilu-
kutaidon (ludoliteracy) moduuli tai sivuaine. Lisäksi eri alojen opintoja olisi sisällytettä-
vä mahdollisimman monipuolisesti varsinaisiin pelitutkintoihin. Tämä voitaisiin toteuttaa 
varsinaisia kursseja kevyemmin yksittäisten vierailuluentojen ja eri alojen opiskelijoita 
ja ammattilaisia törmäyttävien game jam- ja hackathlon-tyyppisten tapahtumien5 avulla. 

Kehittämisehdotukset on alla jaoteltu yhdistettyjen osaamisalueiden mukaan. Jaottelu on 
osin keinotekoinen, sillä sama kehittämisehdotus saattaa kuulua useammankin otsikon 
alle.

Tiedon käsittely
 � Varmistetaan, että opintoihin sisältyy big datan hyödyntämiseen ja data-analytiikan 

soveltamiseen liittyviä harjoituksia ja tehtäviä.
 � Kaikilla koulutusasteilla tulisi opettaa tiedon keräämisen ja analysoinnin taitoja sekä 

kriittisen ja loogisen ajattelun taitoja. Tätä edesauttaisi jo se, että vahvistettaisiin 
peruskansalaistaitojen, kuten matematiikan (mm. päässälasku), osaamista jo perus-
koulussa.

 � Otetaan opiskelijat vahvemmin mukaan uudistamaan ja kehittämään koulutusten 
sisältöjä.

Monialaisuus, tiimityötaidot, verkostoitumisosaaminen, rajapintaosaaminen
 � Eri alojen opiskelijoiden törmäyttäminen on tärkeää. Tätä voidaan tukea juuri game 

jam- ja hackathlon-tyyppisten tapahtumien järjestämisellä. Siihen tarvitaan koulutus-
organisaatioiden tukea sekä lisäresursseja.

 � Eri aloja ylittävää opiskelua tulee suosia. Opintoja tulisi voida valita myös eri koulu-
tusasteilta. Varmistetaan, että koulutusjärjestelmä mahdollistaa sujuvan alalta toiselle 
siirtymisen.

 � Lisää projektiopiskelua eri alojen opiskelijoiden kesken. Projekteihin ja muuhun 
monialaiseen opiskeluun tarvitaan tehtäviä tai simuloituja tilanteita, joissa oppija 
joutuu selittämään muiden alojen osaajille, miksi hänen oman osaamisensa näkö-
kulmasta asia X tulee tehdä tavalla Y.

 � Oppilaitosten välistä yhteistyötä tulee lisätä (myös eri koulutusasteiden välillä). Tätä 
voidaan tukea esimerkiksi virtuaaliopetuksella.

5 Yhteisöllisiä tapahtumia, joissa eri alojen peleistä ja pelaamisesta kiinnostuneet osaajat kokoontuvat 
yhteen ja toteuttavat pelinkehitysprojekteja.
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Kansainvälisyysmyönteisyys, monikulttuurisuus
 � Koulutukseen tulee lisätä kulttuurien tuntemukseen tähtäävää opetusta.
 � Lisää kansainvälistä yhteistyötä muun muassa oppilas- ja opettajavaihdon avulla 

sekä kansainvälisillä projekteilla.
 � Kielten opetusta tulee vahvistaa: ammatillisessa koulutuksessa englannin kielen 

perustaitoja ja korkeakoulutuksessa myös esiintymistä englannin kielellä sekä teks-
tin tuottamisen ja kommunikoinnin taitoja esimerkiksi kiinan, ranskan ja espanjan 
kielillä. Tärkeää on huomioida myös kehittyvien markkinoiden kielet.

Asiakasosaaminen, viestintä- ja markkinointitaidot
 � Koulutukseen tulisi sisällyttää oikeita asiakasprojekteja ja alihankintaprojekteja.
 � Kirjallisen viestinnän opetusta tulisi lisätä. Olisi hyvä osata kirjoitta esimerkiksi jul-

kaisutekstejä ja tuotekehityspalaverimuistioita.
 � Lisätään myynti- ja markkinointi-taitojen opetusta.
 � Sosiaalisen median käyttöön ja hyödyntämiseen tarvitaan lisää opetusta. Sosiaalista 

mediaa tulisi osata hyödyntää (kriittisesti) muun muassa markkinoinnissa. 
 � Opetellaan testaamaan projekteissa tuotettuja prototyyppejä markkinoilla.
 � Koulutukseen tarvitaan lisää esiintymistaidon opetusta. Opiskelijan tulisi muun  

muassa opetella pitämään myyntipuhe (ja hissipuhe). Tähän liittyy osittain myös tar-
ve opettaa yrityksen ja tuotteen edustamista.

Juridinen ja eettinen osaaminen
 � Ammatilliseen koulutukseen tarvitaan orientoivia ja perehdyttäviä lakiin ja etiikkaan 

liittyviä kokonaisuuksia, jotka integroidaan muuhun opetukseen.
 � Korkeakoulutukseen tarvitaan lisää opetusta liittyen tekijänoikeuslainsäädäntöön 

ja peleihin liittyvään kansainväliseen normistoon (mm. EU-direktiivit, Amerikan ja 
Aasian säätelyjärjestelmät).

 � Pelien valvontaan, niiden sisäisiin säännöstöihin ja lakeihin sekä tuomiojärjestelmiin 
tulisi opiskelijat perehdyttää ainakin korkeakoulutuksessa.

 � Opintoihin tulisi sisältyä tietoutta pelien ikärajojen muodostumisperiaatteista.
 � Yliopistotasolla voisi olla tarjolla pelispesifioituja juridiikan opintoja.
 � Tarvitaan lisää opetusta liittyen yhteiskuntavastuuseen, myös hyötypelien kannalta. 

Hyötypelien kehittäjien tulee ymmärtää sen alan normistoa, jolle peliä kehitetään 
(esim. terveydenhuolto ja potilasturvalaki).

 � Etiikan opetusta tulisi lisätä.

Tutkimus- ja kehittämisosaaminen
 � Psykologian teorioita ja tutkimusta tulisi tuoda lisää pelialan koulutukseen. Tämä 

edistäisi muun muassa käyttäjätiedon hyödyntämisen osaamista käyttäjätutkimuksen 
tekemisessä. Lisäksi se edesauttaisi sitä, että motivaatiopsykologian teorioita osattai-
siin hyödyntää paremmin pelinkehityksessä. 

 � Käyttäytymistieteitä ja kuluttajatutkimusta tulisi hyödyntää enemmän pelialan opin-
noissa.

 � Tiedostetaan luovuustutkimuksen pelialalle tuottama lisäarvo.
 � Pelijuridiikan tutkimukseen tarvitaan lisää koulutusta.
 � Pelihäirinnän etiikkaan ja tutkimukseen tulisi panostaa enemmän.
 � Opiskelijoille tulee tarjota innovaatiomenetelmien opetusta.
 � Innovointiosaamista voitaisiin kasvattaa esimerkiksi toteuttamalla projekteja ja har-

joituksia, joissa joudutaan tekemään useita prototyyppejä nopeasti.
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 � Tulee suosia avoimen innovoinnin kulttuuria, jossa mukana ovat muun muassa 
yritykset, julkinen sektori, kolmas sektori ja erilaiset yhdistykset ja vastaavat. Tämä 
edistää etenkin hyötypelien kehittämisosaamista.

 � Opiskelijat tulee tutustuttaa myös käyttäjälähtöiseen innovointiin (co-design).
 � Lisätään oppilaitosten ja yritysten yhteistä tutkimus-, kehittämis- ja innovointi-

toimintaa.

Lisäksi
 � Pelillistämistaitoja voidaan oppia hyötypeliprojektien kautta.
 � Hyötypelien kehittämisen oppimiseksi opiskelijoiden tulisi päästä tutustumaan 

olemassa oleviin hyötypeleihin sekä ideoimaan ja toteuttamaan oikeita hyötypelejä 
opiskelunsa aikana.

 � Koulutuksen tavoitteena tulee olla osaaminen, ei tutkinto. Myös rahoitusjärjestelmän 
tulisi mahdollistaa tämä.

 � Peliteollisuus tarvitsee lisää tuotteistamisen ja brändäyksen osaamista. Tätä edistää 
se, että koulutuksen rahoitusmallit tukisivat enemmän tutkimus-, kehitys- ja inno-
vaatiotoimintaa sekä tuotekonseptikokonaisuuksien kehittämistä.

 � Tulee tiedostaa informaalin oppimisen merkitys ja antaa tilaa, rohkaista sekä tarjota 
mahdollisuuksia siihen esimerkiksi tarjoamalla fyysisiä tiloja vaikkapa kerhotoimin-
nalle, järjestämällä erilaisia tapahtumia, vierailuja jne. Informaalia oppimista pitää 
tukea myös keksimällä rohkeasti siihen aivan uudenlaisia tapoja.

 � Yritysten ja koulutusorganisaatioiden kanssakäymistä tulisi lisätä, ja niiden välille 
tulisi luoda erilaisia uusia toimintamalleja. Pelkkä työharjoittelu ei riitä yhteistyömal-
lina. Työn opinnollistaminen on yksi tapa lähentää yritys- ja oppilaitosmaailmaa.

 � Koulutuksen ja opetuksen tulee olla kannustavaa, tulee sallia kokeileminen ja virheet.

Suomalaisen pelialan kattojärjestön Neogames Finland ry:n6 koulutusta koskevat tavoitteet 
keväällä 2015 alkavalle hallituskaudelle7 ovat monelta osin yhteneväiset ennakointiryh-
män ehdotusten kanssa. Neogames esittää muun muassa, että koska pelien luominen on 
graafisen, teknisen ja liiketoiminta-osaamisen yhdistämistä, opetussuunnitelmat on am-
matillisessa koulutuksessa voitava rakentaa riittävän löysiksi, jotta eri koulutusohjelmien 
sovittaminen yhtenäiseksi pelialan koulutukseksi niin oppilaitoksen sisällä kuin koulu-
tusasteelta toiselle siirryttäessä on mahdollista. Lisäksi työelämätaitojen turvaamiseksi 
opiskelijoiden tulisi viettää opiskelunsa ohessa riittävästi aikaa (esim. opintojen viimeinen 
vuosi) yritystä vastaavissa harjoitusstudio-olosuhteissa luomassa markkinoilla julkaistavia 
pelejä. Korkea-asteen osalta Neogames esittää, että graafisen alan, pelisuunnittelun, oh-
jelmoinnin ja liiketalouden opiskelijoiden tulisi toteuttaa yhteisiä peliprojekteja opintojen 
alusta alkaen. Koulutusorganisaatioiden tulisi myös tukea opiskelijoiden omaehtoista peli-
kulttuuriin liittyvää harrastustoimintaa sekä opiskelijalähtöistä yritystoimintaa. (Neogames 
2015.) Nämä esitykset tukevat myös ennakointiryhmän näkemyksiä monialaisten osaajien, 
yritysyhteistyön ja työelämälähtöisyyden lisäämisen tarpeista sekä informaalien oppimis- 
ja opiskelutapojen merkityksestä alan osaamisen kannalta.

6 Ks. luku 2.2

7 Digitaalinen tulevaisuus on täällä ja se luo kasvua ja töitä Suomeen (2015) http://www.neogames.fi/
pelialantavoitteet/ 
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Liite 1 Peliteollisuuden osaamistarpeiden ennakointi- 
 ryhmä

Kone- ja metallialan koulutustoimikunnan edustaja:
Hannu Saarikangas Insinööriliitto IL ry

Kuntoutus- ja liikunta-alan koulutustoimikunnan edustajat:
Juhani Laurinkari Itä-Suomen yliopisto / Kuopion kampus
Aleksi Valta Urheiluopistojen Yhdistys ry

Kuvataiteen koulutustoimikunnan edustaja:
Juha Suonpää Tampereen AMK

Musiikki-, teatteri- ja tanssialan koulutustoimikunnan edustaja:
Ville Sandqvist Suomen yliopistot UNIFI ry, Taideyliopisto 

Opetus-, ohjaus- ja kasvatusalan koulutustoimikunnan edustaja:
Inkeri Toikka Opetusalan ammattijärjestö OAJ ry

Sähkö- elektroniikka- ja tietotekniikka-alan koulutustoimikunnan edustajat:
Minna Jokinen Teknologiateollisuus ry
Lauri Kurvonen Opetusalan ammattijärjestö OAJ ry
Juhani Nokela Tekniikan akateemiset TEK
Esko Pöllänen Savonia ammattikorkeakoulu
Tuula Sivonen Teknologiateollisuus ry / Oulu

Taideteollisuusalan koulutustoimikunnan edustajat:
Kirsi Herala Taide- ja kulttuurialan ammattijärjestö TAKU ry

Tietojenkäsittelyalan koulutustoimikunnan edustajat:
Minna Anttonen Insinööriliitto IL ry
Jukka Heikkilä Turun yliopisto 
Juuso Huttunen Rovio Entertainment Oy
Tapio Kattainen OAJ/Suomen Liikemiesten Kauppaopisto
Jukka Lehtonen OAJ/Suomen Liikemiesten Kauppaopisto
Karri Lybeck Ammattiliitto Pro
Hannu Saarikangas Insinööriliitto IL ry

Viestintäalan koulutustoimikunnan edustajat:
Miikka Mäki-Uuro Metropolia Ammattikorkeakoulu
Kristian Simolin Metropolia Ammattikorkeakoulu

Kutsuttuina asiantuntijoina osallistuneet:
Aku Alanen Tilastokeskus 
Petri Hannula Lapin ammattikorkeakoulu 
Teemu Hiilinen  Suomen elektronisen urheilun liitto – SEUL ry
Koopee Hiltunen Neogames Finland Association
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Perttu Hämäläinen Aalto-yliopisto
Esa Jalonen Raha-automaattiyhdistys RAY
Satu Kantola Tekes Skene – Games Refueled Programme
Tiina Karvonen Oulun seudun ammattiopisto OSAO
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