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Katsaus hyotypelien ekosysteemiin Suomessa
Julkaistu : 13.10.2022

Pilotoimme hydtypelien ja pelillisten sovellusten kehittdjien koulutusta Haaga-Helian ja
TAMKin yhteistyohankkeessa Luo Hype — Luovaa osaamista hydtypeleistd. Tassd
kirjoituksessa késittelemme hydtypelialan toimintaa Suomessa. Luo Hype -hankkeessa
sovellamme niitd kdytdntoon hankkeen pilottiprojekteissa, joissa Haaga-Helian
markkinoinnin ja palvelumuotoilun opiskelijat loivat hydtypelien konsepteja ja prototyyppeja
toimeksiantajayrityksille.

Hyotypelialan jarjestokentta

Suomen pelialasta, eritoten viihdepeleistd, 10ytyy tietoa ja julkaisuja melko hyvin esimerkiksi
Neogamesin kautta. Neogames on aktiivinen pelialan kattojérjestd, jonka tehtdvani on
koordinoida ja tukea suomalaisen peliteollisuuden ja pelialan ekosysteemin kasvua ja
kehitystd. (Neogames, 2020) Hydtypeleiltd kuitenkin puuttuu seka aktiivinen kattojérjesto,
suunnitelmallisuus, rahoitusléhteet ja pelihubien tuki.

Hy®dtypeliyritysten asioita ja verkostoa hoitamaan perustettiin Serious Gaming Cluster
Finland vuonna 2013. Se toimi muutaman vuoden ajan aktiivisesti alan kehittdmiseksi, mutta
lopulta sen toiminta hiipui. Viimeisin aktiivinen toiminta verkosta 16ytyvien dokumenttien
mukaan on vuodelta 2017. (Serious Gaming Cluster Finland, 2022)

Serious Gaming Cluster Finlandin toiminta on sittemmin siirretty Suomen Pelinkehittéjét
Ry:lle, joka on suomalaisten pelinkehittdjdyritysten yhdistys. Sen tehtdvédné on toimia
suomalaisten peliyhtididen yhteisty6elimeni ja edunvalvojana. (Suomen Pelinkehittijit Ry,
2022) Yhdistys ei ole kuitenkaan onnistunut tekeméén hyotypelialaa kovinkaan nékyvaksi.
Uusia julkaisuja hyotypelialasta tai sen toimintaa tukevia tapahtumia yhdistys ei ole tehnyt.
Aktiivisin alan toimijana onkin ollut viime vuosina Turku Game Lab yhdessd Turun IGDA
Hubin kanssa.

Hyotypeliyritysten nikymit

Neogames julkaisee kahden vuoden vélein Suomen pelialan tilannekatsauksen, jossa kdyddan
lapi pelialan tilannetta. Tilannekatsauksessa hyotypelejd ei erikseen mainita lainkaan.
Viimeisin julkaisu on vuodelta 2020 ja silloin aktiivisia peliyrityksid suomessa oli noin 200.
Ala tydllisti noin 3600 henkil64 vuonna 2020 (Neogames, 2020).

Arviomme mukaan hyotypeliyrityksid oli kevédlld 2022 Suomessa noin 30 kappaletta. Arvio
on tehty kdymalla ldpi Suomessa toimivien pelitalojen listaus Neogamesin sivuilta.
Neogamesin ylldpitdmassa peliyritysten listauksessa oli laskentahetkelld listattuna 331
yritystd. Listaus on otettu Neogamesin sivuilta helmikuussa 2022. Listan perusteella 18
kappaletta yrityksistd voidaan luokitella hyotypeliyrityksiksi. Listauksesta
hyotypeliyrityksiksi on laskettu ne yritykset, jotka ilmoittavat toimialakseen serious games,
educational games tai health games.

Neogamesin listausta tdydennettiin lisddmalla verkosta 10ydetyt suomalaiset
hydtypeliyritykset, joita 10ytyi yhteensd 13 kappaletta. Tarkastimme my0s yritysten
verkkosivuilta, minkélaisia pelejd ne valmistavat. Hyotypelin mééritelmé saattaa olla hieman
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lavea, joten on vaikea sanoa, mitka yritykset todellisuudessa tekevét hyotypeleja ja mitka
viihdepelejéd. Osa tekee myds molempia.

Metropoliassa 2017 tehdyn tutkimuksen mukaan Suomessa toimi vuonna 2017 noin 80
hyd6typeliyritystd, joista noin 40 kuului Serious Gaming Finland Clusteriin — alan
yhdistykseen. (Holvikivi et al., 2017) Néin ollen vaikuttaa siltd, ettd alan yritysten maird on
jyrkéssé laskussa. Yritysten vahenemisen syiden selvittiminen vaatisi lisdtutkimuksia, mutta
ajallinen yhteys on havaittavissa pelillistdimisen syvempéén kriisiin.

Hyotypelien voittajat ja haviajat

Gartner ennusti jo vuonna 2012, ettd 80 prosenttia pelillistimisprojekteista epdonnistuu
vuoden 2014 loppuun mennessa (Pettey & van der Meulen, 2012). Raftopoulos (2020) kertoi,
ettd pelillistimisen aikaiset omaksujat ovat vihentdneet pelillisyyden hyddyntamista
merkittdvisti vuosien 2014 ja 2018 vililld. Koivisto ja Hamari (2019) raportoivat vastaavia
16ydoksid, mutta ndkivit myos merkkeja siitd, ettd pelillistimisen pahin pohjakosketus on ohi
ja ala on ldhtenyt uuteen nousuun.

Suomessa on kehitetty lukuisia menestyneitd hyotypelejd. Yksi mittari menestymiselle on
vuosittain jarjestettdvd Finnish Game Awards -gaala, jossa on vuodesta 2017 alkaen palkittu
myo0s vuoden hyotypeli. Finnish Game Awards -voittajia viime vuosilta ovat Antidote /
Psyon Games (2017), Lights On! / Turku Game Lab & Humak (2018) Pikku Kakkosen
Eskari / Pikku Kakkosen sovellustiimi (2019) ja Psyon Games / Full ADHD (2021).
(Neogames, 2022)

Kaksi voittajista on yleishyodyllisii tai julkisia organisaatiota eli pelien rahallista menestysti
on vaikea arvioida. Suomen suurimpana kaupallisena menestyksend voidaan pitdd
Yousiciania, joka tekee musiikin opiskeluun tarkoitettua pelillistd sovellusta. Yousicianin
litkevaihto oli n. 42M€ vuonna 2021 (Asiakastieto, 2022).

Hyotypelialan tulevaisuus auki

Hy®dtypeleihin liittyvéa koulutusta ei virallisesti ole paljon, vaikkakin pelikoulutusta on
Suomessa tarjolla melkoisen paljon. Esimerkiksi Ruotsissa jérjestetidn Master-tason
koulutusta Serious Games — Master’s Programme — Skdvden yliopistossa. Suomen
pelikehityksen yhtend kulmakivend pidetdén harrastuneisuutta. Pelialalla kaivataan
harrastustoimintaa lapsille ja nuorille. Voisiko samanlaista toimintaa jarjestdd myos
hyd6typelien ympérille?

Hyotypelien tilanteesta Suomessa saataisiin parempaa tietoa, jos jokin taho aktivoituisi ja
kerdisi tiedot vuosittain esimerkiksi kyselylld ja haastatteluin. Kyselyd varten pitéisi tehdd
selked ja lapindkyvd madritelma siitd, mitd hyotypeleilld tarkoitetaan ja mitka yritykset
voidaan laskea tdhén kategoriaan. HyOtypeliyritysten verkostoa pyorittdméén kaivataan myos
uutta aktiivista toimijaa. Hankevoimin alaa ei voida pitdd elossa, silld hankkeiden rajalliset
resurssit sekd aikarajoitteet eivdt mahdollista pitkédjénteistd kehittdmistd, mitd hyotypeliala
kipedsti kaipaisi.
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