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saatiin TAMK:in Games Academy joka halusi tuottaa oppaan tulevia pelialan
opiskelijoita varten.
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naytetyon aikana vallinneen kiirekulttuurin luulisi suorastaan hylkivan kaikkea
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This bachelor's these have been initiated to conclude is it worth to create a CV
in video game form when you are applying for a job in the video game industry.
This question where examined by conducting interviews and a query. Findings
based on them where used to create a small guide on how/why to make a video
game CV.

This study where created from original interest in the subject matter but eventu-
ally it gained a client from TAMK Games Academy, which wanted to include the
creation of the guide to help future students.

Interviews and query targeted videogame studios that where active during the
making of the study.

All findings were not simple as one could imagine, but in the midst of the con-
stant hurry culture appreciation for creativity can still be found.

The conclusions and findings from the study can be used in creation of future
educational programs and the created guide hopefully has a positive effect on
student employment rate.
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LYHENTEET JA TERMIT

TAMK

CcVv

Résumé
Videopeli-CV
Video-CV

Tampereen ammattikorkeakoulu

Curriculum vitae, ansioluettelon kaltainen dokumentti.
Ansioluettelon kaltainen dokumentti.
Videopelimuotoon toteutettu CV

Videomuotoon toteutettu CV



1 JOHDANTO

Tassa opinnaytetyossa tutustutaan viela vahan kaytettyyn keinoon tuoda esille

omaa osaamistaan ja luoda tyonhakuun interaktiivinen rajapinta.

Videopeli-CV ei konseptina ole kovinkaan uusi, mutta aihetta ei ole juurikaan
tutkittu. Lahdeaineistoksi suoraan asiayhteyteen on tarjolla vain joitakin lehtiar-
tikkeleita, silla ne ovat viela melko tuntematon kasite tavallisten kansalaisten
tietoisuudessa. Viimeisen viidenvuoden aikana taman opinnaytetyon tekijan
kysyessa ihmisilta tietdvatkd he mika on video-CV, vastaus oli lahes aina: "CV
joka on video muodossa", mutta jos kysyessa tietavatkd he mika videopeli-CV

on, vastaus oli lahestulkoon aina ei.

Koska videopeli-CV:t ovat viela todella harvinaisia, niiden alkuperakaan ei ole
tiedossa. Taman opinnaytetyon tekija 16ysi ensimmaisen videopeli-CV:n vuonna
2009, mutta hanelle annettiin ymmartaa, etta sen tekija oli saanut idean toteu-
tukseen aikaisemmasta samankaltaisesta toteutuksesta. Taman jalkeen jokai-
sessa hanen kaymassaan tyonhakukoulutuksessa esiteltiin esimerkki vidopeli-
CV:sta, mutta jokaisessa naista esimerkeista korkeintaan naytettiin kuinka sita
pelataan, mutta ei ikina kerrottu itse tekijasta eika kuinka kyseinen CV toteutet-
tiin. Valitettavasti jokainen naista esimerkkitapauksista ei ole enaa toiminnassa

tama dokumentin kirjoittamisen aikaan.

Jokaisessa tyonhakukoulutuksessa, johon taman opinnaytetyon tekija osallistui,
korostettiin kuinka tarkeda on ettd CV luo vaikutuksen. Etenkin luovilla aloilla
CV:n tulisi nayttaa luovalta ja mika olisi sen parempi keino nayttaa luovuutta ja

osaamista tyonantajalle kuin toteuttaa videopeli aiheesta CV.

Heti tekijan aloitettua opinnot TAMK:ssa han tiesi tekevansa opinnaytetyon vi-
deopeli-CV:eista. Sen toteutustapaa kehiteltiin, kunnes se saavutti nykyisen
muotonsa, joka toivottavasti palvelee tulevia opiskelijoita tydnhaussa. Ennakko-
odotukset ovat yleensa olleet voimakkaasti puolesta tai vastaan. Opinnayte-
tyossa toteutetun kyselyn ja haastatteluiden pohjalta paljastui yllattavia huomioi-

ta, joita esitelldaan taman opinnaytetyon luvuissa 3.3 ja 3.4 .



2 Mika on CV

CV (curriculum vitae), joka tunnetaan myos termilla ansioluettelo, on luettelo-
mainen dokumentti, jonka on tarkoitus antaa kuvaus henkilon tyokokemuksesta,
koulutuksesta ja taidoista. Tama dokumentti on yleisesti kooltaan 1-2 A4-
liuskaa. Nykyaan oletetaan, etta jokaisella tyota hakevalla on olemassa oma CV
digitaalisena dokumenttina, joten yleiseksi tavaksi on muodostunut liittda CV

tyonhakulomakkeen liitteeksi.

Ansioluettelo ja CV eivat oikeasti ole tismalleen sama dokumentti, vaan niiden
valilla on pienia eroja, mutta termi on vakiintunut arkikieleen niin paljon, etta
termeja kaytetaan synonyymeina lahes kaikkialla myos aihetta kasittelevassa
kirjallisuudessa (Kattelus, Tammeaid & Jokinen 2002, 56; Jarvilehto 2013, 159).

Termit CV ja résumé myods linkitetdan usein synonyymeiksi, vaikka niiden vali-
set erot ovat viela suuremmat. Résumé ja ansioluettelo on tarkoitus olla syno-
nyymeja, mutta yleisten kaytantdjen pohjalta muodostuneiden standardien
vuoksi niitdkaan ei tulisi pitdd samoina dokumentteina. Résumé on muodostu-
nut synonyymiksi CV:lle esimerkiksi Yhdysvalloissa, jossa se on yleisesti kay-

tossa oleva tydnhaun dokumentti.

Résumeé:ja kuvataan yksinkertaisemmiksi, mutta agressiivisemmiksi versioiksi
CV:sta, niissd on viela tarkeampaa myyda itsedan kuin CV:ssa (Innes
2012,145). Résumé:t ovat yleisesti huomattavasti lyhyempia kuin CV:eet ja nii-
den oletetaan olevan korkeintaan yhden sivun mittaisia tyokokemuksesta riip-
pumatta. Esimerkkind kuinka pitkan tyouran saa tiivistettyd yhteen sivuun, on
Business Insider:sin artikkeli, jossa kasitellaan Elon Musk:ille tehtya résumé:a
(Business Insider, 17.4.2016).



2.1 Mita CV sisaltaa

CV:lle on muodostunut selkea rakenne, jota noudatetaan lahes poikkeuksetta
Suomessa. Ensimmaisena dokumentissa on tekijan henkil6- ja yhteystiedot.
Siviilisdaty yleisesti jatetdan pois dokumentista kuten useissa tapauksissa myos

ika tai syntymaaika. Valokuvan lisdaminen dokumenttiin on my6s mahdollista.

Koulutus on yleisesti seuraava osio, mutta jos dokumentin laatijan koulutus on
vahaista tyokokemukseen nahden, niin osioiden paikkaa saatetaan vaihtaa.
Molemmat osiot ovat kuitenkin rakenteeltaan samanlaisia. Molempiin tiedot
merkitdan uusimmasta vanhimpaan ja merkittdvat yksityiskohdat suhteutetaan

tarpeen ja tilan mukaan.

Naiden osioiden jalkeen alkaa CV:n vapaa muotoisin osa, jota yleisesti nimite-
taan "muut taidot"-osuudeksi. Yleisten normien mukaisesti tahan osioon sisal-
tyy: kielitaidot, IT-taidot, luottamustehtavat, harrastukset ja suosittelijat ja ylei-
sesti myOs tuossa jarjestyksessa. Tietyissa tapauksissa varusmiespalvelus on
hyva sisallyttda tahan osioon, mutta sen ilmoittaminen on taysin vapaaehtoista

ja sen hyodyllisyys lahes taysin alakohtaista.

2.2 Mika on videopeli-CV

Videopeli-CV on CV, joka on tehty videopelimuotoon eli CV on tehty interaktiivi-
seksi kokonaisuudeksi, jonka edistyminen on kiinni kayttajasta, toisin kuin esi-

merkiksi videoCV:t joiden edistymisnopeus on ennalta maaritetty.

Mika tahansa pelillisia elementteja sisaltdva CV-toteutus voidaan laskea video-
peli-CV:ksi, olkoon se sitten WEB, EXE tai vaikka PowerPoint muotoinen. Paa-

asia on, etta siita 10ytyy oikeasti interaktiivisia elementteja.

Hyva esimerkki videopeli-CV:std on Robby Leonard:in interaktiivinen résumé
(Interactive Resume of Robby Leonard). Se on toteutettu muotoon, jossa sita
voidaan pelata selaimessa ilman minkaanlaisia asennuksia. Myds mobiiliympa-

ristdissa sen pelaaminen on erittdin helppoa. Kyseinen résumé on englanninkie-



9

linen, mutta sen idea valittynee visuaalisten elementtien avulla myds sellaisille,
jotka eivat osaa lukea englantia. Esimerkki on valittu sen toimivuuden ja helpon
kaytettavyyden pohjalta ja osoittaa konseptin toiminnassa hyvin, vaikka onkin

résumeé-muotoinen.

2.2.1 Videopeli-CV:n heikkouksia

Videopeli-CV:n suurin heikkous on aika. Sen tekeminen ja kayttaminen vie

huomattavasti enemman aikaa kuin minkaan muun CV-formaatin.

Videopelin tekeminen vaatii monenlaista osaamista ja niiden hallinta ei valtta-
matta lyhenna prosessin kestoa merkittavasti. Videopeli-CV:n tekemiseen vie-
vaan aikaan vaikuttavat eniten tekijan taidot ja kaytettavissa olevat resurssit,
mutta molempia voidaan helposti kiertaa kayttamalla valmiita ratkaisuja, tasta

lisaa kappaleessa 2.2.3 .

Aikaan joka kuluu videopeli-CV:n kayttamiseen, on huomattavasti vaikeampi
pienentaa. Siihen vaikuttavat eniten sen toteutustavan asettamat mahdollisuu-
det ja rajoitteet. Lopullisen kayttajan taidot, motivaatio ja kaytettavissa oleva
aika, ovat viela suurempia rajoittajia. Naihin voi itse harvemmin vaikuttaa, mutta

niita voi osittain sivuuttaa suunnittelemalla toteutusta niiden varalta.

Toinen suuri heikkous on se, etta kuka tahansa, joka osaa lukea voi kayttaa
paperista CV:tad ja kuka tahansa, joka nakee ja kuulee voi ymmartaa video-
CV:ta, mutta videopeli-CV tarvitsee kayttajaltd osaamista. Osaamiskynnyksen
voi yrittdd minimoida suunnittelemalla toteutuksen olemaan mahdollisimman
yksinkertainen, mutta se saattaa silti aiheuttaa sekaannusta kokemattomien
henkildiden puolella. Normaaleissa olosuhteissa on kuitenkin oletettavaa, mikali
kaynnistamisen ja pelaamisen ohjeet on sisallytetty hyvin, tatd ongelmaa ei tule
vastaan. Tahan on hyva kuitenkin varautua, mikali tama harvinainen ongelmati-

lanne tapahtuu.



10

Lisaksi erittain suuri ongelma on my0s se, etta videopeli-CV:ta on yleisesti teh-
tava erikseen toimimaan eri ymparistoihin, joissa sita halutaan kayttda. Kun
taas esimerkiksi video-CV:n saa nykyaan toistettua, vaikka alyjaakaapilla ilman
suurempia hankaluuksia. Jos videopeli-CV toteutetaan siten, etta sitd voidaan
pelata selaimessa, valtytaan monelta ongelmalta, mutta silti sen kaytto yleisesti

rajautuu tietokoneille.

2.2.2 Videopeli-CV:n vahvuuksia

Formaatilla on myos paljon vahvuuksia. Luovuuden esiin tuominen on huomat-

tavasti helpompaa videopeliformaatissa verrattuna muihin CV-formaatteihin.

Videopeli on ainut formaatti, jolla voi nayttaa osaamistaan pulmanratkonnassa,
hahmottamisessa, tarinankerronnassa ja monessa muussa taidoissa joiden
esittdminen tydn ulkopollella olisi muuten |ahes mahdotonta. Videopeli-CV:hen
pystytaan sisallyttamaan lukemattomia taitoja tavalla, jotka olisivat epaedullisia

toiminnan kannalta esimerkiksi video-CV:ssa.

Hyva esimerkki erilaisten taitojen esiintuomisessa videopeliformaatissa, on an-
taa pelaajalle mahdollisuus pelata peli eri kielilla (kielitaito), sisallyttaa erilaisia
pulmia (pulmanratkonta/hahmotus), sisallyttda merkittavia elementteja pelin
ymparistoén (sanaton tarinankerronta), luoda toimiva pelinakyma (Ul-

suunnittelu) ja tehda omat musiikit/aanitehosteet (musikaalisuus/audio taidot).

Koodaajan on mahdotonta esitella taitojaan muutoin kuin koodaamalla jotain, ja
itse koodattu videopeli-CV on erinomainen taidonnayte. Mikdli omaa taitoja
enemman WEB-ohjelmointiin, on kannattavaa luoda CV interaktiiviseen WEB-
sovelluksen muotoon, mutta siihen tulisi sisaltaa pelillisia elementteja, jotta ko-

konaisuuteen on helpompi sisallyttdda monipuolisempia ominaisuuksia.
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Videopeli-CV:eet ovat vielda niin harvinaisia, ettd tdman dokumentin Kirjoitus-
hetkella niissa vallitseva "eksoottisuus" tekee niistd huomiota keraavia. Niiden
tekijoihin usein kohdistuu huomiota, minka voi helposti muuttaa positiivisiksi
mielipiteiksi, mikali onnistuu toteuttamaan mielenkiintoisen CV:n. Monilla aloilla
(etenkin luovalla sektorilla) kyky herattda huomiota on erittain tarkeaa ja mikali
hakemus sisaltaa jotain erikoista, on lahes varmaa, ettd se tullaan kasittele-

maan tarkemmin.

2.2.3 Videopeli-CV:n luonti

Haettaessa toihin ohjelmoijaksi ja etenkin haetettaessa pelialalle, kaikkein luon-
nollisin ymparistd, missa videopeli-CV kannattaisi luoda on joko Unity tai Unreal
Engine-ymparistoihin, silla ne ovat ainakin taman opinnaytetyon kirjoitushetkella
alan standardiymparistoja ja niiden kayton oppiminen on tarkeaa, mikali haluaa

edistaa taitojaan peliohjelmoinnissa.

Artisteiksi hakeville olisi myods kannattavaa kayttaa joko Unity:a tai Unreal Engi-
ne:a, mutta mikali ohjelmointitaidot ovat rajatumpia tai silloin kuin ei haeta alalle
jossa siita olisi hyotya, voi olla parempi kayttaa ymparistoja, jotka ovat luotu yk-
sinkertaisemmiksi kayttaa, naiden esimerkkeja ovat esimerkiksi Stencyl ja Ga-

memaker Studio.

Internet on taynna sivustoja joista saa luvalliseen kayttoon ilmaiseksi grafiikkaa
seka aanitehosteita, mutta jos hakija osaa, niin ne tulisi tehda itse. Helppo tapa
luoda vaikutus lahes keneen tahansa, on nayttaa, etta pystyy luomaan videope-
lin, johon itse kirjoittaa koodin, luo grafiikat ja musiikit seka aanitehosteet.
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Itse CV:n sisaltdéon vaikuttavat, mihin sen tekija haluaa hakea, mika on toteutus-
formaatti, tekijan taidot/resurssit ja mita silla halutaan viestia. Videopeli-CV:n
toiminnan kannalta olisi hyva jos se tayttaisi kaikki tavallisen CV:n vaatimukset

ja noudattaisi niille hyvaksi koettuja ohjeistuksia.

Hyvia neuvoja CV:n koostamiseen sen formaatista riippumatta on paivittaa sita
tasaisesti ja tyostaa sita silloin, kun silla ei ole kiire (Rebecca Cornfield 2007,
114-115). Ala sisallyta ikaa, sukupuolta, kuvaa, suosittajia tai harrastuksia ellet
tieda niiden olevan suoraa hyodyllisia haettavan paikan kannalta(Tom Jackson
2005, 83-84).

Kaikkein tarkeimpana neuvona taysin CV:n formaatista riippumatta yhteystieto-
jen loytyminen ja niiden virheettomyys on aarimmaisen tarkeaa. Taman opin-
naytetteen yhteydessa havaittiin paljon tapauksia joissa hakija on menettanyt

tydpaikan puutteellisten yhteystietojen takia.

Hyva keino sisallyttaa yhteystiedot helpossa ja nopeasti saatavassa paikassa
videopeli-CV:ssa, on lisata aloitusikkuna, jossa aloita-napin lisdksi on tekija-

nappain, jonka alta niihin paasee kasiksi.
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3 Onko videopeli-CV hyodyllista tehda?

Hyddyllisyydelle on monia erilaisia kriteereita, joista suurin osa on taysin tilan-
neriippuvaisia, joten universaalia vastausta tahan kysymykseen ei voi koskaan
loytaa, mutta talla hetkella yleisempiin tilanteisiin sopiva vastaus I0ytyy kappa-

leesta 3.4.

3.1 Haastattelut

Kysymysta lahdettiin selvittamaan lahettamalla haastattelupyynté noin 40 peli-
studiolle ja 10 rekrytoijalle/tydneuvojalle Tampereen alueella. Vain murto osa
(alle 20%) edes vastasi viestiin ja suurin osa vastauksista oli kielteisia vedoten
puhtaasti ajan puutteeseen. On tietysti ymmarrettavaa, ettd varsinaisen tyon
lisdksi tuleva lisavaiva joka ei edes tule hyddyttdamaan kohdehenkildéa, ei moti-

voi vastaamaan.

Haastatteluiden vahainen maara (4) hankaloitti suuresti kokonaiskuvan hahmot-
tamista, mutta jokainen kuitenkin auttoi huomattavasti havainnollistamaan ta-
manhetkisen tilanteen Tampereen alueen pelistudioissa ja auttoi selvityksen

seuraavan osion eli kyselyn tekemista.

Jokainen haastateltava oli ollut mukana aivan erilaisissa rekrytointiprosesseis-
sa. Yleisena ongelmana niissa kaikissa on ollut rajattu aika, joka rajoittaa huo-
mattavasti mita hakijoiden dokumenteille tehdaan. Mikali taidonnaytteita kuten
videopeli-CV:eita 16ytyy hakijoilta, mutta niitd on tarpeeksi vahan, niin silloin nii-
ta ehditdan katsoa paremmin ja jos jokin herattaa tarpeeksi mielenkiintoa, sita

saatetaan tutkia jopa ty6ajan ulkopuolella.

Yllattavaa oli ettei kukaan haastateltavista ole kasitellyt hakemusta, johon ol
liitetty videopeli-CV, mutta puolet heista oli lahettanyt hakemuksen johon oli lii-
tetty videopeli-CV. Kumpikaan kyseisistda hakemuksista ei saanut myontavia

vastauksia, mutta toinen sai erityiskiitosta innotaavisesta hakemuksesta.



14

Pelkastaan haastattelujen pohjalta olisi paateltavissa, etta videopeli-CV kannat-
taa tehda, mikali se tuntuu oikealta formaatilta taitojensa esittamiseen. Tarkein-
ta on I6ytaa keino tuoda esiin omat vahvuudet ja monipuolisuus (siina jarjestyk-

sessa) tavalla, joka on itselle paras toteuttaa ja paras niiden esiin tuomiseen.

Tarkeys kattavaan portfolioon tehtiin kuitenkin selvaksi artistien puolella, mutta
myOs suora taitonayte videopelin muodossa olisi tervetullut, mutta se todenna-

koisesti tarkastettaisiin vain, jos portfolio muuten nayttaa lupaavalta.

3.2 Kysely

Seuraava vaihe selvityksessa oli luoda kysely, jonka tayttaminen ei vie paljoa
aikaa ja joka on helppo lahettaa pelistudioihin ympari Suomen. Kysely lahetet-
tiin yli 180 studiolle ja vastauksia saatiin 28, mutta viimeinen vastaus ei ehtinyt
mukaan laskentaan. Vastauksista tehtavat johtopaatokset olivat realistisia. Ky-
sely lahetettiin suoraan studioille esiselvitysviestin kanssa, jossa kerrottiin, etta
kyselyn tuloksia tullaan kayttamaan tassa opinnaytetydssa, mutta studioita eika

niiden vastauksia ei tulla erittelemaan.

Kysely muotoiltiin niin, etta vastauksista ei suoraan voi paatella millaista tuotan-
toa vastannut studio tekee, ellei tarkista kyselyn alkupuolen identifiointikysymys-
ten vastauksia. Vastauksia kasiteltiin Iahinna keskiarvojen muodossa, mutta
tapauksissa joissa se ei ollut selva, tutkittiin tarkemmin relaatioita vastausten ja
vastaajien valilla. Yhtdkadan vastaajaa ei kuitenkaan eritelty ja esimerkit, jotka
mainitaan tulevissa kappaleissa ovat taysin nimettomia. Kysely tehtiin niin etta
sen tayttaminen vie 1-5 minuuttia ja se sisaltada muutamia vaihtoehtoisia kysy-

myksia, jotka esitetaan edellisten vastausten pohjalta.
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3.3 Kyselyn tulokset

Tassa kappaleessa esitetyt kaaviot sisaltavat lukujen pyoristyksia visualisoinnin
helpottamiseksi. Pyoristysten tuoma virhe arvo on noin 0,3%. Alla olevasta kaa-

viosta nahdaan studioiden sijainti (kuvio 1).

Helsinki
0 25 %
S ’ Tampere
Turku
15 % Jyviskylid
15 % Muut
15 % o

Muut-osio sisaltaa kuntia ja kaupunkeja, joita ei ole listattu kuviossa 1, mutta
jokainen niista sisalsi liilan vahan vastaajia jotta niiden luetteleminen olisi ollut
kannattavaa. Helsinki oli ylivoimaisesti ensimmainen, mikali myos vastaamat-
tomien studioiden sijainti olisi otettu kaaviossa huomioon ja silloin Tampere olisi

ollut toisella sijalla.

Vastanneiden studioiden tydntekijamaara nahdaan kuviosta 2. Suurin osa stu-
dioista tyollistda 1-5 henkilda, mutta kyselyyn osallistuneista studioista noin
15% tyodllistaa yli 25 henkilda. Se, ettd kyselyyn vastasi erikokoisia studioita, ol
todella hyva asia selvityksen kannalta, silla se toi paremmin esille eri kokoisten

studioiden tarpeet ja toiveet.
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15 % 1-5
4 %
6-15
48 % 16-25
33% =

Studioiden kyselynaikainen rekrytointitla nahdaan kuviosta 3. Vaikka
vastanneista suurinosa ei kyselyn hetkella aktiivisesti rekrytoi, moni kuitenkin
ilmoitti rekrytoivansa lisaa henkildita kausittain tai projektien mukaan. Osa
vastanneista studioista ilmoitti, etta niilla on kiinted henkilostd. Naiden tarkkaa

erottelua pidettiin taman projektin ulkopuolella ja liian yksildivana kysymyksena.

14 % Avoin haku
Paikkahaku
26 o E1 avoinna
(0]

60 %

Vastanneista suurin osa (=67%) ei ole ennen nahnyt videopeli-CV:ta (kuvio 4),
mutta melkein viidesosaan vastanneista studioista oli joskus haettu videopeli-
CV:n avulla (kuvio 5).
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33 %
Kylldi = Ei

67 %

19 %
Kylli = Ei

81 %

Naista studioista suurin osa ehti pelata kyseisen videopeli-CV:n lapi rekrytointi-
prosessin aikana. Studioilta, johon ei oltu aikaisemmin haettu videopeli-CV avul-
la kysyttaessa arviota, ehtisikd sellaisen pelata Iapi tulokset, ovat lahes tasan
50-50. Suoraa johtopaatosta ei voi kyseisesta kysymyksesta luoda, mutta mui-
den vastausten pohjalta on paateltavissa, etta mielenkiinto ylittda monet ajan
tuomat rajoitteet ja jos hakija vaikuttaa muuten mielenkiintoiselta, niin videopeli-

CV tullaan todenndkoisesti pelaamaan lapi (kuvio 6).
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60 %

Kysely sisalsi muutaman vastakkainasettelukysymyksen, jossa vastaajan piti
valita kahden vaittaman valilla asteikolla 1-6. Kysymyksiin ei annettu mahdolli-
suutta vastata taysin keskelta, silla tdman opinnaytetyon tekijan kokemuksen
pohjalta kyselyjen parissa osoittaa, ettd suuriosa vastaajista erinaisista syista

vastaisi neutraalisti keskelta miettimatta painoarvoa vaihtoehtojen valille.

Aluksi kysyttaessa onko artistien kohdalla grafilkassa tarkeampaa yhtenaisyys
vai skaala (kuvio 7), vastaukset ovat painottuneet yhtenaisyyden puolelle, mutta
akselilla skaalan puolella oli kuitenkin huomioitava osa vastauksista. Tutkittaes-
sa vastaajien tietoja suurin, osa skaalan puolelle vastanneista studioista hakivat
uusia tydntekijoita avoimesti vastaushetkella, josta voidaan vetaa johtopaatos,
etta studiot, joilla on avoinhaku, haluavat lisata studioidensa kykykartoitusta ja

taten etsivat tyontekijoita, joilla on laajempi skaala.

30% 30%

22 %

11%

39 4%

Yhtendisyys 1 2 3 4 5 Skaala 6
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Akselilla selkeys - nayttavyys vastaukset olivat enemman selkeyden puolella
(kuvio 8), mutta silti merkittava osa vastauksista oli nayttavyyden kannalla. Tie-
toja tarkemmin tutkiessa johtopaatosten vetaminen oli huomattavasti hanka-
lampaa kuin edellisen kysymyksen kanssa, mutta verrattaessa studioiden ko-
koa, isommat studiot suosivat enemman selkeyttd ja studiot jotka hakevat

avoimesti, kaipaavat myos enemman nayttavyytta.

26 % 26%

22 %

15%

11%

0%

Selkeys 1 2 3 4 5 Nayttavyys 6

Seuraavat kaksi vastakkain asettelua olivat ohjelmoijien koodin prioriteeteista,
joista ensimmainen oli kaikkein selkein vastauksien tulkinnassa koko kyselyssa,
silla akselilla monipuolinen kokonaisuus - yhtenaisesti toimiva kokonaisuus

~82% vastauksista olivat akselilla 5-6 (kuvio 9).

Pelistudioiden ollessa paasaantdisesti tiimitydskentelya on luonnollista, etta yh-
tenaisesti toimivia kokonaisuuksia on helpompi implementoida suurempiin tuo-
toksiin ja myos ulkopuolisten ymmartaa sen toimintaa. Tietoja tarkastelemalla
on myds huomattavissa, ettd yleisesti ottaen mita suurempi studio oli sita 1a-

hempana sen vastaus oli arvoa 6.
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45 %
37 %

7% 7%
0% 4%

Monipuolinen 2 3 4 5 Yhtenaisesti
kokonaisuus 1 toimiva

kokonaisuus 6

Akseli tehokkuus - innovointi vastaukset painottuivat enemman tehokkuuden
puolelle (kuvio 10), mutta jos vastaajien tietoja tutkitaan tarkemmin on huomat-
tavissa, etta avoimella haulla hakevat studiot vastasivat keskimaarin enemman
innovointia painottaen. Samaa on huomattavissa studioiden koko mukaan las-

kettaessa, pienemmat studiot vastasivat enemman haluavansa uusia innovaati-
oita.

30%
26%

22%
15%
7%

0%

Tehokkuus 1 2 3 4 5 Innovointi 6

Viimeinen vastakkainasettelun tulos on selkea, mutta hyvin ristiriitainen verrat-
tuna moneen muuhun kyselyn vastauksiin, silla akseli CV:n nopea pelattavuus -
hauska pelattavuus vastaukset osoittavat selkeasti tarkeammaksi hauskan pe-

lattavuuden (kuvio 11), vaikka ajan on ilmoitettu olevan suurin ongelma koko
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videopeli-CV konseptin kanssa, on silti jalleen kerran huomattavissa, etta mie-
lenkiinto ylittaa ajan tuomat rajoitteet ja mika sen parempi yllapitamaan mielen-
kiintoa kuin hauskaksi luotu pelattavuus. Tietoja tarkemmin tarkastellessa oli
havaittavissa, ettd paikkahakua tekevat studiot vastasivat keskimaarin enem-

man nopean puolelle kuin muut.

30 %
26%
22 %
18 %

4%
0%

Nopea 2 3 4 5 Hauska
pelattavuus 1 pelattavuus 6

Kysyttaessa parasta genrea videopeli-CV:lle vastausvaihtoehtoihin kuului "Jokin
muu". Tahan vastaaja pystyi kirjoittamaan oman vastauksensa ja noin 45% kai-
kista vastaajista vastasi muu (kuvio 12). Kentan tulokset voi summata kahteen
vastaukseen joko "mika vain joka tuo hakijan vahvuudet parhaiten esiin" tai "mi-
ka on lahinnd studion aikaisempia tuotoksia". Muista vastauksista selkeasti

suosituimmaksi muodostui tasohyppely.

B EFPS
Tasohyppely
Pulmapeli
Strategia

37 %

B (Mika tuo hakijan
osaamisen parhaiten esiin)

4%.)
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48 % Kylld = Ei
52 %

Kysyttaessa tarvitseeko videopeli-CV:n toimia ilman paperi-CV:n tukea, noin
54% vastanneista vastasi kylla (kuvio 13). Kysymys heratti lisakysymyksia
avoimensanan kentassa, mutta sielta 10ytyvien selitysten pohjalta kavi ilmi, etta
on toivottavaa, etta videopeli-CV sisaltaisi saman informaation kuin paperiver-

sio.

Avoimensanan kentan perusteella on myos paateltavissa, ettd vaikka halutaan
videopeli-CV:n toimivan ilman paperiversiota, se ei kuitenkaan tarkoita, etta pa-
periversiota ei tarvittaisi. Molempien kokonaisuuksien tulisi toimia erikseen, mut-

ta lahettaa yhdessa.

Tasta voimme paatelld, ettd samat painopisteet kuin paperi-CV:ssa tulisi ottaa
huomioon myos videopelimuodossa. Yhteystietojen I0ytymisen tarkeytta ei voi
koskaan vahatella. Tiedon valittymisen selkeys on myds otettava huomioon,
vaikka sen toteuttaminen on huomattavasti hankalampaa kuin dokumentti ym-

paristossa.
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37 %
Kylld = Ei

63 %

Seuraavassa kysymyksessa selvitettiin, tarvitsisiko videopeli-CV:n toimia myds
portfoliona ja enemmistd (63%) oli sitd mielta ettd sen ei tarvitse toimia molem-
pina(kuvio 14), mutta avoimensanan kentta paljasti, ettd CV seka portfolio voisi-
vat olla omia videopelikokonaisuuksiaan, joiden yhdistaminen yhdeksi saattaisi

olla aivan liian raskas.

Portfolioiden kuitenkin toivottiin olevan laajoja ja monipuolisia, josta kuitenkin
kay selkeasti ja nopeasti ilmi hakijan vahvuudet, joten portfolion videopelimuo-

toon koostaminen todettiin osittain myos huonoksi ideaksi.

Kyselyn lopussa oli kentta johon vastaaja sai vapaasti kirjoittaa mielipiteitaan tai
tarkempia kommentteja vastauksiin ja sielta esiin nousi monta huomiota jotka

myos tukevat kyselyn tuloksia ja tulisi taten ottaa esille.

Useat studiot mainitsivat teettadvansa hakijalla pelidemon, joka oli yleisesti taso-
hyppely, mikali hakija ei laheta valmiita tuotoksia tai koodinaytteita hakemuksen
mukana. Videopeli-CV koettiin hyvaksi mahdolliseksi korvaajaksi koodinaytteil-

le.
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Toinen useasti esille noussut huomautus oli, etta aikarajoitusten vuoksi video-
peli-CV:ta tuskin tarkastellaan ellei varsinainen hakemus itsessaan herata tar-
peeksi mielenkiintoa. Tutkiessa muiden kysymysten vastauksia on havaittavis-
sa, mikali hakemus on riittdvan mielenkiintoinen, on lahes taattua, etta portfolio
ja videopeli-CV tullaan katsomaan lavitse ja se todennakoisesti vahvistaa huo-

mattavasti hakijan mahdollisuutta saada kyseinen tyopaikka.

3.4 Selvityksen yhteenveto

Lopullinen tulos kysymykseen, kannattaako videopeli-CV tehda vai ei, olikin
paljon monimutkaisempi kuin olisi odottanut. Tutkimuksen tulokset ovat osittain

selkeitd, mutta toisaalta myos liian tapauskohtaisia.

Tulosten luotettavuuden kannalta oli tarkeaa,etta 28 eri studiota osallistui kyse-
lyyn, silld se sisalsi hyvin erilaisia studioita ja siksi antoi paremman skaalan eri-
laisten studioiden tilanteesta, mutta 28 noin 180 studiosta on hyvin vahan pro-
sentuaalisesti, mika oli valitettavaa. Osa studioista, jotka kuuluivat lahetyslis-
taan oli lopettanut toimintansa tai vaihtanut alaa poistamatta studiota peliala
listauksista ja osalla oli ehk& ongelmia sahkopostijarjestelmiensa kanssa, mutta

nama eivat kuitenkaan ylitd 10% kokonaismaarasta.

Suurimmasta osasta vastauksista on havaittavissa, etta mielenkiinto ylittaa ai-
karajoitteet, ja jos hakemus herattda mielenkiintoa, on lahes varmaa, ettad muita
hakijan tuotoksia tultaisiin tarkastelemaan tarkemmin. Jos ne ovat laadukkaita,
mahdollisuudet tydllistya nousevat suuresti.
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Videopeli-CV on helppo keino erottua etenkin, kun tutkimuksen mukaan ne ovat
viela aika harvinaisia, mutta jos ne yleistyisivat, etu erottua menetetaan. Silloin
laadukkaat nousisivat paremmin edukseen, kun niilla on enemman vertailukoh-
teita. Heikkolaatuiset CV:t puolestaan tulisivat antamaan heikomman kuvan ha-

kijasta.

Tutkimuksen otantaan ja tuntui valitettavasti kuitenkin vaikuttavan enemman
nykyinen kiirekulttuuri, kuin itse tutkittava formaatti, mutta tastd enemman poh-

dinnassa.

Lopullisena ratkaisuna on, etta videopeli-CV ehdottomasti kannattaa tehda, jos
hakee ohjelmoijaksi tai luovalle alalle ja tarvitsee lisaa nakyvyytta luoville taidoil-
le. Videopeli-CV tekemisella ei suoranaisesti ole huonoja puolia, mutta koska se
on aikaa ja vaivaa vaativa formaatti, sitad ei pida tehda kiireessa, eika tyollisty-

mista pelkastaan sen varaan kannata jattaa.

Graafikoiden paras valine tydnhakuun on kattava portfolio, joka keskittyy heidan
omiin vahvuuksiinsa, mutta tuo silti esille myds kyvyn tehda monipuolista tuo-
tantoa. Videopeli-CV on hyva tuotos myds graafikoille, mutta tutkimuksen poh-
jalta paljastui, ettd graafikoilta odotetaan paljon tuotantoa esittdamaan heidan

kykya toteuttaa tuotoksia uudelleen, eika vain kertaluontoisesti.

Paras muoto videopeli-CV:eelle riippuu studiosta johon haetaan ja sen tekijan
vahvuuksista, mutta suosituin muoto sille on tasohyppely. Sitd voidaan pitaa
oletusmuotona jos aikoo tehda videopeli-CV:n, joka ei ole suoraa kohdennettu
millekaan studiolle. Tasohyppely on yleisyytensa ja yksinkertaisuutensa vuoksi
helposti |ahestyttava videopeliformaatti ja niitd tarkastellessa |0ytda lukuisia
esimerkkeja, jotka pystyvat opettamaan kayttgjia pelaamaan niita kayttamatta

sanoja ja tallaisen pelattavuuden haluat luoda videopeli-CV:hen.
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Videopeli-CV:lla on potentiaalia olla hyva harjoitus, jonka pelialankoulutukset
kannattaisivat sisallyttdd ohjelmistoonsa. Harjoitus voisi yksinkertaisesti olla,
etta jokainen opiskelija tekee itselleen tasohyppely peli-CV:n. Mikali koulutus
jakautuu ohjelmoijiin ja artisteihin, tama voidaan tehda tiimeissa, jossa toinen
luo koodipohjan ja toinen visuaalisen ilmeen ja lopullisena tuotoksena on kaksi
mekaanisesti identtista videopeli-CV:ta, jossa erona tietenkin tekijoidensa tie-
dot.

Taman opinnaytetyon kirjoitushetkella on todennakodista, etta jos liittaa hake-
mukseen videopeli-CV:n, on ainoa, joka niin tekee kyseiseen paikkaan. TallGin
erottuvuus on lahes taattu, mutta mikali videopeli-CV:eet yleistyvat, taytyy erot-
tua sen laadulla. Tama ei tarkoita, etta laadusta voisi tinkia kilpailun puutteen-
vuoksi vaan, etta siihen tulisi panostaa entistd enemman tulevaisuudessa. Sil-
loinkin, kun Kilpailua ei ole pelkka huomion herattaminen ei yksin riita, se taytyy

pystya myos yllapitdmaan positiivisessa mielessa!
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4 Videopeli-CV opas

Osana opinnaytetyota luotiin myos opas kuinka videopeli-CV kannattaisi luoda
ja sen teettamisessa pyydettiin ottamaan huomioon, etta opas tulisi lahinna op-
pilaiden kayttoon. Opinnaytetydn tekija tiesi kokemuksesta, ettd tama tarkoitti
sita, etta oppaan tulisi olla mahdollisimman lyhyt ja selittda asiat yksinkertaises-

ti, mutta tehokkaasti.

4.1 Oppaan luonti

Oppaan luonnissa suurin vaikeus oli rajata ja muotoilla kaikki oleellinen mahdol-
lisimman pieneen tilaan ja silti pysya tarpeeksi informatiivisena. Alkuperainen
suunnitelma oli 5-10 sivun opas, mutta tama todettiin heti liian raskaaksi ympa-
ristdbonsa. Suunnittelu aloitettiin 3-5 sivun mallilla, mutta tdmakin koettiin liian
raskaaksi ja suunnittelua rajoitettin yhteen sivuun. Lopullinen idea saatiin
TAMK:n ruokalassa.

Ruokailun yhteydessa TAMK:ssa saattaa poydalla olla poytadkolmioksi kutsutun
mainoksen eri aiheista. Koska ymparistdossa on jo totuttu tiedonvalitykseen, tas-
sa formaatissa olisi luonnollista tuottaa tama tiivis opas myds samaan muotoon.
Oppaan koko pysyisi talléin myds teknisesti yndessa sivussa, mutta se voitaisiin

helpommin jakaa 3 eri osioon.

Ensimmainen osio on selittdmaan mika videopeli-CV on, ja se sisaltaa esimer-

kin tiedon, mika se kaytannossa on.

Toinen osio on selvittdmaan onko videopeli-CV hyddyllista tehda ja tahan kay-
tettiin hyvaksi opinnaytetyon posteria varten luotua vuokaaviota, joka osoittautui

toimivaksi opinnaytetyon esittelytilaisuudessa.

Kolmas osio on selittdmaan asioita, joita tulisi huomioida videopeli-CV:ta luo-
dessa. Jokainen osio tehtiin olemaan toimiva kokonaisuus myos itsenaisesti,

mutta yhdessa ne muodostavat jarkevan kokonaisuuden.
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4.1.1 Luonnissa opittua

Osioiden tasapainottaminen keskenaan oli haastavaa, mutta se helpottui huo-
mattavasti, kun muutettiin suunnittelufilosofia yhdesta kolmeen osaan jaetusta
oppaasta, kolmeksi pienikokoiseksi oppaaksi. Tama toteutustapa osoittautui

toimivaksi, joten sita voidaan myds hyddyntaa tuleviin raportteihin ja oppaisiin.

Aihepiirin "eksoottisuus" pakotti ajattelemaan enemman ulkopuolisen asiasta
tietamattoman henkilon nakokulmasta, ja tama auttoi luomaan oppaasta hel-

pommin lahestyttavan ja myds paremmin soveltuvan sen tarkoitettuun kayttoon.

4.1.2 Kehittamismahdollisuuksia

Oppaassa (Liite 1-3) on vield myos kehittamismahdollisuuksia, kuten kaikissa
oppaissa aina on. Taydellisyyttd ei voi koskaan saavuttaa, ja mikali se olisi

mahdollista, se ei pysyisi taydellisena kauaa.

Suurin osa oppaan ongelmista kuitenkin johtuvan siita, ettd se on supistettu
pienoisohje. Jos oppaasta venyttaisi kokonaisen kirjan, jolloin kaikki sen sisal-
|Osta voitaisiin selittdaa ja perustella tarkemmin, sen hyddyt olisi parempi sisais-
taa. Silloin kuitenkin se menettaisi paljon lahestyvyyttaan ja vaatisi huomatta-
vasti enemman aikaa kayttaa, mika veisi oppaan pois sen alkuperaisesta tarkoi-
tuksesta. Oppaan kayttda voisi silloin kuitenkin laajentaa eri ymparistoihin ja

myos eri kohderyhmille.

Toinen tapa kehittda opasta olisi muuttaa sen sisaltdoa siten, etta se sisaltaisi
enemman linkkeja, joiden kautta I0ytaisi opasta varten luodun verkkosivuston
sinne sisalto voitaisiin avata todella tarkasti, mutta samalla rajata tavalla jolla
kayttaja nakisi vain hanta kiinnostavaa sisaltéa. Tama saattaisi olla tehokkain
keino parantaa opasta etenkin, jos sen kohderyhma halutaan pitdd samana,
mutta sen tuottaminen ja etenkin yllapito vaatisi myds huomattavasti enemman

resursseja.
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5 POHDINTA

Ennen taman opinnaytetyon koostamista oli tiedossa, etta se tulee olemaan
erittain haastava ei pelkastaan, koska aihe on sellainen, josta ei |0ydy aikai-
semmin toteutettuja tutkimuksia ja pelkastaan aiheen ymmartaminen on aiheut-
tanut hankaluuksia tiettyjen kohderyhmien osalta, mutta myods ylipaataan siihen

littyvan materiaan Ioytamisen vaikeuden vuoksi.

Nykyisten tietokantojen ja hakukoneiden vuoksi esimerkiksi oppaiden tekemi-
seen tarkoitettujen oppaiden I6ytaminen on lahes mahdotonta, jos et ennakkoon
tieda, mita kirjaa olet etsimassa. Toimivia suomenkielisia esimerkkeja videopeli-
CV:sta ei yksikaan hakukone Ioytanyt. Taman opinnaytetydn tekija on aiemmin
I0ytanyt toistakymmenta suomenkielista videopeli-CV:ta, mutta yksikaan niista
ei ollut enaa toiminnassa. On tietysti ymmarrettavaa, etta niiden tekijat ovat to-
dennakdisesti paasseet vakituiseen tydhon ja siksi videopeli-CV:n yllapitamisen
kustannukset ovat turhia, mutta toisaalta moni niista oli selvasti kovan tyon tulos
ja samalla ylpeyden aihe, sillda ne oli luovutettu opetuskayttéon. Voisi odottaa

edes jonkun yllapitavan videopeli-CV:tdan myaos tyodllistymisen jalkeenkin.

Suurimpia yllatyksia koko tdaman opinnaytetyon aikana oli se, ettd sen avulla
IOytyi, paljon tapauksia, jossa selvasti nousi esille arvostus ja kiinnostus laatua
ja omaperaisyytta kohden, vaikka se onkin suuressa ristiriidassa kiireisten aika-
taulujen kanssa. Esimerkkina tasta on tarina, joka kerrottiin yhdessa tata opin-

naytetyota varten tehdyssa haastattelussa.

Haastateltava kertoi kuinka oli kerran tehnyt videopeli-CV:n ja paatti liittda sen
eraaseen tydhakemukseen. Han sai geneerisen viestin, jossa kerrottiin ettei han
saanut kyseista paikkaa, mutta myohemmin han sai viestin suoraa rekrytoijalta,
jossa kehuttiin CV:n omaperaisyytta, luovuutta ja kiitettiin, ettd han paasi nake-

maan jotain erilaista.
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On tietenkin luonnollista, ettd ammattirekrytoijat, jotka nakevat satoja perinteisia
hakemuksia joka paiva, olisivat iloisia nahdessaan jotain erilaista. Pelkka ajatus,
ettd joku ottaa omaa aikaansa kiireisesta tyosta, ja lahettda henkilokohtaisesti
kiitosviestin jollekin, jota ei edes valittu kyseiseen tydhon, on erittain positiivinen

iimid. Nykyinen kiirekulttuuri on pitkalti tuhonnut vanhat kohteliaisuudet.

Tuhoutuneilla kohteliaisuuksilla tassa kontekstissa tarkoitetaan arjen pienia
huomioita, jotka kuuluivat yleisiin kaytostapoihin ennen, mutta ovat nykyaan
lahes olemattomia, esimerkiksi hyvan paivanjatkon toivottaminen. Syyn ei usko-
ta olevan puhtaasti kulttuuri muutoksesta toykedmpaan suuntaan vaan enem-
man ongelmasta, ettad ihmiset ovat kokoajan Kkiireisia ja taten ajatuksissaan, jo-

ten alitajunnallisesti valttavat kaikkea "turhaa" interaktioita muiden kanssa.

Vallassa oleva kiirekulttuuri osoittautuikin suurimmaksi haasteeksi seka haastat-
telujen, ettd kyselyn vastausten saamiseen. On taysin ymmarrettavaa, etta jo-
kainen on kiireen uhri ja tuntee ettei aika riita yhtaan mihinkaan, mutta on silti
huolestuttavaa, etta vain noin viidesosa viesteista sai edes vastauksen haastat-

telujen osalta ja vain noin kymmenes osa sai vastauksen kyselyn osalta.

On hyvin mahdollista, mikali vastaanottajien maara olisi sama, mutta kysely olisi
tehty, vaikka vain viisi vuotta aikaisemmin, se olisi todennakoisesti saanut huo-
mattavasti enemman vastauksia. Yksi suuri tekija siihen olisi erilaisten mainos-
ten ja etenkin tekoalyviestien lisaantyminen etenkin lahivuosina. Jos vastaanot-
taa sahkopostia tuntemattomalta lahettajalta, ei voi koskaan olla varma onko
sen lahettanyt jokin ohjelmisto vai oikea inminen. Tahan ongelmaan toivottavas-
ti 16ydetaan tulevaisuudessa jokin looginen ratkaisu, silld tarkeidenkin viestien
hukkuminen roskapostin alle tai roskapostifilttereihin on ollut ongelma jo vuosi-

kymmenia ja sen loppumiselle ei ole merkkeja.

Lopullisten vastausten "vahyydesta" huolimatta niista tehtavat johtopaatdkset
ovat loogisia ja niita tulisi pitda uskottavina ainakin sen suhteen, etta jokainen
vastaus oli peraisin toiminnassa olevalta pelistudiolta ja sisalsi vaihtelevan vali-

koiman eri kokoisia ja muotoisia studioita.
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Opinnaytety6ta tulisi pitdmaan onnistuneena, silla se 10ysi vastauksen esitta-
maansa kysymykseen taysin eettisin keinoin. Yleinen ymmarrys siita, etta jokai-
sen, joka hakee koodaajaksi ja etenkin pelialalle, olisi hyva tuottaa oma video-
peli-CV, syntyi opinnaytetydn aikana. Artisteille suositeltavaa olisi kuitenkin
koostaa ensin kattava portfolio. Puhtaana harjoitteluna tai tulevaisuuden varalta

luotuna taidonnaytteena videopeli-CV soveltuu myos jo tyollistyneille henkildille.

5.1 Kehitettavaa

Moni kehitettavista asioista on valitettavasti sellaisia, johon opinnaytetyota
koostaessa ei voinut suoraa vaikuttaa, mutta tapoja jolla niista paasisi yli voitiin

kuitenkin suunnitella.

Tama opinnaytetyon alkuperaiseksi tilaajaksi oli tarkoitus tulla Kela tai TE-
palvelut. Molempien tahojen kiinnostuksen osoitusten jalkeen, mutta molemmat
tahot osoittivat saman ongelman, jonka vuoksi virallista paatosta ei koskaan
saatu. Kumpikin taho osoitti suuria organisaatio-ongelmia, silla paatosta koske-
va kysymys esitettiin aina vain ylemmas ja ylemmas noin kolmen viikon vii-
veajalla per taho ja paastyaan tarpeeksi ylos, se jatettiin kasittelematta kiireet-

tomana asiana.

Tama opinnaytety0 olisi voitu aloittaa melkein vuoden etuajassa, mikali paatos
oltaisiin voitu kasitella inhimillisiin aikoihin. Tassa paljastui myds, ettd molem-
missa laitoksissa osa tydntekijoista ei tiennyt suoraa kehen kaantya tallaisessa
asiassa ja usein jopa taysin tietamattomia, kuka on suoraa heidan ylapuolellaan
organisaatiossa.

Tutkimuksen parantamisen avainasemassa olisi saada tilaajataho, joka pystyisi
rahoittamaan tutkimukselle enemman tyovoimaa ja lisenssin tilastonkasittelyoh-
jelmistoihin. Tilaajatahon voisi kuitenkin ohittaa mikali tutkimusta varten luotai-

siin yhdistys, tai sille luotaisiin muu rekisterdity nimike, jonka avulla sitéa on hel-
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pompi markkinoida, sillda on hyvin mahdollista monen jattdneen vastaamatta
pyyntoon haastattelusta ja/tai kyselysta koska sita joutui kysymaan yksityisena
henkilona ja kaikenlisaksi viela opiskelijana joita valitettavasti pidetaan monessa

mielessa huomattavasti heikommassa luottoasemassa kuin muita.

Lisenssin hankkiminen kunnollisen tilastodatan tutkimisohjelmaan antaisi mah-
dollisuudet tutkia tulosten korrelaatioita huomattavasti paremmin ja niihin saisi
taten luotettavampaa numeerista dataa, lisaksi erilaisten kaavioiden ja kuvioi-

den luonti paranisi ja helpottuisi merkittavasti.

Tutkimuksen toteuttamiseen tarvitsisi myos enemman aikaa. Pidempi aika ja
muutama ihminen markkinoimassa tutkimusta eteenpain takaisi enemman
haastatteluja ja vastauksia kyselyyn ja naiden molempien toteutus ja sen myota
myOs tulokset paranisivat radikaalisesti, mikali myos niiden suunnitteluun saa-
taisiin lisaa aikaa seka tyovoimaa. Vaikka haastattelu nauhoitetaan tietyt ha-
vainnot eivat tule valittymaan aanitteen mukana, joten se etta haastattelu pro-

sessissa on useampi henkild auttaa listaamaan nama havainnot paremmin.

5.2 Jatkotoimia

Tutkimuksen tuloksen johdosta videopeli-CV:n toteuttaminen nayttaa kannatta-
valta ja olisi myos toivottavaa, etta sita yllapidettaisiin niin kauan kuin mahdollis-
ta. Itse videopeli-CV:n yllapitaminen on suositeltavaa myos tydllistymisen jal-
keen sammalla lailla kuin paperi CV, mutta mikali haluaa auttaa muiden tyoéllis-
tymista olisi toivottua mikali se pidettaisiin myos muodossa jossa sita voi tarkas-

tella julkisesti, kuten julkisen verkko-osoitteen avulla.
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Taman opinnaytetydn tekija on valmis ryhtya kehitysehdotuksissa mainittuihin
toimenpiteisiin ja laajentamaan tata tutkimusta mikali jokin taho on valmis ra-
hoittamaan sita ja pystyy takaamaan sille parempaa kuuluvuutta, jotta haastat-
teluista ja kyselyista pystyttaisiin muodostamaan selkeampaa dataa ja ennen

kaikkea niihin saataisiin huomattavasti enemman osallistujia.

Luotua opasta tullaan todennakoisesti nayttamaan opiskelijoilla ainakin
TAMK:ssa, mutta oletettavissa on etta sen levinneisyys tulee olemaan suuri silla
sen aihe tulee todennakoisesti tuntumaan etaiselta suurimmalle osalle opiskeli-
joista, mutta mikali se edistad yhdenkin opiskelijan tyollistymista se on tehnyt

tehtavansa.
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Liite 1. Niko Korpinen, 2019. Videopeli-CV opas(1/3)

What is a video game-CV?

Video game-CV is a CV made into a
intractable playable format.

Next you might ask “What is a CV?",

CV or Curriculum vitae might be know to
you by the name resume,

Want to see the idea in action?
Follow this link:

http://rleonardi.com/interactive-resume/ *
or QR-code” to see a functioning example.
It works in mobile and won’t require any
installations.

F

[=];

* Source: htp/ ewierleonardi.com/!
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Liite 2. Niko Korpinen, 2019. Videopeli-CV opas(2/3)

[s it worth for you to make
a video game-CV?

-

A.rﬂ you 4a..7

,—‘_’_‘___,_.---"'"‘-"_

‘ Programmer J

| Artist

~

WORTH IT!
Several siudios
commission their
applicants to code a

Do you have a
comprehensive
portfolio?

platformer game as a
sample and your own

video game-CVis o
eood show of skill!

N

ll..r"
WORTH IT!

Wekeo game-C% 15 8 very good way
to stonad out from the other applicant
and show the ant you ¢rested in
praciice!

%

Wait!

Create a comprehensive
partfolio to show your
sirengihs and scale first!
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Liite 3. Niko Korpinen, 2019. Videopeli-CV opas(3/3)

What to consider when
making a video game-CV?

«You need to have contact details easily
available inside the game

«Game should be fun and easy to play

«Platformers are the most popular option
for video game-CV's

+«Create all assets for the game you can

«Remember to update occasionally when
you have time, not when you are in a hurry

«Keep the “Can do” attitude! There are lot
of guides for making video games online if
you get stuck

If you are applying for jobs in the video
game industry, programming or something
in the creative fields you might want to
consider making a video game-CV of your
very own!




