OULUN AMMATTIKORKEAKOULU

Milla Makinen

Viestinnankehittaminen kilpailujen ja oppilaitosten valilla

Opiskelijakilpailusta kansainvélisesti viestiminen oppilaitosten kanssa



Viestinnankehittaminen kilpailujen ja oppilaitosten valilla

Opiskelijakilpailusta kansainvélisesti viestiminen oppilaitosten kanssa

Milla Makinen
Opinnaytetyo

Syksy 2023

Liiketalous

Oulun ammattikorkeakoulu



TIVISTELMA

Oulun ammattikorkeakoulu
Liiketalous, Esimiesty0 ja henkilostbosaaminen

Tekija(t): Milla Makinen

Opinnaytetyon nimi: Kehittamistehtava: Ace Lagoon Oy

Ty6n ohjaaja(t): Pia Puustjarvi

Tyon valmistumislukukausi ja -vuosi: Syksy 2023 Sivumaara: 31 + 1 liitetta

Toimeksiantaja opinndytetydlle oli Ace Lagoon Oy, joka organisoi pelinkehityksen maailmanmes-
taruuskilpailua The Game Development World Championshipia (GDWC). Se on aloittaville ja pie-
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sessa ja analysoinnissa kaytettiin palvelumuotoilun tydkaluja. Kehitystehtava aloitettiin kehittamis-
haasteesta, tavoitteista ja valmiudesta. Lahtokohta-analyysissa tarkasteltin GDWC:n ja Student
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jektia ja tuoda esille tekemaani tyota yrityksessa. Naen palvelumuotoilun erittéin tarkeana taitona
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The client for the thesis was Ace Lagoon Oy, which organizes The Game Development World
Championship (GDWC). It is an annual competition intended for beginners and small game devel-
opers, i.e. indie game developers. The topic was limited to a category aimed at students, which
went by the name Student Game Award. The development question was; how to get educational
institutions excited and enter their students in the competition. The purpose of the development
task was to map the needs of educational institutions and students, understand and focus, ideate
and test, prioritize and develop, and prepare an implementation plan for the year 2022.

The service design process was used as the theoretical reference framework for the development
task, and service design tools were used in the research and analysis. The development task was
started with the development challenge, goals and readiness. The baseline analysis examined the
history, current situation, potential, current service path, customer understanding and future of
GDWC and Student Game Award. Based on the starting point analysis, the design locomotives
were selected, i.e. new ideas were focused and tested on them.

The action plan that was the goal of the thesis was completed. In it, the communication was dis-
tributed separately to different target groups; for the management of educational institutions, teach-
ers and students. Every message, advertisement and factors to be taken into account such as
international holidays and holidays are scheduled in the plan. The structure of the competition was
also changed in such a way that participants could be included in the communication chain more
easily and quickly.

| want to develop my service design skills with the help of this thesis. | worked at Ace Lagoon, and
I've been creating a student category since the beginning. With my thesis, | want to promote this
project and my work in the company. | see service design as a very important skill in my managerial
work. In addition to the fact that the thesis is very useful the future of this competition, it will also
help me to demonstrate my skills and competence in the future.
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1 JOHDANTO

Toimeksiantaja Ace Lagoon jarjestaa kansainvalista, vuosittaista pelinkehityskilpailua nimelta The
Game Development World Championship (GDWC). Se on pienille ja aloittavilla pelinkehittajalle ja
studiolle tarkoitettu kilpailun, johon voi ilmoittaa julkaisemattomia tai kilpailukauden aikana julkais-
tuja peleja kilpailemaan palkintosijoista. Alan ammattilaisista koostuva tuomaristo arvio pelit ja va-
litsee voittajat. GDWC aloitti pienen mittakaavan tapahtumana vuonna 2012, mutta nykyisessa
muodossaan se on ollut olemassa vuodesta 2016 Iahtien. Ace Lagoonista tuli kilpailunjarjestaja
vuonna 2020. GDWC:ss& on monia eri kategorioita, esimerkiksi Pro-kategoria kaupallisille peleille
ja Mobile kategoria mobiilipeleille. Kategoriat eivat aina sulje toisiaan pois, vaan osallistujat voivat
osallistua useaan eri kategoriaan. Vuonna 2021 ilmoittautuminen alkoi vuoden alusta ja loppui vuo-

den viimeisena paivana.

Syksylla 2021 GDWC ja uusi yhteistydkumppani X aloittivat yhteistyon ja loivat kilpailulle opiskeli-
jakategorian nimelta Student Game Award. Se on tarkoitettu kaikille opiskelijoille, milta tahansa
alalta ja koulutusasteelta. Kriteerind on, etta osallistuja opiskelee oppilaitoksessa tai on 2021

vuonna valmistunut.

Aiheena on tehda toteutussuunnitelma vuodelle 2022, jolloin kilpailun uusi kausi ja Student Game
Award alkaa uudelleen. Kehitystehtava/-kysymys on, miten saadaan oppilaitokset kannustamaan
tai ilmoittamaan opiskelijoita kilpailuun. Tutkin opinnaytetydssa opiskelijakategorian nykytilannetta,
2021 vuoden osallistuja- tietoja ja oppilaitosten toimintaa mukaan lukien sisdista viestintaa, seka
eri maiden kulttuurillisia eroja. Tuloksena pitdisi rakentua toimintasuunnitelma, seka johtopaatok-

sia.

Viestinta taktiikkana opiskelijoihin on otettu yhteytta oppilaitosten, mutta myds opiskelijajarjestdjen
kautta. Naiden organisaatioiden toiminta on hidasta ja byrokraattista, mika luo haasteita. Tiedon
siityminen opiskelijoille riippuu taysin oppilaitoksista. Opinnaytetydssa halutaan tarkastella mitka
tekijat voivat innostaa oppilaitoksia jakamaan tietoa kilpailusta opiskelijoille tai estaa heita jaka-

masta tietoa.



Tutkimuksessa hyddynnetaan kvalitatiivisia eli laadullisia tutkimusmenetelmia. Tutkimuksen aikana
aiotaan kayttaa haastatteluja ja kirjalahteita. Tiedonkeruumenetelmiin kuuluu myés syksylla 2021

kaydyt taustakeskustelut, havainnot, kirjalahteet, osallistujatiedot ja palaute.

Valitsin aiheen, silla se oli ajankohtainen ja hyddyllinen tydssani. Vastaavia tutkimuksia ei ole ja
suurin osa tiedosta pitéa kerata itse. Aihe on vaativa, mutta koska olen jo kasitellyt sitd tyotehta-
vassani, on kehitystehtava mahdollista suorittaa. Opinnaytety6 voi olla mielenkiintoinen lukijoille,
jotka keraavat tietoa opiskelijoiden ja oppilaitosten kanssa viestinnasta. Tutkimusta voi olla hankala

hy6dyntéda muissa tilanteissa kuin kilpailun markkinoinnissa.

Tietopohjaksi valitsin palvelumuotoilun prosessin. Opinndytetyossa kaytetdan tunnettua palvelu-
muotoilun prosessimallia tuplatimanttia. Ideana on kehitystydn aikana hioutuvassa kahdessa ti-
mantissa. Ensimmainen timantti muodostuu ratkaistavan ongelman ymmartamisestd, johon sisal-
tyy asiakasymmarryksen kerd&minen ja sen kiteyttdminen ja toinen timantti siséltaa ratkaisun ke-

hittamisen.



2 KEHITYSTEHTAVA

Palvelumuotoilun teorian mukaisesti tdssa luvussa kartoitetaan kehitystarpeet, tavoitteet ja valmiu-
det. Kehityskysymyksena on, kuinka oppilaitoksia saadaan innostumaan ja ilmoittamaan heidan
opiskelijoitansa mukaan kilpailuun. Tavoitteena on tunnettavuuden ja yhteistyon lisdédminen seka

kehittaa yhteydenottoa oppilaitoksiin.

Kehitystarpeiden tunnistamisessa on aluksi olennaista rajata kehittamiskohde ja siihen liittyvat te-
kijat. Kayn lapi mité ja minkélaista projektia tai ohjelmaa lahdetaéan valmistelemaan ja miksi. Lu-

vussa on myos kayty projektin nykytila ja tarvittavan muutoksen tunnistaminen.

2.1 Kehittimiskohde

Kehityskohteena on Student Game Award, joka on Ace Lagoonin ja heidan yhteistydkumppaninsa
kanssa luotu GDWC:n kategoria opiskelijoille. GDWC on ennen vuotta 2016 toiminut opiskelijakil-
pailuna, mutta sen jalkeen kilpailussa ei ole ollut erillisia kategorioita opiskelijoita varten. Student

Game Award sai alkunsa 2021 syksylla.

Jotta voi osallistua Student Game Awardiin tulee osallistujan olla jonkin oppilaitoksen opiskelija tai
samana vuonna valmistunut. Kategorialla halutaan tavoittaa eri alojen opiskelijoita ja innostaa opis-
kelijoita yleisesti harrastamaan pelinkehitysta. Osallistuvan pelin tulee olla julkaisematon tai sa-
mana vuonna julkaistu peli, mik& on sama saantd kuin kaikissa GDWC:n kategorioissa. Vaikka
yhteistydkumppani on 3D tydkalujen valmistaja, ei peleille ole annettu muita rajoituksia, kuin etta

niiden kuuluu olla digitaalisia. Kuitenkaan kaupallisella projektilla ei voi osallistua kategoriaan.

Yhteydenotto oppilaitoksiin on tapahtunut séhk6postin avulla, jonka jalkeen he ovat voineet lahet-
taneet viestin eteenpain opiskelijoille. Ace Lagoonilla ei ole ollut tydkaluja tutkia, kuinka onnistu-
neesti oppilaitokset ovat jakaneet tietoa Student Game Awardista opiskelijoille. Viestinnassa kay-
tetd@n englantia tai suomea. 2021 syksylla oppilaitokset saivat viestin, jossa heille annetiin lyhyt
esitelmé tapahtumasta, sekéa opiskelijoille suunniteltu esite, mita he pystyivat jakamaan. Materiaalit
pystyivat tulostamaan, mutta ne eivat olleet ideaaleja sosiaaliseen mediaan. Opettajat lahettivat

ilmoituksia tapahtumasta opiskelijoille séhkopostilla, some julkaisuina, koulujen verkkosivuille tai



pitdmalla videopuheluja missa Ace Lagoon tuli esittelemaan Student Game Awardia. Oppilaitoksille
ei voitu maksaa kilpailun markkinoinnista ja vain pieni marginaali pyysi tata. Myds opiskelijajarjes-

tja lahestyttiin, mutta vastauksia tuli todella vahan.

Vaikka Ace Lagoon haluaisi tavoittaa eri opiskelijoita kaikilta aloita, suurin osa osallistujista opiske-
lee pelinkehitysta. Kuitenkin mukana on kilpailijoita esimerkiksi tietojenkéasittelyn puolelta, jossa ei
valttamatta opeteta puhtaasti pelinkehitystd, mutta heilld on paljon taitoja, joita hyddynnetaan pe-
linkehityksessa. Kolmas iso potentiaalinen ryhma ovat taidealan opiskelijat, silla myos artistit ja

pelisuunnittelija tekevat omia peleja.

2.2 Kehitystarpeet ja tavoitteet

Kehityskysymys on, miten saada oppilaitokset kannustamaan tai ilmoittamaan opiskelijoita kilpai-
luun. Student Game Awardiin voi osallistua vain opiskelijat, joten varma tapa ottaa heihin yhteytta
on oppilaitosten kautta. Tavoitteena on saada opettajat innostumaan tapahtumasta ja kertomaan
siit eteenpéin opiskelijoille seka saada heidéat ilmoittamaan opiskelijoiden kursseilla tekemia peleja
mukaan kilpailuun. Strategiassa on myds paljon etua, silld kun suositus osallistua tulee koululta,

voidaan se nahda merkittavampana ja luotettavampana.

Oppilaitoksia tulee informoida tapahtumasta ja antaa heille valineitd, joilla he pystyvat helposti ja-
kamaan informaatiota eteenpain opiskelijoille. Strategiana on ollut Idhestyd mahdollisimman mon-
taa eri oppilaitosta, mahdollisimman monesta maasta. Eurooppalaiset oppilaitokset ovat olleet kai-
kista aktiivisimpia vastaamaan takaisin, mutta kuitenkin kisaan on osallistunut opiskelijoita ympari

maailmaa. Kaikki tama nakyy keratyissa osallistujatiedoissa.

2.3 Tarvittavan muutoksen tunnistaminen

Selvia ongelmakohtia on opiskelijoiden kannalta, etta kilpailuun osallistuminen paattyy vuoden vii-
meinen paiva niin kuin muissa kategorioissa, mutta tdma ei ollut ideaali opiskelijoiden ja oppilaitok-
sien kannalta. Kouluvuosi alkaa syksylla ja loppuu kevaalla, joten suuri osa opiskelijoiden tGista
valmistuu vasta kevaalla. Kilpailuun voi osallistua kesken eraisella pelilld, kunhan sita vain voi pe-
lata. Kevaalla valmistuneet opiskelijat pystyvat osallistumaan kevaan lopputdilld mukaan kategori-

aan.



3 PALVELUMUOTOILUAJATTELU

Palvelumuotoilu on tarkeaa niin ekonomisesta kuin sosiaalisesta ndkokulmasta. Taloudellisesti eri-
tyisen kehittyneiss@ maissa yli 60 % kansallinen tulo perustuu palvelualoista. Se tarkoittaa, etta
palvelumuotoilun osaamista tarvitaan kipeasti. Sité tarvitsee melkein jokainen taloussektori, esi-
merkiksi julkinen likenne, terveydenhuolto, media, kaupunkisuunnittelu, viestinta, pankki ja vakuu-

tusyhtiot, seka ravintolat. (Mager 2020, 11.)

Palvelumuotoilu auttaa innovoimaan tai parantamaan olemassa olevia palveluja, jotta niista tulee
hyddyllisempia asiakkaalle ja tehokkaammaksi yritykselle. Palvelusuunnittelu auttaa organisaa-
tioita ndkemaan palvelunsa asiakkaidensa nakokulmasta. Se on I&hestymistapa palveluiden suun-
nitteluun, joka tasapainottaa asiakkaan tarpeet yrityksen tarpeiden kanssa ja pyrkii luomaan sau-
mattomia ja laadukkaita palvelukokemuksia. Sen tavoitteena on antaa organisaatiolle kokonaisval-
taisen ymmarryksen heidan palveluistaan, mikd mahdollistaa parannukset. (Stickdorn, Lawrence,
Hormess & Schneider 2018, 18-19.)

Valitsin palvelumuotoilun, sillé se sopii taydellisesti kehityshaasteeseen. Kehityshaasteena on ke-
hittdd Ace Lagoonin viestintdd GDWC:n opiskelijakategoriasta oppilaitoksien henkilokunnan
kanssa, saada heidat innostumaan ja jakamaan tietoa eteenpain opiskelijoille. Palvelumuotoilun
ydin on ymmartaa asiakasta ja tekemaan palvelusta paremman heille ymmaérryksen avulla. On hy-
vin vaikea ymmartaa miten oppilaitoksien henkildkuntaa voi innostaa, jollei omaa siitd asiakasym-
marrysta. Palvelumuotoilu auttaa myds luomaan uusia ideoita ja testaamaan niita, ja kehityshaas-
teessa tavoite on 16ytaa uusia ratkaisuja ja tehdé toimintasuunnitelma. Ace Lagoon hydtyy palve-
lumuotoilusta, sillé se tarjoaa syvallisen nakemyksen asiakkaiden tarpeisiin ja motiiveihin. Tama
antaa yrityksille mahdollisuuden kehittdd houkuttelevia palveluita, jotka lisaavéat asiakasuskolli-

suutta.

Palvelumuotoilua tarvitaan kaikkialla ja siksi se on myds tarkeaa osaamista minulle. Omana tavoit-
teenani opinnaytetyon kannalta on kerryttda osaamista, seka todistaa, ettd osaan my6s kayttaa
tatd osaamista. Tydskentelen Ace Lagoonissa, ja olen ollut alusta asti mukana luomassa opiskeli-
jakategoriaa. Vasta opinndytety6n aloitettua aloin keradmaan tietoa palvelumuotoiluajattelusta. Se

on jo nyt avartanut nakékulmaani ja tuonut erilaisen lahestymistavan opiskelijakategoria projektiin.
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N&en urani myos tulevaisuudessa esimies ja liketoiminnankehittamis tehtavissa, ja tata varten tar-
vitsen palvelumuotoiluajattelua ja palvelumuotoilun tydkalujen tuntemista. Myds huomasin ver-
taisarviojan kanssa, ettd hankin on hakemassa ratkaisuja oppilaitosten kanssa viestimiseen. Ai-
heesta on vahan tutkimuksia ja tietoa yleisesti. Tdman opinndytetyon voisi siis olla hyddyllinen

myds jakamaan asiakasymmarrysta oppilaitoksista.

INSIGHT
& SPECIFIC
PROBLEMS

SPECIFIC
SOLUTIONS

Kuvio 1: Palvelumuotoilun tuplatimantti-malli (Innanen 2018)

Opinnaytetydssa kaytetaan tuplatimanttia, mika on yksi tunnetuimmista palvelumuotoilun menetel-
mistd. Tuplatimanttimalli kuvaa luovaan ongelmanratkaisuun kuuluvat divergentin ja konvergentin
ajattelun. Divergenttivaiheessa etsitadn mahdollisimman monta ratkaisuvaihtoehtoa ja konvergent-
tivaiheessa tietoa analysoidaan ja arvioidaan, jotta paras ratkaisu tai nékokulma léydetaan. Palve-
lumuotoiluprosessi voidaan jakaa neljadn paavaiheeseen, jotka ovat tutki, maarittele, kehitéa ja to-
teuta. Tutki ja kehita ovat divergenttivaiheita, ja maarittele ja toteuta ovat konvergenttivaiheita, joka
on hahmotettu kuviossa 1 (Innanne 2018.) Tutki menetelman tavoitteena on 16ytaa ongelman ydin.
Tassa vaiheessa tarkkaillaan ja kerataan asiakasymmarrysta, selvitetdan projektin nykytila ja ana-
lysoidaan sitd, ja tutkitaan tietoperustaa, jonka avulla ymmarretaan toimintaymparistoa paremmin.
Tutkimuksessa on hyddynnetty markkinointisuunnitelman tyokaluja. Niitd ovat muun muassa
SWOT-analyysi, mikroympéristo ja PESTEL. Niiden avulla saadaan selville yleisemmin liketoimin-
nan nykytilanne. Maarittele vaiheen teemana on haasteiden ymmartaminen ja asiakasymmarryk-

sen kasvattaminen, seka tulkitseminen. Luvussa tarkennetaan ja rajataan aluetta. Tahan kuuluu
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muun muassa kayttajadymmarryksen muodostaminen, haasteiden tunnistaminen, tavoitteiden kir-
kastaminen. Hyddynnén maarittele luvussa palvelumuotoilun tyokalua, asiakaspolkua. Analysoin
myds tarkemmin syksylla 2021 kerattyja kayttajatietoja. Mukaan on myds otettu haastatteluja opet-
tajien ja opiskelijoiden kanssa. Tarkoituksena on ammentaa asiakasymmarrysta niin oppilaitoksista
kuin oppilaista. Kehita osion tarkoituksena on tutkia lisaa suunnitteluvetureita ja tuoda mukaan uu-
sia ideoita ja nakokulmia. Kehittelin uuden asiakaspolun mika tavoitellusti lisdisi viestintada oppilai-
tosten ja opiskelijoiden kanssa. Toteuta vaiheen prioriteettina on markkinoinnin kehittaminen. Mi-
ten, milloin ja mita viestitaan oppilaitoksille. Tarkeinta on, ettd kilpailun viestintd menee perille.

Tassa osiossa kehitan asiakaspolkua kontaktoitavia oppilaitoksia varten.
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4 KAYTETYT MENETELMAT

Kaytetty menetelma on palvelumuotoilu ja prosessin kautta tutkitaan neljad eri vaihetta. Ne vaiheet
ovat tutki, maarittele, kehita ja toteuta. Jokaisessa vaiheessa kasitellddn mita on tehty ja mita tu-
loksia on saatu. Tutki vaiheessa on tehty toimintaymparisto ja lahtokohta-analyysi, jota varten on
haastateltu ulkomaalaisia, sekd OAMKin Game Labin opiskelijoita ja opettajia. Maarittele vai-
heessa on valittu suunnitteluveturit tutki vaiheen analyysien ja tavoitteiden pohjalta. Kehita vai-
heessa on kehitetty asiakaspolkua opiskelijoille, opettajille sekd heidan esimiehille, seka suunni-
teltu prototyyppeja eri suunnitteluvetureille. Toteuta vaiheessa on tehty Student Game Awardin

markkinoinnin toteutussuunnitelma.

41  Tutki

4.1.1 Vaiheen toteutus

Student Game Awardille on hankala tehd& huolellista lahtokohta-analyysia, silla kategoria on ollut
mukana kilpailussa alle puoli vuotta. Vuoden 2021 loppuun mennessa kategoriaan osallistui yli
kaksisataa pelid. 3 587 oppilaitokseen lahetettiin sdhkopostilla yhteydenotto ja noin 7,5 % vastaan-
ottajista vastasi positiivisesti. Tasta ei voi kuitenkaan paatella, miten paljon yhteydenotot oppilai-
tosten kanssa vaikuttavat todelliseen osallistujamaaran. Student Game Award pilootista saatuja

tilastoja ei ole tutkittu tai hyddynnetty lahes ollenkaan.

Jarjestaessani Student Game Awardia ja jutellessani silloin opiskelijoiden kanssa huomasin, etta
he ovat hyvin itsekriittisia omista peleistaan ja eivat aina hoksaa, etta he voisivat yksinkertaisellakin
pelilla osallistua kilpailuun. Kilpailu on hyddyllinen opiskelijoille, silla he saavat kokemusta markki-
noinnista, seka mahdollisuuden kaytannon kautta oppia pelinkehittdmista, seké pelialasta. Heidan
pelinsé saavat nakyvyytta, jonka hankkiminen voi olla hankalaa aloittelijoille. Oppilaitoksille kilpailu
on helppoa aktiviteettia, silld Ace Lagoon voi tulla esittelemaan virtuaalisesti kilpailua oppilaille kou-
lupéivéan aikana. Student Game Awardissa on paljon potentiaalia niin kategoriana, mutta myds
markkinointivalineena. Yhteistydkumppanit saavat kilpailun kautta lisda nakyvyytta oppilaitoksissa
niin henkildkunnan kuin opiskelijoidenkin keskuudessa. (Kulha, Jarkko 2022.) (Laurila, Elise 2022.)
(Lepisto, Tomi 2022.)
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Peliala on kasvussa koronapandemiasta huolimatta (Kulttuurisatelliitti, Tilastokeskus 2019) ja tyo-
voimapula on suuri (Neogames selvitys 2016-2019). GDWC:n tapaisten kilpailujen kautta halutaan
kasvattaa osaamista pelialla ja niiden kautta voisi myos 16ytaé osaajia. Student Game Awardin
kautta voi suoraan vaikuttaa tulevaisuuden tyontekijoihin. Vastaavasti tydntekijat ja pienet tekijat
osallistuvat kilpailuihin tietden, ettd se edes auttaa heidan parjadmistansa tydmarkkinoilla.
GDWC:n kautta voi jopa saada julkaisijan tai muun yhteistyokumppanin kiinnostuksen. GDWC ja

Student Game Award sopeutuvat hyvin markkinatilanteeseen.

GDWC 2022 tulee eroamaan edeltavista vuosista, silla luvassa on rakenteellisia muutoksia. Kilpai-
lun keskeiset tavoitteet vaihtuvat osallistujalukujen kasvattamisesta pelien laadun kasvattamiseen.
Tama tehdaan suodattamalla jo rekisterditymisvaiheessa peleja pois. Myds kategoriavalikoima

vaihtuu. Miten Student Game Award tulee muuttumaan, ei ole viela tiedossa.

Halusin tietad millaiset rakenteet ja kaytanndt edesauttavat kulttuurien valisen viestinnan onnistu-
mista. Ensimmaisend on maariteltava kasite kulttuuri. Kulttuurilla tarkoitetaan johdonmukaista, yh-
tendista ja suljettua kokonaisuutta. Kulttuuriin kuuluva henkild omaa kulttuurin arvot, normit ja ole-
tukset. Tamé tarkoittaa, ettd ihminen tulkitsee maailman tietylla tavalla. Kulttuurin pinnalla nakee
kayttaytymismalleja, vaatetusta, kieltd, tarinoita, symbolismia ja rituaaleja seka riitteja. Kun kulttuu-
rin avaa syvemmin tulee esille sen ydin, joka on kokoelma abstrakteja ja osittain tiedostamattomia
olettamuksia, normeja, ideaaleja ja arvoja, jotka maarittavat pinnalle nakyvat elementit (Keisala,
Katja 2012. Viitattu 06.12.2021).

Viestinnan vahaisyys ja ongelmat kulttuurien valilla johtuvat yleisesti kielivaikeuksista, mutta syyna
voi olla myds osapuolten epédvarmuus muun muassa kohteliaisuussaanndista, sukupuolten vali-
sistd suhteista, osapuolten rooleista ja kayttaytymisodotuksista. Jos henkild on epavarma, hanta
voi stressata ja pitda todennakdisemmin kiinni tutuista toimintatavoista (Keisala, Katja 2012. Viitattu
06.12.2021). Mukauttamalla omaa toimintaa henkildn kanssa viestiessa hanen kulttuuriinsa sopi-
vaksi vahentaa stressid, epavarmuutta ja negatiivisia ajatuksia. Eri maiden toimintatapojen opis-
kelu tuo tahan helpotusta. Student Game Awardin on tarkoitus tavoittaa mahdollisimman moni opis-
kelija. Vahemmalla tydlla parja, jos panostaa sellaisiin maihin, joiden kulttuuri on meille hyvin 1&-
heinen. Taman ottaen huomioon ei ole yllattavaa, etta maista, joissa englannin kielentaso on huono

ja kulttuuri on hyvin erilainen verrattuna Suomeen, vastattiin sahkoposteihin huonosti.
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Jos haastattelen oppilaitoksia eri maista ja kulttuureista seké kielialueilta, saan laajan tietamyksen.
Aihealueena on oppilaitosten sisdinen viestinta, joten haastattelen opettajia, ja muuta relevanttia
henkildkuntaa oppilaitoksista. Kayn taustakeskustelua syksyn 2021 aikana erindisten opettajien

kanssa, jotka opettavat esimerkiksi Puolassa, Irlannissa, Yhdysvalloissa, Jamaikassa ja Omanissa.

Kysymysten avulla saada tietoa oppilaitosten siséisesta viestinnasta, minka roolin tyontekijaan tu-
lisi ottaa yhteytta ja miten yleisesti opiskelijoille jaetaan tietoa vastaavista tapahtumista seké miten
voidaan helpottaa prosessia. On erittdin tarkea tietaa kenelle kannattaa ottaa yhteytta ja milloin.
Lukuvuosi ei mene samaan tahtiin kilpailun kanssa. Ideaali aika ottaa yhteytta opettajiin voisi olla
juuri kevaalla, kun opiskelijat ovat saaneet valmiiksi koulussa tehdyt projektit. Aloilla, joissa kooda-
taan paljon, voi olla isompi maara opiskelijaprojekteja kilpailuun valmiina. Voidaan myds muun mu-
assa kysya minkalaiset materiaalit sopivat oppilaitosten jarjestelmalleen, esimerkiksi olisiko vide-

oista tai sosiaalisen median materiaaleista apua.

Kiinnostavaa on myds kulttuurilliset elementit ja hierarkia oppilaitoksista. GDWC:lla on ollut hanka-
luuksia ottaa yhteytta esimerkiksi aasialaisten, afrikkalaisten ja etelaamerikkalaisten oppilaitosten
kanssa ja etenkin alueilla, joissa ei puhuta sujuvasti englantia, jolla ollaan heihin ottaneet yhteytta.
GDWC voi yrittad kaantda materiaalia eri kielille, mutta tdssa pitaa olla todella varovaisia. Mutta
tassa tapauksessa ei pystyta vastaamaan takaisin tuleviin viesteihin elleivat ne ole englanniksi.
Verkkosivusto on ainoastaan englanniksi, joten jos oppilas ei osaa englantia, on heidéan mahdo-
tonta osallistua. On siis harkittava, etta keskitytadnko vain alueisiin, joissa puhutaan suhteellisen

hyvin englantia.

Tarkastelemme Ace Lagoonin mikroymparistdd, joka muodostuu lahiympariston tekijéista kuten
kysynta, kilpailutilanteesta, ja kumppaneista. Niihin yrityksen on osittain mahdollista vaikuttaa, ja
siita syysta ne ovat erityisen tarkeitd markkinoinnin lahtokohtina. (Bergstrom, Seija & Leppéanen,
Arja 2021, luku 2.) Student Game Awardin yhteistyokumppaneita ovat sponsorit, oppilaitokset ja
oppilasjarjestdt. Kilpailulle on oppilaitoksissa kysyntaa syysta, ettd se haastaa opiskelijoita kaytta-
méaan taitojaan kaytanndssa. He oppivat pelin tekemisest, tiimityoskentelysta ja markkinoinnista.
Kilpailun avulle he saavat kokemusta, palautetta ja hyvia yhteyksia tulevaisuutta varten. Kilpailujen
avulla voi auttaa opiskelijoita keskittymaan paremmin opetettavaan aiheeseen. Haastattelujen pe-
rusteella opiskelijoita motivoisi opintopisteet, kontaktit tydeldamééan ja palaute omasta suorituksesta.

Opettajat ja ohjaajat saavat Student Game Awardista ilmaista ja helppoa toimintaa, seka kunniaa,
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jos opiskelijat parjaavat kilpailussa hyvin. Opiskelijoille on tarjolla myds paljon muita pelinkehitys-
kilpailuja. Esimerkiksi The Game Awards on GDWC:n tavoin jarjestényt kansainvalisen kilpailun
opiskelijoille, ja taméa kulki myds nimella Student Game Award. Se yksi tunnetuimmista peli alan
tapahtumista. Toimittajat ovat yksi iso sidosryhma, jonka avulla GDWC:n tunnettavuutta voisi ylei-
sesti nostaa. Ace Lagoon ei ole viela ehtinyt rakentamaan suhteita toimittajiin. Ace Lagoon lahettaa

GDWC:n viikoittaisen uutiskirjeen lehdistélle, mutta todellista yhteyden pitoa sidosryhméan ei ole.

41.1.1 Makroymparisto (PESTEL)

Maakohtaisesti politikka voi vaikuttaa kilpailun saatavuuteen esimerkiksi Kiina on tunnetusti hyvin

paljon rajannut omien kansalaisten netissa toimimista.

Opiskelijoita on paljon alle 18-vuotiaiden keskuudessa, mutta lainsaadanndllisista syista alle 18-
vuotiaat eivat ole voineet rekisteroitya kilpailuun nykyisen rekisterditymismallin takia. Vain taysi-
ikainen voi rekisterdida kayttajan, tiimin ja pelin kilpailuun. GBR takia ei olla tehty mahdolliseksi alle
18-vuotiaille osallistua kilpailua. Tiettya dataa ei saa keraté henkilén ian mukaan. Tama vaihtelee
maiden mukaan ja esimerkiksi Yhdysvalloissa on todella tiukat sdannét. Jos esimerkiksi GDWC:lla

on Facebook-seuranta nettisivuilla, sen tulisi sulkea se pois alaikaisille kayttajille.

Kun on talouden laskukausi ja mahdollisilla sponsori yrityksilld menee taloudellisesti huonosti, tu-
levat he sponsoroimaan kilpailua todennékdisesti heikommin. Koronan takia kuitenkin kaikki tapah-
tumat ovat jo loppuneet tai siirtyneet virtuaalisiksi niin tuo luultavasti GDWC:n kaltaisille etatapah-
tumille lisaa kysyntéa. Peliala on jo pitkaan ollut kasvussa, mutta pandemia ja eristaytymine lisasi
pelaajien maaraa entisestaan. Kun ihmiset olivat jumissa omissa kodeissaan, pelit olivat hyvaa
viihdetta.

Sosiaalisten tekijoiden suhteen digitaaliset pelit ovat selvasti hyvin suosittuja nykypéaivana ja trendi

nayttdisi vain jatkuvan. Tamé myds tarkoittaa, etta jos ostajia on paljon, on myés enemman pelin-

kehittdjia, seka pelinalan koulutusmahdollisuuksia tarvitaan lisaa.

16



Teknologian kehitys luo paljon mahdollisuuksia pelinkehittajille. Paremmat ty6kalut pelinkehityk-
seen helpottavat pelinkehitys prosessia ja ndin ollen meilléd on parempi laatuisia, enemman ja eri-
laisia peleja mukana kilpailussa. Pelinkehitykseen liittyy paljon suunnittelua, tutkimusta ja taiteel-

lista tekemista mita ei voi koneilla korvata.

Ympaériston tekijat eivat juuri vaikuta digitaaliseen kilpailuun, mutta esimerkiksi pelinkehittdmiseen

vaadittavat tarvikkeet voivat sen sijaan olla ymparistotekijéiden vaikutuksen alla.

41.1.2 SWOT

Tama SWOT koskettaa yleisesti GDWC:té ja Student Game Awardia. Kilpailun vahvuuksiin kuuluu
reiluus. Kilpailu on kaikille saatavilla ja osallistuminen on ilmaista. GDWC:n missio on avustaa pie-
nia ja aloittavia pelinkehittajia ja studiota. Ace Lagoon teke paljon yhteisty6ta eri pelialan ammatti-
laisten ja yritysten kanssa. Kilpailu toimii aktiivisesti ympari vuoden, vaikka itse palkintojen jako
tapahtuu kerran vuodessa, esimerkiksi GDWC:IIa on striimeja, viikoittaista yleison aanestysta ja
muuta peleihin liittyvaa viihdetta. Tuomarointi vaiheessa pelit pelataan lapi ja tuomaristo arvioi ne
mika ei ole yleista taman kaltaisille kilpailuille. Student Game Awardin vahvuuksia on, etta se lisaa

yhteistydta oppilaitosten kanssa.

Kilpailun heikkouksia on, ettd GDWC:lIa on hallussa vain Euroopan ja Pohjois-Amerikan markkinat.
Muualla kilpailu ei ole niin yhta tunnettu ja tahan voi liittya kulttuurilliset ja kielelliset erot. Kilpailun
vuosirytmi menee eri tahtiin kuin oppilaitosten lukuvuosi. Jos opiskelija tekevat koulussa projekteja,
ne ovat kevaalld vasta valmiita, mutta he voivat ilmoittautua sen vuoden kilpailuun mukaan.
GDWC:IIa ei ole valmista mallia kontaktoida oppilaitoksia ja opiskelijoita. GDWC:hen tulee myds
yleisesti epatasaisesti kilpailijoita ympari vuoden, eniten loppu vuodesta. Kilpailussa on paljon eri
kategorioita ja erilliset saannot jokaiselle. Osalla kehittéjista on ollut hankaluuksia hahmottaa, miten
kilpailu toimii, esimerkiksi Fan Favorite, miten ja milloin siihen paédsee mukaan, aanestaako yleisd

kaikkiin kategorioihin voittajat.

Kansainvalistyminen on etu kilpailulle, silld mitd enemman oppilaitokset haluavat lahted kansain-
valisiin projekteihin ja kilpailuihin mukaan, sité todennékéisesti he lahtevat GDWC:n kanssa yhteis-
tyéhon. Teknologian kehitys tekee pelinkehittamisesta helpompaa, miké lisdé pelien maaraa, seka

pelialan tydpaikkoja ja opetusta.
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Uhkana voi olla lainsagdantoon liittyvat muutokset, jotka estavat kouluja jakamasta kolmannen
osapuolen mainoksia. Uhkana on myos toiset isot kansainvaliset pelinkehityskilpailut kuten Game
Awards, Independent Games Festival tai Nordic Game Awards. Esimerkkina Game Awards, joka
yleisesti palkitsee isoja pelistudioita, mutta heilla on ollut opiskelijakategoria aikaisempina vuosina.
Uhkana on, etté oppilaitoksissa néhdéan maineikkaampi kilpailu tarkeampana ja GDWC:n Student
Game Award jatetdan sivuun. Tama tilanne voi kdyda myds kilpaillessa paikallisten kilpailujen

kanssa.

41.1.1 Haastattelut

Haastatellessa opiskelijoita tuli ilmi, ettd viesti Student Game Awardista ei ollut mennyt perille,
vaikka olin saanut my6ntavan vastauksen oppilaitoksesta. Markkinointia pitaisi parantaa niin etta
opiskelijat saataisiin heti tavoitettua ja mukaan viestintakierteeseen. Tama onnistuisi helpommin,
jos opiskelijoita kehotettaisiin rekisterditymaan jo pelinkehitys projektin alussa GDWC:n. Muita
mahdollisuuksia olisi markkinoida tapahtumaa useista eri kanavista tai jopa vain eri opettajien
kautta. Haastatteluissa tuli myos ilmi, ettéd tdmé sama ongelma oli my6s muilla pelinkehitys tapah-
tumilla. Opettajia tulisi innostamaan osallistumaan kilpailuihin enemman ja uskon etta kansainvali-
sissa isommissa pelinkehitys oppilaitoksissa tdma nakyykin jo. (Kulha, Jarkko 2022), (Laurila, Elise
2022), (Lepistd, Tomi 2022), (Oversti, Leo 2022).

Haastatellessa opettajaa avautui mahdollisuus tehda yhteisty6ta pelinkehitys kurssilla. Ace Lagoo-
nilta pyydettiin, etta he olisivat kerran viikkossa Teams puhelun paassa opiskelijoista ja auttaisivat
heitd. Tdma ei kuitenkaan sovi prototyypiksi kehitystehtavaa varten silla he eivét voi olla Teams
puhelun paéssa kaikille mahdollisille oppilaitoksille tulevaisuudessa. Voisiko siis tarjota jotain
muuta kursseille? Haastattelussa ilmeni, etta suomalaiset oppilaitokset etsivat keinoja; tarjota opis-
kelijoille rekrytointimahdollisuuksia, lisata kustannussaastoja ja resursseja tai edesauttaa opiskeli-
joiden valmistumista. Kritiikkind tata kysymysta kysyttiin vain suomalaiselta opettajalta, joten tulos
voi vaihdella todella paljon eri maiden valilld. Olisi hyvé tulevaisuuden kannalta myds tutkia eri
maiden oppilaitosten resursseja ja mista ne tulevat. Suomen ammattikorkeakoulut saavat osan
rahoituksestaan suoritettujen tutkintojen perusteella, joten en ollut yllattynyt, ettd se oli osana kol-

mea mainittua parannuskohdetta. (Raisanen, Teppo 2022).
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Haastatteluista kavi ilmi, ettd vieraat olivat todella tykattyja. (Kulha, Jarkko 2022.) Ace Lagoon on
pitanyt GDWC Talks nimista puhuja tapahtumaa aina valilla. Siella pelinkehittajat eri lahtokulmista
paéset kertomaan omista projekteista ja valahdyksista, ettd antamaan yleista tietamysta alasta ja
ty6sta. Tata olisi mahdollista striimata useille eri oppilaitoksille yhta aikaa. Talks konsepti voisi toi-

miakin paremmin, jos sen voi suoraan tekisi opiskelija kohderyhmaa varten.

Student Game Award voi toimia motivaattorina, auttaa kasvattamaan opiskelijoiden taitoja niin pe-
linkehityksessa kuin markkinoinnissa ja se ei vaadi juuri ollenkaan vaivaa tai aikaa oppilaitokselta
taikka opiskelijoilta. Tamé ei kuitenkaan ole miten oppilaitokset ja opiskelijat ymmartavat tapahtu-
man. Haastatteluista kavi ilmi, ettd osallistuminen Kilpailuun voi jannittaa ja aikaa ei valttamatta
[6ydy. Myds kilpailu unohtuu helposti, jos siita ei mainosteta aktiivisesti. (Kulha, Jarkko 2022), (Lau-
rila, Elise 2022), (Lepistd, Tomi 2022), (Oversti, Leo 2022).

Haastatellessa suomalaista pelinkehitysopettajaa nousi esille opettajien jarjestama Bit1, opiskeli-
joille suunnattu pelinkehityskilpailu. Se on kilpailija, mutta toisaalta haastattelusta tuli ilmi, ettei
opettajien ensisijainen tehtava ole jarjestaa kilpailuja opiskelijoita. Heidén kanssaan olisi mahdol-
lista tehda yhteistyotd. GDWC on kuitenkin kansainvalinen kilpailu ja tdma yhteistyd olisi vain Suo-
men sisainen. (Maatta, Mika 2022). Samanlaisia yhteistdita voisi tehda muiden kilpailijoiden kanssa
muista maista, silla kansainvalisia opiskelija pelinkehityskilpailuja on vahan. 2017-2018 oli jarjes-
tetty The Game Awardsin opiskelijoille suunnattu kansainvalinen kategoria Student Game Award,

joka jakaa saman nimen GDWC:n Student Game Awardin kanssa.

41.2 Vaiheen johtopaatokset

Paastiin tuloksiin, etta peliala ja pelinkehitys trendind on kasvussa. Pelien kysyntd on suurempi
kuin koskaan ja tdman takia tyopaikat ja opintopaikat ovat lisdantyneet ja lisdantyvat. Teknologian
kehitys on myds mahdollistanut, etta jokainen voi aloittaa pelinkehityksen kotonaan. On paljon opis-
kelijoita, jotka lahtevat pelialalle harrastuksen tai sivutydon muodossa. Taméa kaikki antaa paljon

uusia mahdollisuuksia GDWC:n kaltaisille kilpailuille.
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Myos kun kysyntd GDWC:n kaltaisille kilpailuille kasvaa, on markkinoilla enemman kilpailua. Talla
hetkella GDWC on kuitenkin yksi isoimmista, jollei isoin pelinkehitys kilpailu osallistujamaaran pe-
rusteella. Kuitenkin on paljon paikallisia pelinkehitys kilpailuja kuten esimerkiksi suomalainen Bit1.

Kuitenkaan kilpailut eivat valttaméatta sulje toisiaan pois ja voivat yhteistyon kautta saada hyotyja.

GDWC:n suurimpia vahvuuksia olivat saavutettavuus ja se, etta se oli ilmainen. Heikkouksia olivat,
ettd GDWC:lla ei ollut valmista mallia kontaktoida oppilaitoksia ja opiskelijoita, ja kilpailun viestinta
oli ainoastaan englanniksi, rajaten ulos monia potentiaalisia osallistujia. Kiinnostus kilpailua koh-
taan oli kansainvalisesti kasvanut, pelialan kasvun myot4 ja kilpailu olikin isoin koskaan vuonna
2021. Yhteistyot alan organisaatioiden kanssa tuo uusia mahdollisuuksia laajentaa kilpailua. Yh-
teistydn mahdollisuudesta huolimatta, muut samantyyppiset pelinkehitys kilpailut olivat silti uhkia

GDWCtlle, silla opiskelijat ja oppilaitokset eivat voi osallistua rajattomasti eri kilpailuihin.

Haastatteluiden avulla saatiin uusia ideoita, havaittin ongelmia ja kerattiin mielikuvia kilpailusta.
Tarkein huomio oli, ettd oppilaitokset olisivat kiinnostuneita kilpailusta, jos se tarjoaisi opiskelijoille
rekrytointimahdollisuuksia, lisdisi kustannussaastoja ja resursseja tai edesauttaisi opiskelijoiden
valmistumista. Haastatteluissa esitettiin mahdolliseksi lahted kehittdmaan pelinkehitys kurssia yh-
dessa Oulu Game Labin kanssa. (Raisénen, Teppo 2022). Lisaksi yhteistyd Bit1 kilpailun kanssa
olisi mahdollista (M&atta, Mika 2022).
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4.2 Maarittele

4.21 Vaiheen toteutus

Maarittelen ongelmat ja suunnitteluveturit, joita 1ahden kehittdmaan. Tassa luvussa kayn lapi mita
hyvia puolia kannattaisi kayttaa enemman hyvéksi. Myos kaydaan lapi mita heikkouksia haluataan

kumota, miten uhkia voidaan véalttda paremmin ja mitd mahdollisuuksia halutaan jatkotutkia.

Yksi ongelmista on, ettd miten voidaan edes auttaa, etta opiskelijat saavat viestin opettajilta ja
kuinka sita voidaan mitata. Analysoidaan voiko Ace Lagoon ottaa yhteytta ei-englanninkielisiin op-
pilaitoksiin. Kannattaako kurssiprototyyppia toteuttaa ja mita se vaatisi. Mita mahdollisuuksia yh-

teistydssa Bit1 kilpailun kanssa olisi.

4211 Asiakaspolku

Nykyinen asiakaspolku on kehitetty hyvin Iyhyessa ajassa ja sitd on syksyn 2021 aikana testattu.
Siina otetaan ensimmaisena yhteyttéa oppilaitokseen, opettajalle tai muulle henkilékunnalle. Tapah-
tuma esitellaan oppilaitokselle, ei oppilaille. Opettajan tehtava on esitella tapahtuma oppilaille ja
saada heidat osallistumaan siihen. Opiskelijoilla pitaa olla ennestaan peli tai heidan on kehitettava
peli ennen iimoittautumisajan paattymista. Kun heilla on peli kilpailua varten he rekisterdityvat ta-
pahtumaan. Kuukautta ennen tapahtuman alkamista laitettiin muistutusviestia oppilaitoksille ilmoit-
tautumisajan paattymisesta ja viestin eteenpain laittaminen on téysin jélleen oppilaitoksen kasissa.
2022 vuodelle tulee uusi askel mitd 2021 vuodella ei ollut ja se on, ettd GDWC hyvaksyy pelit ennen
kuin ne paasevat kilpailuun mukaan. Miten tama vaikuttaa Student Game Awardiin on viela mys-

teeri. Oppilaihin otetaan seuraavan kerran yhteytta, kun palkintojenjako alkaa.
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Viesti menee
oppilaille

Yhteydenotta

oppilaitokseen Viesti

Pelin kehitys / GDWC hyvéksyy

olemassa oleva Kilpailuun .
peli rekisterdityminen pelin

Palkintojenjako

KUVIO 2: Oppilaitosten 2021 asiakaspolku (Milla Mékinen 2022a)

4.21.2 Suunnitteluveturit

Tapahtuman markkinointia tulee lisata huomattavasti ja tdma pitaa ottaa esille toimintasuunnitel-
massa. Talla hetkella viestinta ei mene lapi korkeakouluille, eika mydskaan niiden opiskelijoille.
Vaikka kerran on saatu myontava vastaus oppilaitokselta, ei se tarkoita, etta se johtaa kuitenkaan
toimintaan. Viestintaa tulisi lisata ja siita tulisi tehda jatkuvaa. Myos eri kanavia tulisi kayttaa hy-

vaksi. Nain saadaan parannettua markkinoinnin heikkouksia.

Student Game Awardissa hyvia puolia on esimerkiksi nopea ja helppo osallistumisprosessi, kan-
sainvalisyys ja etdna toimiminen. Naita asioita ei olla otettu tarpeeksi esille sillé haastatteluissa kavi
ilmi, etta kilpailuun osallistumiselle oli monia harhaluuloja. Osallistuminen maailman mestaruuskil-
pailuun jannitti osaa, mutta esimerkiksi kilpailussa ei tarvitse esiintya, seka vastassa on vain muita
opiskelijoita. Osallistumisen nahtiin vievan likaa aikaa, mutta se kestaa vain 30 minuuttia ja kilpai-
luun I1ahetetaan oma jo tehty projekti ja se voi olla vain demo tai prototyyppi. Viestinnassa tulisi
murtaa naité harhakuvia ja tuoda tapahtuman hyvia puolia esille. Ei ole itsestaan selvaa, etta kil-
pailu toimii talla tavoin, silla opiskelijoille on tarjolla paikallisia pelinkehityskilpailuja, jotka toimivat
juuri painvastoin. Osallistujaméaarista ja oppilaitosten vastauksien perusteella osa oppilaitoksista
arvostaa kilpailun osallistumista itsessaan. Tata etua GDWC:n pitéisi opetella hyddyntamaan myds
markkinoidessa. Tavoitteena on, ettd pelinkehityskursseille opiskelijoita kehotetaan osallistumaan
kilpailuun heidan peleilldan. Tama voi kuitenkin tuntua opettajalle vaivalloiselle tai opiskelijat epa-

luulojen takia kieltaytyvat osallistumasta. Haastatellessa opiskelijoita minulle mainittiin, etta pelko
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joutua esittelemaan oma peli voi olla yski syy. (Kulha, Jarkko 2022), (Laurila, Elise 2022), (Lepisto,
Tomi 2022), (Oversti, Leo 2022).

Osallistujatilastoja analysoidessa huomaa, etta valtaosa peleista on tullut maista, joissa puhutaan
hyvin englantia. Mahdollisuutena on lahestya ei-englanninkielisia oppilaitoksia kielitaitoisten har-
joittelijoiden tai tyontekijdiden avulla. Ongelmana harjoittelijoiden osalta on, etta he ovat harjoitte-
lussa vain maaraaikaisen ajan ja tdman ajan kuluttua viestiketjua on hankala jatkaa englanniksi.
Osallistujilla tulisi olla tarpeellinen englannin kielen kielitaidot tayttaa rekisterditymislomake ja pe-
lintiedot kilpailua varten. GDWC:n verkkosivut ovat vain englanniksi. Tasté voidaankin todeta, ettd
oppilaitoksia kannattaa Idhestya ensisijaisesti vain englanniksi, paitsi, jos tydntekija, joka hoitaa

yhteydenpitamista osaa jotain muuta yhteista kielta.

Koulutuspéallikké Teppo Raisasen ehdottama prototyyppi pelinkehityskurssista ei sovi yhteen Ace
Lagoonin tavoitteiden kanssa. Huonoina puolina opiskelijoiden neuvominen vie paljon aikaa ja
Acce Lagoonin tyontekijéilla ei ole resursseja tai taitoja toteuttaa kurssia Raisasen toivomalla ta-
valla. Kurssimallin pitaisi pystya toteuttaa kaikissa oppilaitoksissa, ilman GDWC:n aktiivista panos-

tamista. Ratkaisuina GDWC:n tulisi tuoda arvoa kursseille jakamalla materiaalia.

Mika Maatta esitteli idean Bit1 kilpailun ja GDWC:n yhteistydsta haastattelussa. Tulin kuitenkin
tulokseen keskustellessani toimitusjohtaja Olli Mantylan kanssa, etta yhteistydsta ei olisi merkitta-
vaa hyotya GDWC:lle, silla Bit1:n osallistuja maarat ovat hyvin pienet verrattuna GDWC:een. Yh-
teistyd on kuitenkin mahdollinen, jos silld halutaan saavuttaa jotain muuta kuin Bit1 osallistujien
houkuttelu GDWC:een. Osa 2021 Bit1 kilpailun osallistujista oli 2021 syksyn Student Game Awar-

dissa mukana.

4.2.2 Vaiheen johtopaatokset

Tassa vaiheessa saimme selville suunnitteluveturit. Viestinnan pitdisi olla monipuolista, suunnitel-
mallista ja tiheasti aikataulutettua. Kilpailun vahvuuksien korostaminen markkinoinnissa ja kilpai-
luun osallistumiseen liittyvien harhaluulojen selvittdminen ja niiden selventaminen opiskelijoille
viestinndssa. Viestinnan vaihtaminen monikieliseksi todettiin todella hankalaksi ja epdolennaiseksi.

Sellaisenaan Teppo Raséisen ehdottama kurssi ei vastannut projektin tavoitteisiin, mutta ideaa
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jalkikehitetaan. Idea Bit1 kilpailun kanssa tehtévasta yhteistydsta hylattiin, silld se antaisi vain va-

han hyétya GDWC:lle, mutta yhteisty6ta voidaan harkita, jos yhteistyolle 16ydetaén tarpeeksi hyva
Syy.

4.3 Kehita

4.3.1 Vaiheen toteutus

Asiakaspolku alkaa yhteydenotolla oppilaitokseen. Kilpailu esitetaan opettajalle ja hén laittaa vies-
tin eteenpéin omille opiskelijoilleen tai kollegoille. Samalla annetaan myds mahdollisuus sisallyttaa
tapahtuma tiukemmin osaa opintoja ja ettd Ace Lagoon voi esitelld kilpailun opiskelijoille etana.
Opiskelijat voivat saada viestin montaa eri kautta esimerkiksi sahkdpostilla, mainoksena oppilai-
toksen sosiaalisessa mediassa, videona tai esitteend, jonka opettaja toimittaa heille. Tarkoituksena
on toimittaa mahdollisimman paljon informaatiota oppilaitoksille ja lahestya useammasta eri suun-

nasta opiskelijoita.

Kilpailuun rekisteroityminen siirretdan tapahtumaan ensimmaisena vaiheena. Nain voidaan pyytaa
opiskelijoita rekisterditymaan valittdmasti ja toimittamaan peli ennen kuin ilmoittautumisaika paat-
tyy. Ace Lagoonilla olisi suora yhteys opiskelijaan tai opettajaan, joka on I&hettanyt pelin tai pelit
kilpailuun. Tama myos mahdollistaa viestien lahettdmisen suoraan opiskelijoille. 2021 Student
Game Award osallistumistiedoista kavi ilmi, ettd peleista/timeista vain 34/202 oli opettajan iimoit-
tamia. 17 opettajaa ilmoitti opiskelija ryhmiansé mukaan. Tama siis tarkoittaa, ettd vastuu pelin

lahettamisesta kilpailuun oli opiskelijoiden vastuulla 83 % tapauksista.

Kilpailu auttaa opiskelijoita pelinkehittamisvaiheessa. Ace Lagoonilla on tarjolla laaja verkosto pe-
linkehittgjia ja studioita, sek& muita organisaatioita, jotka voisivat olla kiinnostuneita yhteistydsta.
Heita voi pyytaa mukaan tekemaan esimerkiksi online-tydpajoja mitka saattaisivat auttaa opiskeli-
joita, seka lisata viestintdd GDWC:n ja oppilaitosten valilla. Muistutusviesteja lahetetaan saannalli-

sesti, etta kilpailu ei unohdu opettajilta tai opiskelijoilta.

Yksi suunnitteluvetureista on luoda sertifikaatti, jonka opiskelijaryhma saa, kun GDWC hyvaksyy

pelin. Tdmé& on konkreettinen etu, joka auttaa innoittamaan opettajia ja ilmoittamaan opiskelijoita
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mukaan. Sertifikaatilla voi todistaa osallistumisen kilpailuun esimerkiksi tydnhaun yhteydessa. Ser-
tifikaattia varten tarvitaan tietoja kuten nimi, koulutus ja projektin nimi, ja ne kysytaan, jo valmiiksi

iimoittautuessa Student Game Awardiin.

Esittely lImoitetaan

. DeVana Sertifikaatti kaikille
= tunnilla/ = vieraat — opiskelijoille oppilaitoksille
// kurssilla N SGA tulokset
v
/ — \ — —
[ v l v v‘
Yhteydenotta .. Viesti  Kilpailuun  Opiskeljat g Palkintojen-
fTaitalk — i Viesti . Mmenee _ rekisterdi- _ kehittavat __ hyvaksyy .
oppilaitokseen oppilaille tyminen pelin pelin JakO
7T . T, .
Muistutus
SoMe viesteja . .
mainokset ympéri VIEStI
vuoden
Video/ SV
traileri mainokset

— "=
Esite

KUVIO 3: Oppilaitosten 2022 asiakaspolku (Milla Mékinen 2022b)

4.3.1.1  Kurssi prototyyppi

Tarkoituksena on miettia prototyyppi kurssille. Sen ajoitus olisi viikolta 10 lahtien ja kokeilussa ole-
vat opiskelijat ilmoittaisivat pelinsd mukaan Student Game Awardiin kun se aukeaa. Opettajalta tuli
pyyntona, etta he tarvitsisivat jonkun vastaamaan opiskelijoiden kysymyksiin kerran viikossa Team

puhelun paahan. Tama ei kuitenkaan toimi skaalatessa mahdollisuutta isommalle alueelle.

Lopullisena tavoitteena on saada oppilaitokset lahettdmaan peleja/timeja Student Game Awardiin.
Haastattelussa nousi esille kolme asiaa, jotka kiinnostaisivat erityisesti oppilaitoksia. Mahdollisuu-
den tulisi saastaa oppilaitoksen resursseja, edes auttaa opiskelijoiden valmistumista tai lisata opis-
kelijoiden tyollistymisté. (Réisénen, Teppo 2022). Student Game Awardiin osallistuminen ei vie
opettajalta resursseja ja esimerkiksi voi tuoda materiaalia opettajille esimerkiksi pelinkehittaja vie-
raiden avulla. Kilpailu myds voi toimia motivaattorina opiskelijalle, silla heidéan tyosta tulee nakyville.

Se myds mahdollistaa, etté opiskelijat padset harjoittamaan markkinointitaitojaan, jotka ovat erittain
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tarkeita. Kun Student Game Awardiin |ahettaa pelin ja se hyvaksytaan, on mahdollista antaa opis-

kelijalle myos sertifikaatti, jota voi kayttaa tyonhaussa.

Opiskelijoita haastatellessa tuli myos ilmi, etta opiskelijat tekevat projekteja mieluummin yhdessa
kuin yksin. (Kulha, Jarkko 2022). Student Game Award ja GDWC kokonaisuutena voi tarjota paa-
syn pelinkehittaja yhteisoon, jossa esimerkiksi Discordin kautta voi pyytaa mielipiteita ja pyytaa
apua muilta kehittajilta. GDWC vastaa myds kaikkiin heille 1ahetettyihin viesteihin. Rentoa ilmapiiria
ja mahdollisuuksia pitaisi tuoda paremmin esille mainoksissa. Harhaluuloja tapahtumasta voi va-
henta lisd@malla viestintda. Oppilaitoksille pitaisi uskaltaa lahettdd enemman viesteja, ihan paivi-
tyksina, ettd mitd GDWC:lla on tarjota. Esimerkiksi yhden tapainen mainos voisi keskittya vain
kuinka nopea ilmoittautuminen on. Seuraava keskittya rentoon yhteisoon taikka mita toimintaa
meilld on esim. striimeja. Se ei kuitenkaan saa menna roskapostin tapaiseksi viestinnaksi. Esimer-

kiksi tassa kannattaa kayttaa hyvaksi eri kanavia mita kautta ottaa yhteytta.

Loin asiakaspolun myds opiskelijoille kuvaamaan millainen heidédn kokemuksenansa kilpailusta
olisi. Ensimmaisessa vaiheessa opiskelija tiedostaa Student Game Awardin olemassaolon. Tassa
on kaytetty hyvaksi erilaisia reitteja, opettaja tiedottaa asiasta, opiskelija tormaa esitteeseen, 16ytaa
ilmoituksen meidan tai oppilaitoksen sosiaalisesta mediasta tai on jo valmiiksi GDWC viime vuoden

osallistuja.

Héanet ohjataan seuraavaksi GDWC:n verkkosivuille. Sieltd on mahdollista kdyda tutkimassa saan-
t0ja, kategoria vaatimuksia ja palkintoja, taikka sponsoreja. Tassa vaiheessa opiskelija on jo sel-

vasti ottanut harkintaa kilpailuun osallistumisen.

Jotta hanet saadaan sitoutettua, tarvitaan jokin triggeri. Se voi olla opettajan kehotus liittya kilpai-
luun mukaan taikka jopa vaatimus kurssin suorittamiseksi. Tapahtumaa voi esitella opiskelijalle ja
tassa vaiheessa kaikista kanavista tuleva informaatio on tarke&a. Taman jalkeen opiskelija paattaa

sitoutua ja ilmoittautua mukaan kilpailuun.
Jos han tarvitsee apua, on hénelle toimitettu sahkdposti osoite, josta voi pyytaa apua. Myods kay-

tettavissa on kaikki sosiaalisen median kanavat, joissa sosiaalisen median vastaava voi vastata

kysymyksiin. My6s muut pelinkehittajat saattavat vastata kysymyksiin tai kommentteihin.
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On mennyt vahan aikaa ja peli on saatu valmiiksi. Opettaja voi ilmoittaa kurssilla luodun pelin mu-
kaan kilpailuun. Opiskelija tai opiskelijaryhma voi myoés itse ilmoittaa pelin mukaan kilpailuun.
GDWC nettisivuilta I6ytyy hyva maara informaatiota ja on aiheellista kayda tarkastamassa saannot
vield kerran. Jos peli rikkoo saantdja, ei sitd hyvaksyta mukaan kilpailuun. Jos tietoa ei 16ydy voi-

daan taas ottaa yhteytta asiakaspalveluun.

Nyt peli on ilmoitettu ja hyvaksytty mukaan kilpailuun. Opiskelija voi panostaa pelin markkinointiin
ja koittaa parjata Fan Favorite / Fan Choice -kategoriassa. Tama vaatii todella paljon aktiivisuutta
kehittajiltd. Myds seuraamalla GDWC:n sosiaaliset mediat pysyvat he karryilld tulevista tapahtu-
mista. Opiskelija on onnistuneesti mukana kilpailussa. Katso asiakaspolun kuviosta 4.(Milla Maki-
nen 2022c)

GDWC  palkinnot
sdanné

Landing

l - X / 2

harkinta sitoutuminen palvelu } aktiivisuus b

' j l
pettajan ey
Kannustus i opettaja
) Fomeity. iimoittaa
piskelija
taa

KUVIO 4: Opiskelijoiden 2022 asiakaspolku (Milla Mékinen 2022c)

4.3.2 Vaiheen johtopaatokset

Vaiheessa laajennettiin maarittele vaiheesta valittuja suunnitteluvetureita ja luotiin kohderyhmille
asiakaspolut. Suunnitteluvetureista priorisoitiin ne, jotka lisasivat Ace Lagoonin ja oppilaitosten ja
opiskelijoiden valista viestintaa. Priorisoituja suunnitteluvetureita olivat sertifikaatit, opintokurssipro-
totyyppi ja online-esittelyt, seka tydpajat. Mahdollisuutena nahdaan myds yhteistydkumppanien ja
muiden kilpailijoiden liittaminen Student Game Awardiin erilaisten kilpailun sisdisten tapahtumien

kautta.
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44 Toteuta

Tassa tuplatimantin mukaisessa neljannessa vaiheessa keskityn testaamaan ja iteroimaan edelli-
sessa vaiheessa kehittamiani ratkaisuja. Niista toimivimmat paketoidaan konseptiksi, jota voidaan
virallisesti lanseerata kayttodn. Kuitenkaan tyd ei ole siind vaiheessa vielé tehty vaan konsepti pitaa
my0s toteuttaa. Toteutuksessa otetaan huomioon kilpailun rakenteelliset muutokset uudelle GDWC
2022 kaudelle, seka aikataululliset erot lukuvuoden ja kilpailun valilla. Seka pyritdan valitsemaan

ratkaisut oikean asiakaskunnan tavoittamiseen.

441 Vaiheen toteutus

Viestintaprosessi alkaa ottamalla yhteytta oppilaitoksiin niin opettajiin kuin heidén esimiehiinsé esi-
merkiksi toimialapaallikkdon. Tama mahdollistaa sen, etta viesti likkuu oppilaitoksessa samaan
aikaan eri tasoilla ja ndma tasot voivat olla kiinnostuneita kilpailun eri aspekteista. Esimerkiksi joh-
dolle voi olla tarkedmpaa kisan tuoma maine ja kansainvalinen toiminta kuin taas normaalille opet-
tajalle voi olla tarkeaa, etté opiskelija oppii kilpailun kautta uutta ja voi hyodyntaa oppimaansa kay-

tannossa. Taman takia viestinta tulisi raataloida tahoille erikseen.

Viestin tavoitteena on saada vastaanottaja oivaltamaan palvelun arvo ensimméisista lauseista.
Parhaat asiakkaat erotellaan hankalimmista. Paatéksen teko saadaan nopeutettua. Kilpailijoiden
osallistuminen saadaan hallintaan ennustettavalla tavalla, jolloin ei tule aaltoilua. On siis tarkea
luoda markkinointiviesti, joka oikeasti tuo osallistujia ja tapaamisia oppilaitosten kanssa. Luodaan
siis myyntikarki, johon kuuluu viestin kohdentaminen ja muotoilu. Se on kohderyhmassa paattajalle
tai osallistujalle suunnattu. Tiivistys kilpailusta. Vastaa kohderyhman haaveeseen. Ja erottuu us-

kottavalla tavalla.

Kontekstuaalinen segmentointi tarkoittaa parhaiden ostajien valintaa. Juuri sille taholle raatéléity
myyntikarki, joka on kirjoitettu ihmiselta ihmiselle, vaikuttaa suoraan "ostomotivaatioon”. Tama vaa-
i paljon testaamista. Paras viestintakanava vaihtelee kohderyhman mukaan, sekin pitaa testata.
Panostetaan top 5 % parhaista viestintdkanavista. Viestintdkanavan toimivuus mitataan testatulla
viestilla. Mittarina voi olla mm. osallistumismaara, eli arvo, joka tuottaa tuottoa yritykselle. Tahan ei
siis todennakaisesti kuulu tykkaykset tai katselukerrat. Tama koko toimintatapa siis mukailee asia-

kasta. Kun markkinointiviesti toimii eli tiedossa on kuka on kohderyhma, miten heidat tavoittaa, mita
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sanotaan, ettd vastapuoli kiinnostuu ja pystyt itse toistamaan tulokset matemaattisen tarkasti, voi

markkinoinnin delegoida tai ulkoistaa.

Ideaali tilanteessa oppilaitos tai opettaja ottaa tapahtumaan osallistumisen osaksi kurssia, jolloin
jokainen opiskelija osallistuu. Syksylla 2021 piloottitapahtumassa tuli ilmi, etta vain hyvin pieni mar-
ginaali oppilaitoksista olivat kiinnostuneita tapahtuman esittelysta tunnilla. Kuitenkin oppilaitokset,
jotka ottivat tarjouksen vastaan, olivat hyvin innoissaan kilpailusta ja halusivat useamman esittelyn.
Naissa tapauksissa GDWC:lla oli mahdollisuus suoraan kertoa tapahtumasta ja vastata opiskelijoi-

den kysymyksiin ja ennakkoluuloihin.

Esittelyille voi myds ottaa mukaan kilpailuun osallistuneiden studioiden edustajia ja ammattipelin-
kehittdjia, jolloin saadaan enemman vuorovaikutusta eri kategorioiden valilla. Konseptia on kokeiltu
GDWC Talks tapahtumassa ja GDWC 2021 Awards palkintojenjakotilaisuudessa, jossa oli mukana
BusinessOulu pitama workshop. Myés oppilaitokset voivat osallistua Student Game Awardiin pita-

malla omia workshoppeja alan opiskelusta ja houkutella itselleen uusia opiskelijoita.

Pelkona on, etta opiskelijat saattavat unohtaa tapahtumaan osallistumisen tai viestintaketju kat-
keaa. Tama takia rekisterdityminen tulisi tehda heti kun opiskelija kiinnostuu tapahtumasta, jo en-
nen pelinkehittdmista. Talla tavoin opiskelijat varmasti saavat tietoa ja muistutuksia kilpailun ete-

nemisesta.

4411 Toteutussuunnitelma

Viestinnan suuntaaminen oikeaan asikaskuntaan on ehdottoman tarkeaa. Ensimmaisena aske-
leena oppilaitoksiin otetaan yhteytta niin juuri tasolle opettajiin kuin myds ylemmalle taholle kuten
toimialapaallikkdon tai rehtoriin. Viestinté tulisi olla jatkuvaa ja suunniteltu etukateen. Olen luonut
aikataulun toteutussuunnitelman toteutukselle katso Liite 1. Markkinointi jaetaan kahteen osaan
kevaan ja syksyn lukukauteen. Tassa mallissa on jatetty 4 kuukautta viestintaan per kausi ja se on
rakennettu ottaen huomioon GDWC:n aikataulu, oppilaitosten aikataulu ja kuinka paljon aikaa vies-
tintd on vienyt syksylla 2021. Kevat kaudella otetaan yhteyttd oppilaitoksiin sitd varten, ettd sen
kevaan opiskelijat voivat osallistua loppu tdillaan ja syksylla otetaan yhteyttd uudestaan, ettd saa-

daan uudet syksyn opiskelijat mukaan iimoittautumaan. Opetus tapahtuu yleensa lukukausittain ja
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opiskelijat saattavat tehda useita projekteja, mika tarkoittaa, etta tihea yhteyden pitaminen on tar-

keaa.

Olemme kayttaneet pelkkaa sahkdpostia lahestyessa oppilaitoksia. Lisaksi kansainvalisia markki-
nointikanavia ovat esimerkiksi sosiaalisen median kanavat, google ads, Student Game Award si-
vun nakyvyyden lisddminen tahan erikoistuneiden osaajien kautta, tekemélla pienempia kisoja jo
osallistuneiden kilpailijoiden kanssa, jossa heidan tulee jakaa opiskelijakategorian linkkia. Oppilai-
toksia voi myds lahestya puhelimitse tai ottamalla yhteytta sosiaalisessa mediassa yksityisvies-

teilla.

Student Game Award pitdisi saada yhdistettya kursseille. Voimme tarjota esittelya kilpailusta tun-
nilla ja ottaa siella esille, etta kurssin lopussa heillda on mahdollisuus ilmoittautua mukaan. Rekiste-
roityminen pitdisi tapahtua heti, jotta voimme pitaa yhteyttd paremmin opiskelijoihin. Voimme myds
kehittaa sisaltda, jota voi kursseilla hyodyntaa ja néin lisata GDWC:n ja oppilaitosten valista vies-

tintaa. Tassa voi kayttaa hyvaksi GDWC:n laajoja verkostoja.

Ongelmana on, etta kilpailuun rekisterdityessa meilla ei ole tapaa, jolla saisimme tietda ovatko
osallistujat opiskelijoita tai opettajia. Rekisterdintiin tulisi lisata valinta ” | am student / teacher ”,
jotta l6ytaisimme oikeat henkilot. Taman jalkeen padsemme lahettdmaan muistutusviestia, seka

viestimaan esimerkiksi yhteistdista tai uutisista, jotka saattaisivat kiinnostaa osallistujia.

4.4.2 Vaiheen johtopaatokset

Onnistuin  tavoitteessani tehda toteutussuunnitelma opiskelijakategorialle, Student Game
Award:lle. Toteutussuunnitelmaan on ajoitettu kaikki suunniteltu viestinta, johon kuuluu: materiaalin
suunnittelu, yhteydenoton aloittaminen opettajiin, muista GDWC tapahtumista ilmoittaminen, lomat,

koulujen aukioloajat ja kisan etenemisesta iimoittaminen, sek& muistuttaminen.
Suunnitelmaa otettiin jo kevaalla 2022 kayttoon ja materiaalin suunnittelu eteni hyvin. Pohjaksi séh-

kopostiviestinnalle kay syksyn 2021 kontaktilista, jossa on laajasti eri koulujen yhteystietoja ja hen-

kil6ita. Muutoksena yhteydenotto tehdaan nyt johdolle ja yksittaisille opettajille samanaikaisesti. En
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kuitenkaan ehtinyt toteuttaa tata suunnitelman testaamisen aikana. Olisi ollut mahtavaa saada ko-

keilu tuloksia.

Siihen sisaltyy myds sosiaaliseen mediaan suunniteltuja aiheita, jotka on ajoitettu. Tarkoituksena
on aktivoida kilpailijoita, oppilaitoksia ja yleiséa seuraamaan kisaa koko kisakauden ajan. Siina on
my6s mietitty markkinointi materiaalia ja kisoja, jotka saattaisivat aktivoida muitakin GDWC:n kil-

pailijoita.
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5 TULOKSET JA JOHTAPAATOKSET

Tarkkana kuvauksena tutkimuksesta toimeksiantaja oli Ace Lagoon Oy, joka jérjestaa kansainva-
lista, vuosittaista Game Development World Championshipid, mik& on nimensa mukaisesti pelin-
kehitys kilpailu. Kehitystehtavéné oli saada korkeakoulut, alasta riippumatta, innostumaan kilpailun
opiskelijakategoriasta Student Game Award ja/tai ilmoittamaan opiskelijaryhmia mukaan kilpailuun.
Tausta ongelmana oli, ettd oppilaitoksista oli todella hankala saada tietoa ja lahestymistapa oli
GDWC:lle uusi. Opiskelijakategoria oli tehty kiireella viime syksyné ja markkinointia ei ollut viela

kehitetty. Minkaanlaista aineistoa liittyen kategoriaan ei ollut vield analysoitu.

Ratkaisuna aloin analysoimaan kategorian nykytilannetta syksyn 2021 pohjalta. Kavin I&pi osallis-
tujatietoja, seka tehtyja taustakeskusteluja oppilaitosten kanssa. Kerésin aineistoa myos haastat-
telemalla suomalaisia pelinkehityksen opettajia ja opiskelijoita. Palvelumuotoilun prosessia teo-
riapohjana seuraten, mika yksinkertaistettuna alkaa ratkaistavan ongelman ymmartamisesta, jonka

jalkeen kerataan asiakasymmarrysta ja kiteytetaan sita. Viimeisena vaiheena kehitetdan ratkaisu.

Paadyin tekemaan toimenpidesuunnitelman ja aikataulun sille. Toimenpidesuunnitelmaan kuului
rekisterditymisen siirtdminen asiakaspolulla aikaisempaan vaiheeseen, mika pitaisi lisata rekiste-
roitymisten maaraa. Sain vahvuutta ideaani priorisointi ja kehittdmisvaiheessa. Jos tata muutosta
ei tehdé menee potentiaalia hukkaan. Myds markkinoinnissa tdmé voi auttaa, jos viestina on, etta
nyt voit rekisteroitya kilpailuun mukaan. Kéyttaa sitd ensimmaisend askeleena opiskelijoille, sen

sijaan, etta heidan pitéisi aloittaa kokonaisen pelin kehittamisella.

Markkinointia tulisi laajentaa erilaisiin kanaviin, jotta opiskelijat ja oppilaitokset saadaan paremmin
tavoitettua. Syksylla 2021 emme kayttaneet juuri muuta kuin esitteen jakamista oppilaitosten sah-
képostiin. On vield mahdotonta arvioida, kuinka tehokas toiminta on ja missa kanavissa on jarke-
vinta jakaa kilpailun mainoksia, mutta haastatteluiden perusteella oppilaitosten sosiaalista mediaa

seurataan suhteellisen tarkasti. (Lepistd, Tomi 2022.) Riski epaonnistumiselle on suuri.
Oppilaitoksiin tulee myds ottaa yhteytta juuri tasolla eli opettajiin, etta johto tasolla (paallikét ja toi-

mialavastaavat), jotta viesti saadaan nopeammin ja tehokkaammin oppilaitoksiin. Opettaja voi

saada varmuutta esimieheltadn lahtemaan mukaan jakamaan tietoa opiskelijoille. Myds johtotaso
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saattaa levittaa tietoa kilpailusta isommalle osalle opiskelijoista, mihin yksi opettaja on kykenevéi-

nen.

Student Game Award tulisi saada sisaistettya pelinkehityskurssille, siten etta kilpailuun ilmoittautu-
minen olisi kurssin tavoitteita. Tahan paastaan esittelemalla mahdollisuus opettajalle, seka tarjoa-
malla, ettd me voimme tulla etind esitteleméaan kilpailu tunnille. Mahdolliset lisi aktiviteetit mita

voimme tarjota kursseille pitadé viela suunnitella lahempana ajankohtaa.

Aikataulu luotiin tutkimuksen tulosten pohjalta ja esimerkiksi markkinointi jaettiin kahteen osaan
palvelemaan oppilaitosten aikataulua. Lomakaudet rajoittavat todella paljon viestintda. Olen ottanut
huomioon lomat, lukukausien keskivertaiset paattymisajat ja mahdolliset koe viikot huomioon ajoi-
tuksessa. On myds tarkeaa, ettd viestintaa voi panostaa yhtajaksoisesti ainakin 4 kuukautta, silla
syksylla 2021 huomattiin, etta oppilaitokset reagoivat suurella viiveelld. Otamme toukokuusta elo-
kuuhun yhteytta oppilaitoksiin kevaan opiskelijoiden ja projektien tiimoilta. Syksylla prosessi alkaa

ikaan kuin alusta, kun uudet opiskelijat saapuvat ja kurssit vaihtuvat.

Suunnittelin myds erilliset asiakaspolut oppilaitoksille ja opiskelijoille. Opiskelijoiden asiakaspolku
toimi sellaisenaan. Oppilaitoksen asiakaspolkuun lisasin vield missé vaiheessa tietoisuus, harkinta,
sitoutuminen, palvelu ja aktiivisuus tulevat polulla. Oppilaitos saa tietoisuuden, kun se saa infor-
maation kilpailusta séhkdpostilla niin johto tasolla kuin opettajankin tasolla. On myds mahdollista
sopia videopuhelussa, jossa oppilaitoksen keskeen kdydaan viela tapahtuma lapi ja sen mahdolli-
suudet. Harkinta vaihe jaa todella lyhyeksi oppilaitoksille, lisdisi tahan vaiheeseen lisaa viesteja ja
antaisin mahdollisuuden tutustua materiaaleihin ennen kuin ne pitaa lahettaa eteenpéin. Oppilaitos
on jo jollain tasolla sitoutunut, kun se lahettaa viestin eteenpain opiskelijoille, mutta sita voi lisata
ehdottamalla Student Game Awardin liittamista kurssiin. Palvelu alkaa, kun opettaja rekisteroity
sivulle ja ilmoitta opiskelija projektit mukaan kilpailuun. Hanell& on yhtalaiset mahdollisuudet kysya

apua asiakaspalvelusta kuin muillakin.

Ainoana ongelma kohtana on aktiivisuuden lisdd@minen. Tama kuului my6s haastatteluissa. Vaikka
kaikkiin vastauksiin oppilaitos oli vastannut mydntavasti, ei viesti kuitenkaan ollut mennyt perille ja
sitoutuminen ja aktiivisuus jai puolitiehen. Markkinoinnin kasvattaminen ja jatkuva muistuttaminen
voisi hoitaa ongelman. Kurssiin Student Game Awardin sijoittaminen toimisi my6s. Kilpailuun il-
moittautumisen jalkeen opettaja j&& passiiviseen rooliin, kunnes seuraava lukukausi alkaa. Toisin

kuin opiskelijoilta, ei voi odottaa, ettd opettaja markkinoisi opiskelijoiden projekteja.
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6 POHDINTA

Onnistuin tavoitteissani. Kehitystehtdvana on saada oppilaitokset innostumaan kilpailusta ja ilmoit-
tamaan opiskelijoita mukaan kilpailuun. Suunnitelman toimivuutta ei kuitenkaan voi vield mitata.
Alkuperaisena tarkoituksena oli tehda markkinointiviestinta suunnitelma ja tasta nakyy fokus mark-
kinointiin. Toin esille uusia ideoita ja kehityskohteita, seka tein toimenpidesuunnitelman, etta loin

aikataulun toimenpiteille.

Tutkimus ei ollut yhta laaja kuin olisin halunnut. Tama johtui puhtaasti ajan puutteesta. Pystyin
kuitenkin kayttdmaan hyvaksi syksylla 2021 tehtya Student Game Award kokeilua ja kaytyja taus-
takeskusteluja oppilaitosten kanssa. Taman lisaksi haastattelin suomalaisten pelinkehitys opiskeli-
joiden ja opettajien kanssa. Olisi ollut hyddyllista viela haastatella enemman oppilaitoksia ympéri
maailman, jotta saataisiin tietda tarkemmin mika saisi oppilaitokset paremmin mukaan kilpailuun.
Koska en paassyt tekemaan naita viimeisia haastattelu, voidaan sisaista validiteettia kyseenalais-

taa.

Virheend oli lahtea tekem@an opinnaytetydsta markkinointiviestintasuunnitelmaa, silla tarkoituk-
sena oli kehittad koko kategoriaa niin etté se innostaisi oppilaitoksia kertomaan tapahtumasta opis-
kelijoille ja ilmoittamaan opiskelijaryhmidan mukaan. Kesken prosessin vaihdoimme opinnaytetyon
muodon seuraamaan palvelumuotoilun prosessia. Markkinointiviestintdsuunnitelma kuitenkin viela
nakyy varsinkin opinndytetyon alussa, nykytilaa arvioidessa, silla sinne on sisalletty mikro- ja mak-

roympariston tutkiminen, ettd SWOT analyysi.

Oppinaytetyota tehdessa aikataulu oli iso ongelma. Alkuvaiheessa minulla oli todella hankala
saada avustusta opinnaytetydn aloittamiseen ja ensimmainen puoli vuotta meni taysin odotteluun.
Nama kaksi vimeista kuukautta oli todella hektisia ja tuntui, ettd nyt vasta paasi kunnolla alkuun

tutkimuksessa. Olisin mielellani kayttanyt aikani erilla tavalla, jos vain olisin voinut.

Tata opinnaytetydta tuskin voi kayttda muissa tilanteissa hyvaksi, silla se on tehty todella spesifiin
kehitystehtavaan. Iso osa aineistosta pohjautuu viime syksyn Student Game Award kokeilusta te-
kee se aineistosta luotettavaa, mutta taustakeskusteluja ei ollut kirjattu milldén tavalla ylés ja tana
kevaané tehdyt haastattelut tehtiin pienelle ryhmalle, joka tulee samalta alueelta, ei aineistoa voi

taysin yleistaa. Aineistossa otettiin huomioon oppilaitokset, opiskelijat ja kisaan osallistuneet, joten
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jonkinlaista triangulaatiota oli nahtavissa. Reliabiliteetti oli hyva, silla ulkoisia tekijat otettiin huomi-

oon PESTEL analyysissé ja kaikki niista olivat hyvin pitkaaikaisia, joten suurta vaihtelua ei ole.
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HAASTATTELUPOHJA LITE 2

Haastateltava:

Linja:

1. Mika innostaisi opiskelijoita ilmoittautumaan kilpailuun?

2. Palaute, rekry mahdollisuudet, oman osaamisen kasvattaminen? Miké kiinnostaa eniten?

4. Minkalaiset materiaalit olisivat tarpeelliset?
5. Miksi opiskelija tai opettaja ei haluaisi osallistua kilpailuun?

6. Miksi opiskelet/opetat pelinkehitysta?

7. Olisiko teilla tiimi, joka on innostunut osallistumaan?

8. Enté jos kilpailu olisi osa kurssia?

9. Onko kiinnostusta online kursseille?

10. Milloin opiskelijoiden projektit valmistuvat? Kuinka pitkat opinnot yleensa ovat?

11. Onko ilmoittautumisaika liian pitka vai lyhyt?
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