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Oulu Game Lab sulki ovensa syksylla
2024

25.4.2025 - Kurvinen Sami, Raisanen Teppo

Oulu Game Labin paattajaiset pidettiin joulukuussa 2024 syksyn opetuksen
paatyttya. Kahdentoista vuoden aikana ohjelmassa kehitettiin lukuisia peleja,
perustettiin 16 startup-yritysta ja koulutettiin yli 800 pelialan ammattilaista.
Maailmallakin palkittu LAB-opetusmalli loi innovatiivisen oppimisympariston, joka

teki koulutuksesta merkittavan toimijan Oulun seudun pelialalla.

Tekstin tavoitteena on antaa kattava kuvaus Oulu Game Labin (kuva 1) historiasta sen
perustamisesta vuonna 2012 lopettamiseen saakka syksylla 2024. Haastattelut olivat
merkittavassa roolissa syvallisen tiedon saamiseksi Oulu Game Labin toiminnasta.
Haastattelemalla LAB-mallin alkuperaisia luojia, LAB-mastereita ja Business Oulun luovien
alojen ex-asiakkuuspaallikk6a artikkeliin saatiin kerattya monipuolisia nakdkulmia

koulutuksen eri ajoilta.
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REALISTIC SIMULATION OF THE GAME DEV INDUSTRY

KUVA 1. Oulu Game Lab -banneri.

Artikkelissa tarkastellaan Oulu Game Labin historiaa sen perustamisesta toiminnan
paattymiseen saakka. Artikkelissa kaydaan lapi ohjelman eri vaiheita, sen vaikutusta
paikalliseen pelialaan seka niita sijainteja, joissa Game Lab on vuosien varrella toiminut.
Lisaksi artikkelissa perehdytaan koulutuksen sisaltoon ja kehitykseen seka siihen, miten

se on muuttunut ajan myota vastatakseen pelialan tarpeisiin.

Keskeisessa roolissa ovat haastattelut, joiden avulla on saatu syvallista ja monipuolista
tietoa Oulu Game Labin toiminnasta eri aikakausina. Haastateltavien nakemykset
tarjosivat arvokasta tietoa ohjelman merkityksesta, haasteista ja saavutuksista seka Oulu

Game Labin jalkeensa jattamasta perinndsta.



|ICT-alan rakennemuutos vuonna 2012

Vuonna 2012 Oulussa koettiin merkittava ICT-alan rakennemuutos, joka ravisteli
paikallisia tydmarkkinoita. Business Oulun tilastojen mukaan noin 3 500 henkil6d menetti
tydpaikkansa, kun teknologiajattien toimintaymparistd muuttui ja yritykset sopeuttivat

toimintaansa.

Samaan aikaan peliteollisuus alkoi nousta lupaavana vaihtoehtona ja tarjosi
mahdollisuuden hyddyntaa irtisanottujen ICT-ammattilaisten osaamista uudella tavalla.
Kehityksen myota perustettiin Oulu Game Lab, jonka ensisijaisena tavoitteena oli kouluttaa
entisia Nokian ja muiden teknologiayritysten asiantuntijoita pelialalle seka muihin nopeasti

kasvaviin digitaalisiin teollisuudenaloihin.

Oulu Game Lab ei kuitenkaan jaanyt pelkaksi uudelleenkoulutusohjelmaksi. Siita kehittyi
ajan myota tarkea innovaatiokeskus ja pelialan kasvualusta, joka yhdisti opiskelijat,
startup-yritykset ja kansainvaliset toimijat saman katon alle. Se tarjosi paitsi koulutusta
myos konkreettisia mahdollisuuksia uusien pelialan yritysten perustamiseen ja

kehittdmiseen. Tama vahvisti Oulun asemaa pelialan ekosysteemina.

Oulu Game Lab

Oulu Game Lab (OGL) oli vuonna 2012 perustettu monialainen pelialan koulutus- ja
kehitysymparistd, joka keskittyi pelien ja pelillisten sovellusten kehittdmiseen. Se
perustettiin alun perin tukemaan rakennemuutoksen keskella olevia ICT-alan ammattilaisia

ja heidan uudelleenkoulutustaan pelialalle.

Game Lab toimi innovatiivisena oppimisymparistona, jossa monialaiset
pelisuunnittelijoista, ohjelmoijista, graafikoista, danisuunnittelijoista ja liiketoimintaosaaijista
koostuvat tiimit kehittivat peliprojekteja. Koulutus oli kaytannonlaheista ja keskittyi
pelinkehityksen koko prosessiin ideoinnista julkaisuun saakka. Koulutus jakautui kahteen

15 opintopisteen kokonaisuuteen: Concept Creation ja Demo Creation.

Game Lab toimi myo6s startup-ymparistona, jossa syntyi uusia pelialan yrityksia ja
innovaatioita, ja se tuki pelialan kasvua Oulun seudulla. Koulutuksen tuloksena saatiin

yhteensa 16 uutta startup-yritysta ja yli 800 pelialan ammattilaista (taulukko 1).



TAULUKKO 1. Saavutuksia Oulu Game Labissa.

Oulu Game Labin saavutuksia

12 vuotta kokemusta

16 uutta pelialan startup-yritysta

72 tuotedemoa

210 pelikonseptia

Yli 800 pelialan ammattilaista

Oulu Game Labin historia

Oulu Game Labin perustaminen alkoi marraskuussa 2011 suunnitteluvaiheella Resistance
Games Oy:n perustaja Jussi Aution ja Eeva Kankaan toimesta. He tekivat tutkimuksen,
jossa selvitettiin haastattelemalla paikallisilta peliyrityksiltd heidan tarpeensa osaamisen ja
tydvoiman suhteen. Lisaksi tutkimus piti sisallaan kysymyksia konseptikehittamisen

koulutuksesta ja pelikoulutuksesta seka sen sisallésta ja muodosta.

Oulun yliopiston nykyinen tyéelamaprofessori Kari-Pekka Heikkinen liittyi mukaan
suunnitteluun 3—4 kuukautta myohemmin, jolloin Autio oli tehnyt benchmarkkauksen
parhaisiin mahdollisiin pelikoulutusmalleihin. Autio oli havainnoinut, etta parhaat naista
malleista noudattavat studiomallia, joissa ei kouluteta peliohjelmoijia ja -graafikoita vaan
kaikkia relevantteja professioita. Autio mainitsi myds, ettéd suunnitteluvaiheessa oli jo selva,
etta koulutuksella tulee olla kaksi tarkoitusta: synnyttaa uusia pelialan yrityksia ja luoda

tyollisyytta.

Game Labin perustaja Jussi Autio totesi haastattelussa (31.10.2024):

Selkeana lahtdkohtana suunnitteluvaiheessa oli
“fail fast filosofia”, joka siis tarkoittaa, etta
epaonnistumiset peliprojekteissa havaitaan nopeasti sen sijaan,
etta niiden annettaisiin jatkua tai havaita myohemmin

kehittamisvaiheessa.



Kari-Pekka Heikkinen (haastattelu 13.11.2024) kertoi, etta jo Game Labin alkuaikoina
tarkeana tavoitteena oli saada opintojen aikana opiskelijan portfolioon tyonaytteita eli toisin
sanoen saada konkretiaa opiskelijan omaan ansioluetteloon, joka sitten auttaisi opiskelijaa
paasemaan tyoelamaan opintojen jalkeen. Heikkinen mainitsi tarkeaksi kehittaa
opiskelijoiden niin sanottuja "soft skilleja”, joista esimerkki oli pienessa yritysmaisessa
tiimissa tyoskentely. Game Labin ohjaajien oli tarkeaa sisallyttaa omiin
opetusmetodeihinsa niiden kehittdminen, jotta valmistuvat nuoret ammattilaiset olisivat

valmiimpia tyoskentelemaan tallaisissa pienissa startup-ymparistoissa:

Joskus kaytettiin semmoista metaforaa, ettéd Lab on vahan
niin kuin silta, joka yhdistaa korkeakoulun ja tyéelamakaytanteen.

Valilla siis ollaan siella tydelamakaytanteitten puolella ja valilla mennaan takaisin teoreettisempiin
koulukaytanteisiin. Ja sitten kun Lab loppuu, niin opiskelijan pitaisi vahvasti seisoa enemman
tydelamakaytanteiden puolella. Oulu Game Labia ei haluttu kutsua harjoitteluksi, koska sita se ei
ollut, vaan se treenasi harjoitteluun. Nain opiskelija suoriutui harjoittelusta paremmin ja oli myos

tuottavampi.

Business Oulun rooli

Business Oululla oli merkittava rooli Oulu Game Labin historiassa. Alkupaan rahoitus ja
Game Lab -opiskelijoiden startup-yritysten mahdollistajana toimiminen antoi koulutukselle

vankan rungon toimia erinomaisena nuorisohautomona.

Joulukuussa 2011 Business Oulun luovien alojen asiakkuuspaallikké Heikki Tunkkari
kaynnisti selvitystyon siita, kuinka Ouluun saataisiin kdynnistettya pelialan koulutus. Syyna

koulutuksen jarjestamiselle oli ennustettavissa oleva ICT-alan rakennemuutos.

Business Oulun ex-asiakkuuspaallikké Heikki Tunkkari kertoi (haastattelu 21.11.2024),
ettd han neuvotteli esimiestensa kanssa Game Labin osittaisesta rahoituksesta, jos Oulun
ammattikorkeakoulu lahtisi mukaan tallaisen yrityshautomotyyppisen pelialan
koulutusjarjestelman rakentamiseen. Neuvottelussa ammattikorkeakoulun kanssa
paadyttiin siihen, etta molempien rahoitus oli 50 prosenttia ja suunnittelijoita palkattaisiin

laatimaan ehdotuksia siita, millainen pelialan koulutus voisi olla.

Tunkkari kertoo myds, etta yhteistyd Business Oulun ja Oulun ammattikorkeakoulun osalta

sovittiin niin, ettd Game Lab huolehti pelien kehittdmisesta, tiimien perustamisesta ja



koulutuksesta siihen asti, kunnes tiimit aloittivat yritystoiminnan. Taman jalkeen Business
Oulun tuli tarjota tiimeille yrityspalvelut siitd, miten yritys perustetaan ja minkalaisia

rahoituselementteja on olemassa.

Ensimmainen vuosi Makelininkadulla

Oulu Game Lab aloitti ensimmaisen vuotensa Makelininkadulla (kuva 2) koulutuksella,
joka pyori ympari vuoden. Koulutus koostui kahdesta 30 opintopisteen kokonaisuudesta.
Se alkoi Concept Path -osuudella, jossa opiskelijat loivat kahden hengen tiimeja ja ideoivat
minkalaista peliprojektia tiimit alkaisivat kehittda. Paikalliset pelialan yritykset toimivat
my0s yhteistydssa Game Labin kanssa ja tarjosivat tiimeille valmiita konsepteja, mista he
l&htivat demoja kehittamaan. Concept Path -osuutta oli LAB-mallin mukaan kutsuttu myos
nimella LEAD-part (kuva 3). Demo Path -osuudessa opiskelijatiimit Iahtivat kehittamaan

naita konsepteja pelattaviksi demoiksi ja lopuksi ne julkaistiin halutuille alustoille.

KUVA 2. Game Labin toimitilat Makelininkadulla vuoden 2012 lopulla (kuva: Kari-Pekka Heikkinen,
2012).
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KUVA 3. LEAD-osuus.

Oulu Game Labissa oli myds niin sanottu gate-systeemi. Se oli karsintasysteemi, jossa
Game Labin tuomarit paattivat, mitka opiskelijatiimien konsepteista paasivat jatkoon. Ne
tiimit, joiden konseptit eivat paasseet jatkoon, sulautettiin jatkoon paasseiden joukkoon.
Tassa alkuperaisessa systeemissa oli kolme eri porttia. Ensimmaisessa portissa puolet
tiimien konsepteista paasi jatkoon, kuten myoés toisessa portissa. Kolmannessa portissa
karsittiin konsepteja siten, ettd Demo Path -osion tiimeihin jai pelidemoa kehittdmaan noin

4-5 henkilda tiimia kohden.
Torikadulle Business Kitchenin tiloihin

Vietettyaan ensimmaisen vuoden Makelininkadulla, Game Lab siirtyi Oulun Torikadulle
Business Kitchenin tiloihin (kuva 4). Game Lab ja LAB-malli olivat viela kehityksensa

alkuvaiheessa ja molempia kehitettiin jatkuvasti koulutuksen ohella.
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KUVA 4. Torikatu, Business Kitchen (kuva: Google, editointi: Kari-Pekka Heikkinen).

Kultaiset vuodet Rantakadulla

Kahden Torikadun vuoden jalkeen Game Lab muutti vuonna 2015 Rantakadun niin
sanotulle pelikampukselle. Useasta haastattelusta kavi ilmi, etta aikaa pelikampuksella on
kutsuttu Game Labin kultaisiksi vuosiksi. Monet kertoivat, etta pelikampuksen toimitilat
olivat loistavat ja sen sijainti oli myds erinomainen. Lisaksi Game Labia ympardivat
pelikampuksella useat pelialan yritykset. Taman ansiosta opiskelijat paasivat nakemaan
yrittajyytta arjessaan. Haastatteluissa mainittiin myos, etta toimitilat vaikuttivat
startupmaisilta. Startup-yrityksia perustettiinkin Game Labissa tahan aikaan hyvalla
tahdilla.

Viimeiset vuodet Linnanmaan kampuksella

Syksylla 2021 Game Lab jatkoi toimintaansa Oulun ammattikorkeakoulun Business
Cornerin tiloissa Linnanmaan kampuksella. Samalla kun siirryttiin Linnanmaalle, koulutusta

muutettiin niin, etta opetusta oli tarjolla vain syyslukukaudella 30 opintopisteen verran.

"Nakemys, mita yritin ajaa, oli se, etta Game Lab olisi ollut vahintdan kahden lukukauden
60 opintopisteen tai vielakin pitempi 100—-120 opintopisteen koulutus tai

suuntautumisvaihtoehto. Kaytannossa aloin nakemaan jo noin viisi vuotta ennen sen, etta



harva paasi enaa Game Labin tuottamalla osaamisella t6ihin. Tavallaan koulutus oli liian
lyhyt. Mielestani se olisi pitanyt olla jotain sita luokkaa, etta vahintaan olisi pystytty
tekemaan 2-3 eri pelia eri alustoille sellaisen osaamisen saamiseksi, milla olisi paassyt
oikeasti alan hommiin”, kertoo Oulun ammattikorkeakoulun nykyinen tiimipaallikkd Mika
Maatta (haastattelu 2.12.2024).

Game Labin toimiessa Linnanmaalla opiskelijatiimien koot olivat jo konseptiosuudessa
huomattavasti suurempia kuin sen alkuaikoina. Konseptiosuuden alussa opiskelijat
muodostivat noin 4—-6 hengen tiimeja, jotka sitten pysyivat samana koulutuksen loppuun
saakka. Karsintasysteemia oli muutettu niin, ettd koko koulutuksen aikana oli vain yksi
karsintakierros konseptivaiheen lopussa. Siina Game Labin tuomarit valitsivat tiimien

kesken parhaimman konseptin, jota he sitten lahtivat kehittdmaan demo-osuudessa.

Lisaksi Game Labin siirtyessa Linnanmaalle peleja kehitettiin paasaantoisesti
mobiilialustoille. Mobiilipelimarkkinat olivat tahan aikaan suuressa kasvussa, joten tama
muutos oli koulutuksen kannalta jarkevaa, silla Pohjois-Suomen pelialan tyopaikat liittyivat

etupaassa mobiilipelien kehittamiseen.

Lopettamispaatos

Syksyn 2024 opetus jai Oulu Game Labilla viimeiseksi. Koulutuksen lopettamiselle 16ytyy
muutamia syita, kuten kustannussaastoét ja pelialan tyollisyystilanteen merkittava
heikentyminen. Tama heijastui erityisesti opiskelijoiden harjoittelu- ja tyopaikkojen
saatavuuteen. Harjoittelupaikkoja ei l0ytynyt riittavasti, eika pelialan

tyollistymismahdollisuuksien ennustettu paranevan lahitulevaisuudessa.

Taman seurauksena tietojenkasittelyn tutkinto-ohjelman opetussuunnitelmaa paatettiin
muokata vastaamaan paremmin tyoelaman tarpeita ja parantamaan opiskelijoiden
tyollistymismahdollisuuksia. Pelialan opintojen tilalle lisattiin opintojaksoja, jotka keskittyvat
ICT:n eri osa-alueisiin, kuten data-analytiikkaan, tekoalyyn ja liiketoiminnan
digitalisaatioon, mukaan lukien CRM- ja ERP-jarjestelmat. Paatds perustui
tyomarkkinaselvityksiin, joissa oli kartoitettu avoimien tyopaikkojen vaatimuksia ja alan
trendeja. Lisaksi tavoitteena oli vahvistaa opiskelijoiden tekoalyosaamista, joka on yha

keskeisemmassa roolissa nykypaivan tyoelamassa.

Oulu Game Labin (kuva 5) lopetus ei kuitenkaan tarkoita sita, etteikd opiskelija voisi

opiskella Oamkissa pelialaa. Sita voi opiskella edelleen Oulun ammattikorkeakoulun



kumppaneiden tarjonnasta ja verkkomateriaaleista. Esimerkiksi Coursera tarjoaa
opiskelijoille Epic Gamesin kanssa yhteistydssa toteutetun Game Design Professional

Certificate -koulutuksen (Coursera, 2025).

Oulu Game LAB

KUVA 5. Oulu Game Labin logo.
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