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Opinnaytetyon tarkoituksena oli tutkia Suomen pelialan psykososiaalista tydhyvinvointia, ja
mitka tavat edesauttavat sen toteutumista. Tutkimuksessa esiin tulleiden tapojen ja yrityskult-
tuuriin pohjaten tutkin ja esittelin esimerkkitapoja parantaa psykososiaalisesti rasittavien alo-
jen psykososiaaliselle tydhyvinvoinnille kasautuvia rasitteita.

Tassa opinnaytetydssa hyddynnetaan kvalitatiivista tutkimustapaa. Aineistona toimi kirjalliset
lahteet, kuten psykologiset tutkimukset tydhyvinvoinnista, sekéa Internet- lahteet, joista

IOytyi ajantasaista ja yksityiskohtaista tietoa. Asiantuntijoiden haastattelut taydensivat aihe-
alueen toteutumista Suomessa.

Tyohyvinvointi on monialainen, ja sen tutkimukset pohjautuvat stressitutkimuksiin. Tyohyvin-
vointia alettiin tutkia 1900- luvun alkupuolella, josta se sittemmin kehittyi ja laajeni useam-
paan lohkoon. Psykososiaalinen tydhyvinvointi on yksi osa tyohyvinvointia. Psykososiaalinen
tydhyvinvointi kasittda sosiaaliset suhteet tydpaikalla, sekd psykologisen hyvinvoinnin, kuten
ryhméahengen, motivaation ja viihtyvyyden.

Peliteollisuuden kovan tyontekijakilpailun myo6ta tydnantajat ovat tehneet tydhyvinvoinnista
kilpailuedun, jolla houkutella alan parhaat tekijat. Tyonantajat panostavat erittain paljon
tyontekijoidensa psykososiaaliseen tyohyvinvointiin, ja tarjoavat virikkeitd myo6s tydajan ulko-
puolella. Matalan hierarkian johtamistapa ja erilaisten persoonien vaaliminen luovat
omanlaisensa tyokulttuurin.

Peliala Suomessa on nuori, ja alun perin se kehittyi harrastepohjalta erindisten harrasteryh-
mien keskuudessa. Nykypaivana peliala on yksi viihdeteollisuuden kasvavimpia haaroja.
Suomessa koodatut tuottavimmat pelit ovat mobiilialustaisia.

Opinnaytetydsta selviaa, ettd Suomessa pelialalla tydntekijéiden psykososiaalinen- seka
muu tydhyvinvointi on ensimmaisia prioriteetteja niin tydnhakijoiden kuin tydnantajien puoles-
ta. Hyvinvointiin on panostettu useilla eri aktiviteeteilla, osallistuttamisilla, mittauksilla ja
kyselyilla.
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1 Johdanto

Tassa opinnaytetydssa perehdytaan psykososiaaliseen tydhyvinvointiin peliteollisuuden
alalla Suomessa ja siihen, mitka tekijat edesauttavat (peliteollisuuden alalla) sen toteutu-
mista. Tutkimukseni pohjalta kehitan psykososiaalista ty6hyvinvointia parantavia tyosken-
telytapoja ja ratkaisuja psykososiaalisesti rasittavien, kuten terveydenhuollon seka muiden
korkean stressitason aloille. Opinnaytetydn tarkoituksena on siis selvittda, mitka tyo- ja

henkiloston johtamistavat tekevat peliteollisuuden tydilmapiirista niin hyvan.

Valitsin opinndytetydn menetelmatavaksi kvalitatiivisen tutkimustavan, silld Suomessa on
vain kourallinen yli 50 henkea tydllistavaa pelistudiota (Talouselama 2015), joten on mer-

kityksellisempaa tarkkailla laatua kuin maaraa.

Korkeiden stressitasojen henkildsto kehittda suuremmalla todennakadisyydella terveydelli-
sid ongelmia kuin muiden ammattialojen henkildsto (Britt & McFadden 2012). Opinnayte-
tydssa tutkitut kehitysehdotukset ovat todettu toimiviksi keskisuurissa peliteollisuuden yri-
tyksissa (mm. Rovio Entertainment Oy, Ubisoft RedLynx), ja ne on helppo sisallyttaa yri-

tyksen strategiaan. Menettelytavat on myos perusteltu kirjalliseen teoriaan pohjaten.

Tyobhyvinvointi on usein yksi suurimpia kriteereita tydpaikkaa hakiessa. SAK (Suomen
Ammattiliittojen Keskusjarjestd) onkin listannut tydhyvinvoinnin ja sen psykologiset ja so-
siaaliset spektrit hyvan tydpaikan kriteereihin (SAK.fi). Varsinkin stressia aiheuttavilla aloil-
la on seka tyontekijan etta taloudellisuuden kannalta tarkeaa panostaa psykososiaaliseen
hyvinvointiin. Psykososiaalinen tyohyvinvointi voi toteutuessaan auttaa vahentamaan
henkiloston sairauspoissaoloja, irtisanoutumisia seka siten myds yrityksen kustannuksissa
(Partanen-Salosto 2013).

Suomessa pelialalla nopea tempo seka hittivetoisuus rasittavat henkil6stéa eniten (Kuos-
manen 16.7.2018). Naiden seikkojen takia suomen peliteollisuuden alalla on panostettu
erityisen paljon henkildston hyvinvoinnin varjeluun seka edistdmiseen, niin tydaikana kuin

vapaa-ajalla.

Ennakko-olettamuksena tassa tutkielmassa oli aiempiin tutkimuksiin perustuva johtopaa-
tos, ettd suomen pelialalla tyontekijat kokevat esimiehensa valittavan tyontekijoiden hy-
vinvoinnista hyvin tai erittdin hyvin ja siten sen heijastuvan psykososiaaliseen tyohyvin-
vointiin (Penttinen 2016, 44).



Tutkimus tydhyvinvoinnista psykososiaalisesta nakokulmasta on tarked myds sen takia,
ettd useasti tydhyvinvointikeskusteluissa keskitytdan vain fyysisiin ja muihin sosiaalisiin
nakokulmiin. Kuitenkin psykososiaalisilla tekijoillda on suuri vaikutus muun muassa henki-
I6ston yleiseen hyvinvointiin, sairaspoissaoloihin, masennukseen seka jopa yrityksen tuot-
tavuuteen (Partanen-Salosto 2013). Tutkimuksia tydolosuhteista suomen peliteollisuuden
alalla on toteutettu aikaisemmin, mutta juuri tdman opinnaytetyon tarkastelukulma on ai-
nutlaatuinen. Keskitetysti psykososiaalisen tydhyvinvoinnin tasosta pelialalla ei olla siis

tuotettu tutkimusta Suomessa.

Koska pelialalla ei ole perinteista johtuvaa tai muodostettua yrityksen johtamispolitiikkaa,
on se mahdollistanut uudet johtamis- ja hierarkia-asettelut (Latvala 25.6.2018). Matalan
hierarkian johtamistapa on mahdollistanut siis tyontekijéiden mahdollisuuden saada myds
itse vaikuttaa yritysten strategiaan ja néin ollen sen sisaistdminen on helpottunut (Pelto-
nen 7.9.2018). Koska peliteollisuuden yritykset suomessa ovat keskisuuria (30-700) (Ta-
louseldma 2015), voi henkiléstdon maara vaikuttaa matalan kynnyksen hierarkian nopean

ja vaivattoman sisaistamisen.

Tassa opinnaytetydssa avataan psykososiaalisen tydhyvinvoinnin toteutumisesta aiheutu-
via positiivisia vaikutuksia, jotka ovat hyvinkin suuressa osassa henkildston yleisessa hy-
vinvoinnissa, tuottavuudessa ja muissa yrityksen osa-alueissa. Opinnaytetyon tutkimuk-
sessa on hyddynnetty henkiléstdjohtamisen ammattilaisia suomen johtavista pelifirmoista,

aiempia tutkimuksia tyohyvinvoinnista seka kirjallista teoriaa.

1.1 Tutkimuksen tarkoitus ja aiheen rajaus

Tyohyvinvointi sen kaikilla osa-alueilla on seka tyontekijan ja tydnantajan etua ajava, etta
yritykselle taloudellisesti kannattavaa. Aihe on ajankohtainen ja mielenkiintoinen, silla peli-
teollisuuden ala on Suomessa nopeimmin kasvava viihdeteollisuuden haara (Neogames
2017), seka peliteollisuuden tyéntekijamaara on ollut tasaisessa nousussa jo useamman
vuoden ajan (Statista 2018).

Opinnaytetyoni aihe on tarkea kenelle tahansa henkildstdjohtamisen tai yrityksen rekry-
toinnista vastaavalle henkildlle, seka tyota hakevalle henkildlle. Tutkimuksestani on hyotya
myos tradenomiopiskelijoille, jotka erikoistuvat HR- toimintaan ja muihin henkilostohallin-
nan tehtaviin. Tutkielma on myds hyddyllinen kaikille pelialasta ja/tai tydhyvinvoinnista

seka sen psykososiaalisista vaikutuksista kiinnostuneille.



Tutkimusongelma, johon tdma opinnaytetyd tarjoaa ratkaisuja (kehitysehdotukset) on psy-
kososiaalisesti rasittavien alojen, kuten terveydenhuollon, sosiaalitydn ja opetusalan tyon-
tekijoiden psykososiaalisen tydhyvinvoinnin parantaminen suomalaisen pelialan toiminta-
tapoja soveltamalla. Valitsin tdman opinnaytetyoni aiheen sen perusteella, ettd olen omal-
la tydurallani kokenut psykososiaalisen tyohyvinvoinnin laiminlyontia ja sen vaikutuksia
viela pitkdan tydsuhteen paatymisen jalkeen. Nykyisessa tydpaikassani media-alalla on
kaytdssa matalan hierarkian johtamismalli, joka kdytannodssa nakyy siten, ettei ulkopuoli-
nen tarkastelija valttamatta osaisi kertoa, kuka on esimerkiksi esimies. Esimiehet tekevat
tyétaan siis "ruohonjuuritasolla”, ja ovat hyvin perilla tyontekijéiden projekteista ja tunte-

muksista.

Rajaan opinnaytetydni aiheen psykososiaalista ja henkista ty6hyvinvointia edistaviin toi-
mintatapoihin. Perustelen rajaukseni silla, ettd esimerkiksi esimies voi parantaa psyko-
sosiaalista hyvinvointia ilman, etta siihen tarvitsee kayttda suuria maaria yrityksen varoja,
tai jopa ilmaiseksi (Hatanpaa 2015) seka toimintamalleja on helppo sisallyttda organisaa-

tion strategiaan.

Koska suurin osa suomen pelifirmoista on keskisuuria (Talouselama 2015), tulee osaa
toimintatavoista ja —malleista joita tassa opinnaytetyossa esitetdan, soveltaa kohdeorga-

nisaatiolle sopivaksi.

1.2 Tavoitteet ja toteutus

Tutkimukseni tavoitteena on selvittda, mitka asiat tekevat peliteollisuuden yrityksista niin
hyvia psykososiaalisen tydhyvinvoinnin ndkdkulmasta, seka niitd soveltamalla tarjota toi-
mintamalleja muille aloille henkildston psykososiaalisen tyohyvinvoinnin edistamiseksi.
Produktinani pyrin luomaan helposti toteutettavia toimintatapoja haastatteluiden ja kirjalli-
sen aineiston pohjalta. Oppimistavoitteenani on tulevaisuuden ty6tehtavissani pystya

omalta osaltani kohottamaan muiden tydntekijoiden psykososiaalista hyvinvointia.

Strategisen johtamisen ja muiden johtamis- ja tydymparistén kurssit omassa koulutusoh-
jelmassani ovat toimineet tietopohjanani tutkimustydlleni ja auttaneet ymmartamaan sy-
vemmin strategian seka tyohyvinvoinnin aihealueita. Haaga-Heliassa on laajasti tarjolla
kursseja ty6hyvinvoinnista (niin henkisesta etta fyysisesta), strategisesta johtamisesta ja

”"Learning by doing’- konsepti on auttanut aiheen sisaistdmisessa erinomaisesti.



Nykyisissa tyotehtavissani olen myos paassyt kaytanndssa kokemaan matalan hierarkian
toimintamallin, ja siten voin omasta kokemuksesta reflektoida sita perinteisempiin johta-

mistapoihin.

Tulevaisuuden uratavoitteenani on tydskennella peliteollisuuden alalla Suomessa tai ul-
komailla, ja opinnaytetyoni myoéta voin osaltani edesauttaa psykososiaalisen tyohyvin-
voinnin toteutumista, seka tarjota toimintatapoja omassa organisaatiossani seka mahdolli-

sille yhteistyborganisaatioille.

Opinnaytetydssani avaan tyéhyvinvoinnin seka sen psykososiaalisten tydhyvinvoinnin
tekijoiden vaikutusten teoriaa. Tutkin myds peliteollisuuden alaa Suomessa seka ulkomail-
la, silld alan tunteminen on oleellista verrattaessa sita psykososiaalisesti rasittavimpiin
aloihin Suomessa. Luotettavat asiantuntijahaastattelut suomen suurimmista peliteollisuu-
den yrityksista seka kirjallinen teoria seka pelifirmoista ettad tydhyvinvoinnista ja sen eri

spektreista toimivat tarkeimpina lahteinani tata opinnaytetyota kirjoittaessa.

Opinnaytetydssa on havainnollistavia kuvia seka taulukoita, jotka auttavat monimutkaisten
ja suurien kokonaisuuksien sisdistamisessa. Pyrin kayttdmaan Suomen kielisia nimityksia
ja termeja, joita pelialalla kaytetaan laajasti. Osan joudun karkeasi suomentamaan, silla

englanninkieliset nimet ja termit ovat yleisesti kaytdssa ympari maailman peliyrityksissa.

1.3 Aineiston keruu- ja analyysimenetelmat

Kerasin aineistoni tahan opinnaytetydhon avoimilla teemahaastatteluilla, jo olemassa ole-
vasta tutkimuksesta (opinndytetyd), internetistd, luentoihin osallistumalla seka kirjallisesta
aineistosta. Varmistin alusta alkaen tutkimukseni reliabiliteettia valitsemalla haastateltavat

suomen johtavista pelialan toimijoista, seka henkilostdjohtamisen osastoista.

Tutkimusta suunnitellessa ja sen toteutuksessa reliabiliteetti- ja validiteettikysymykset
pidettiin mielessa. Perustan analyysini seka tutkimuksieni pohjalta keraamaani tietoon
seka kirjalliseen teoriaan. Peilasin johtopaatdksiani teoriaan seka jo aiemmin toteutettuun

tutkimukseen, jonka ansiosta tutkimuksen luotettavuus pysyi aineiston keruussa.

Analysoin haastatteluiden tulokset omasta ennakko-olettamuksestani riippumatta puolu-
eettomasti, enka antanut oman agendani/lasnaoloni vaikuttaa haastateltavien vastauksiin
haastattelutilanteissa. Hankin internet-lahteeni vain luotettavista artikkeleista ja kirjoituk-

sista, seka pyrin tarkistamaan niiden lahteet parhaani mukaan. Pyrin myos valikoimaan



lahteekseni mahdollisimman uutta tietoa, jotta pelialan nopeatempoisen uudistumisen

takia tieto olisi mahdollisimman validia.



2 Tyohyvinvointi ja psykososiaalinen tyéhyvinvointi

Tassa kappaleessa kaydaan lapi seka tydhyvinvointia kirjallisuudessa seka sen historiaa,
ettd psykososiaalisia variaatioita ja sen toteutumisen/laiminlyénnin vaikutuksia niin henki-
|6stodn, ettd yritykseen. Tydhyvinvoinnin maaritelma kattaa nelja hyvinvoinnin aihe-

aluetta; organisaation, tydyhteisdn, tyon itsessaan seka johtamisen.

2.1 Tyohyvinvointi

Tydhyvinvointi on kasitteena laaja ja monimutkainen. Tydhyvinvointiin ja sen spektreihin
voi laskea kaiken tydn turvallisuudesta aina psykologisiin tekijoihin, kuten tyén mielekkyy-
teen ja hyvinvointiin, asti. Kuitenkin usein unohdetaan seka sosiaaliset ettd psykologiset

tekijat, jotka edesauttavat tydhyvinvoinnin toteutumista.

Toteutuessaan tyéhyvinvointi vahentdd mm. sairauspoissaoloja, parantaa aktiivisuutta ja
tyén laatua, jotka siten johtavat parempiin tydn tuloksiin (Tyéterveyslaitos). Sen tarkastelu-
tapoja on useita, mutta yleisesti sen toteutumista on mitattu sairaspoissaolojen maaralla
(Meyer, Maltin & Thai 2012, 20.)

Tydhyvinvoinnin tutkimus sai alkunsa 1920- luvulla stressitutkimuksena, mutta myéhem-
min tutkimuksiin on liitetty myds fysiologiset ja psykologiset kasitteet. Tutkimuksien tulok-
sena kehitettiin tydhyvinvoinnin malli, jota on sittemmin laajennettu myos laaja-alaiseksi

tyéhyvinvoinnin malliksi (Docendum).

1. ORGANISAATIO

5. MINA ITSE
* psykologinen
paaoma
* terveys ja
fyysinen kunto

3. TYOYHTEISO

Kuva 1. Ty6hyvinvoinnin tekijat (Docendum).



Useimmiten uskotaan, etta tydhyvinvointi on ymparistdn ja useiden, jopa ihmisesta itses-
tédan riippumattomien, tekijoiden summa. Kuitenkin Richard Arvey kollegoineen julkaisi
vuonna 1989 artikkelin tutkimuksestaan, jossa suku- ja geenitutkimuksen tuloksena esitel-
tiin teoria, jossa esiteltiin tydhyvinvoinnin perinndllisyytta. Averyn tutkimukset osoittavat,
ettd geeniperinndlla on tekemista tydhyvinvoinnin kokemusten kanssa. Se, miten yksild
siis kokee tyonsa mielekkyyden ja kokee tyohyvinvoinnin, on ainakin osittain geeneissa

periytyva tekija (Robertson & Cooper 2010, 65).

Mihaly Csikszentmihalyi esitti teoriansa tyon imusta jo vuonna 1965, kun han tutki taiteili-
joiden kykya antautua taysin tyohonsa ja heidan kokemuksiaan siita, kuinka ajankulku ja
ymparoivat asiat unohtuvat taysin. Taiteilijat kokivat olevansa taysin tydnsa "imussa”,
vaikkei heilld ollut "luvattua palkintoa” tydnsa loppuun saavuttamisesta. Csikszentmihalyi
nimesikin [0yddksensa tydn imuksi, joka kuvaa tunnetta, missa (tyon)tekija kokee iloa ja
mielenkiintoa tyOtehtdvaansa ja sen suorittamista kohtaan, ajantajun seka ympariston
unohtumista ja ty6 "imaisee mukanaan”, vaikkei tyon toteuttamisesta saisi "palkintoa”
(Fullgar &Kelloway 2012, 149-150).

2.2 Psykososiaalinen hyvinvointi

Psykososialinen hyvinvointi on kasite, joka kattaa seka psykologisen etta sosiaalisen hy-
vinvoinnin. Sosiaalinen padoma tytelamassa edesauttaa masennuksen ehkaisya ja pa-
rantaa siten tuottavuutta, seké vahentaa sairauspoissaoloja (Partanen-Salosto,2013).
Sosiaalisella paaomalla tarkoitetaan tyopaikoilla syntyvaa avoimuutta, luottamusta ihmis-
ten valilla ja niista syntyvia sosiaalisia verkostoja. Sosiaalisen padoman merkitys tervey-
delle on kriittinen, silla se ehkaisee masennusta, ennenaikaista kuolemaa seka edesaut-

taa terveytta (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2013).

Tybelamassa psykososiaalinen tyohyvinvointi nékyy seka tyon sisallon ja jarjestelyn lisak-
si ystavyyssuhteina, verkostoina ja sosiaalisena toimivuutena. Tyoterveydenhuollon ja
tydnantajan aktiivisella osallistumisella seka asiaan perehtymiselld voidaan tunnistaa psy-
kososiaaliset rasitteet tydymparistdssa, ja puuttua asiaan tarvittavilla toimilla ongelmien
ehkaisemiseksi (Tydsuojelu 2018). Sosiaali- ja terveysministerid on julkaissut tydnantajan
avuksi "Tydsuojeluvalvonnan ohjeita- Psykososiaalisen tydkuormituksen valvonta”- ohje-

kirjan, joka pohjautuu tydturvallisuuslakiin (Sosiaali- ja terveysministerié 2018).

Tyoéntekijan psykologinen hyvinvointi korreloi tyon laatuun, fyysiseen terveyteen, elaman-

katsomukseen, ongelmanratkaisuun ja moniin muihin tekijéihin. Tutkimukset psykososiaa-



lisesta hyvinvoinnista ovat osoittaneet, ettd psykososiaalisella hyvinvoinnilla on ns. ” Set
Point - Kiintea piste”, jonka valilla psykososiaalinen hyvinvointi voi vaihdella. Psykososiaa-
lisen hyvinvoinnin “kiintea piste” voi kutenkin vaihdella yksilén mielentilasta ja persoonalli-

suudesta riippuen. (Robertson & Cooper 2010, 41-45).

Psykososiaalinen hyvinvointi koostuu kahdesta paatunteesta; hedonistisesta (hyvanolon
tunne itsessaan) seka eudaimonisesta (hyvanolon tunne tyén tarkoituksellisuudesta ja
merkityksellisyydesta) tunteesta. Tydntekijan itsensa persoonallisuus seka geenit vaikut-
tavat myds, miten he kokevat tyytyvaisyyden ja hyvanolon tunteita tydeldamassaan (Ro-
bertson & Cooper 2010, 49, 65-66).

Psykososiaalisen tydhyvinvoinnin riskit korreloivat yrityksen koon mukaan. Skandinavias-
sa Norja on korkealla riskitilastoissa, kun taas painvastoin Suomi ja Ruotsi sijoittuvat ma-
talammalle tilastoissa. Kuitenkin Suomessa ja Ruotsissa psykologin palveluita kaytetdan
enemman kuin Norjassa. Suurimmat riskit psykososiaalisen tydhyvinvoinnin kannalta ovat
terveyden, sosiaalitydn, julkisten alojen ja opetuksen aloille (Cockburn, Milczarek, Irastor-
za & Gonzéles 2012, 165, 180).

2.2.1 Persoonan merkitys psykososiaaliseen hyvinvointiin

Kuten aiemmassa kappaleessa mainittiin, tydntekijan geeniperima saattaa vaikuttaa sii-
hen, kuinka tydntekija kokee hyvinvointinsa ja siten suoraan vaikuttaa tyohyvinvointiin.
Koska geeniperimalla on mita ilmeisimmin vaikutus myds persoonaan, on siis persoonalla
myds vaikutus siihen, kuinka henkil6 kokee tyohyvinvoinnin (Robertson & Cooper 2010,
49, 65-66.).

Luonteenpiirteilla tarkoitetaan ihmisen persoonaan sitoutuvia toimintatapoja, jotka selitta-
vat niitd omaavan henkilon toimintatapoja. Esimerkiksi ekstrovertti kollega on yleisesti
puhuen todennakodisempi osallistumaan sosiaalisiin tapahtumiin kuin introvertti. Tietenkin
poikkeuksia on, mutta yleisella tasolla puhuttaessa luonteenpiirteilla voidaan esittaa tietty-

ja persoonan toimintatapoja. (Robertson & Cooper 2010, 70)

DeNeven ja Cooperin tutkimusten perusteella psykososiaalisen hyvinvoinnin ja persoonal-
lisuustekijoiden valilla on suurehko yhteys, joista kolme paaosa-aluetta ovat neurokriitti-
syys (neurocritism), ekstroverttiys (extraversion) sekd myontyvaisyys (agreeableness)
(Robertson & Cooper 2010, 70)



Psykososiaalisen hyvinvoinnin kokemisen kannalta kaksi tarkeinta persoonallisuustekijaa
ovat ekstroverttiys seka neurokriittisyys. Positiivisuus ja hyvat sosiaaliset kyvyt, jotka
usein kulkevat kasi kadessa ekstroverttiyden kanssa, ovat iso tekija psykososiaalisen hy-
vinvoinnin kannalta ja vaikuttavat sen toteutumiseen positiivisesti. Neurokriittisyys (ahdis-
tuneisuus, hermostuneisuus) ja sita usein tuntevat henkilot kokevat negatiivisia tunteita
helpommin ja ovat alttiimpia henkiseen epatasapainoon. Heidan on myds vaikea palauttaa
"uskoa” positiiviseen lopputulokseen negatiivisen tapahtuman/tuloksen jalkeen (Robertson
& Cooper 2010, 70).



3 Peliala Suomessa ja ulkomailla

Pelialla tai peliteollisuuden alalla tarkoitetaan yleensa mobiili-, tietokone-, konsoli- ja se-
lainpeleja tuottavaa viihdeteollisuuden haaraa. Psykososiaalista tydhyvinvointia ja sen
toteutumista tarkastellessa on olennaista tuntea taustoja peliteollisuudesta seka suomes-

sa etta maailmanlaajuisesti.

Seuraavissa kappaleissa perehdytaan sekd suomen-, ettd muun maailman peliteollisuu-

den historiaan seka nykypaivan tilanteeseen.

3.1 Peliteollisuuden ala Suomessa

Suomessa pelialan voidaan katsoa alkaneen 80- luvulla niin sanotusta demoskenesta, eli
vapaasti suomennettuna demonstraatioymparistosta, seka harrastekoodauksesta. Demol-
la, eli demonstraatiolla, tarkoitetaan tietokoneella tuotettua tekstin, 4anen ja efektien kasi-
kirjoitettua demonstraatioesitysta. Vuosien varrella harrastajakoodaajat erikoistuivat pelin-
kehittdmisen ja koodaamisen tiettyihin osa-alueisiin, ja muodostivat pienia demoryhmia,
seka kilpailun, ammattimaisuuden ja yrityshengen piirteitd alkoi muodostua harrastajien
keskuudessa. Suomen vanhimmilla pelitaloilla onkin vankka demotausta, vaikka moni
yritys onkin joutunut lopettamaan toimintansa 2000- luvun nousukauden paatyttya (De-

moskene- dokumentti, 2010).

2000- luvun alussa rahoituksen ja investointien puute aiheutti Suomessa peliteollisuuden
hetkellisen sakkauksen. Vaikka Nokian ja uusien mobiiliteknologian innovaatioiden (esim.
WAP-verkon) nousu jatkui, ei peliteollisuus saanut ilmaa siipiensa alle. Kuitenkin 2010-
luvun alun mobiilipelien tuotannon huima nousu nosti Suomen Euroopan top 3- pelintuo-
tantomaiden listalle, eika loppua menestykselle ole nakyvissa. Kuitenkin nousukausi on
hidastunut, silla vuonna 2016 perustettiin vain 15 uutta pelitaloa, kun aiempina vuosina
luku on ollut noin 30-36 (The Game Industry Of Finland Report 2016, 2017, 2-11,17).

Vaikka Suomessa peliteollisuuden ala on viela suhteellisen nuori, on tydntekijéiden maara
ollut tasaisessa nousussa vuodesta 2009 asti (Statistics, 2018). Peliteollisuuden ala on
myds ollut Suomessa nopeimmin kasvava viihdeteollisuuden haara, seka pysynyt viimei-
sen vuosikymmenen suurimpana kulttuuriviennin haarana (The Game Industry Of Finland
Report 2016, 2017, 1).

Peliteollisuuden voi jakaa karkeasti kolmeen eri osaan pelialustan mukaan: mobiili-, kon-

soli-, seka pc- peleihin. Vuonna 2017 Suomen peliteollisuus pohjautui suurimmaksi osaksi
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mobiilipeleihin, mutta seka pc- ettd konsolipeleja tuotettiin n. 30 kappaletta (Neogames,

tietoa toimialasta 2017).

ppularity of the pliiows among Finnish Game Studios N:140

|

Kuva 2. Pelialustat suosiojarjestyksessa Suomalasissa pelifirmoissa (Neogames 2017)

Joka kymmenes vuosi pelialalla koetaan niin sanottu totaalinen murros, jolloin yritysten on
muutettava taysin tapansa toimia. Trendit pelimaailmassa ovat hyvin nopealla tempolla
muuttuvia ja vastoin yleista oletusta, pelit eivat ole n. 25- vuotiaiden miesten harrastus,
vaan suurin pelaajakunta on n. 40-vuotiaat naiset (Katkoff, 1.1.2017). Naiden murroksien
seurauksena syntyvat vuosikymmenittaiset uudistukset auttavat pelialan ulkopuolella ole-

via aloja ottamaan esimerkkia ja pysymaan ajan tasalla seka uudistamaan tyoterveyttaan.

3.2 Suurimmat vaikuttajat Suomessa

Tassa opinnaytetydssa keskitytdan kahteen suomen suurimpaan pelifirmaan, Rovioon
seka Ubisoft RedLynx’iin. Koska Neogames, joka muuten tarjosi laajasti validia tietoa

alasta, on kattojarjesto, ei sita voida laskea pelifirmaksi.

Rovio Entertainment Oyj keskittyy mobiilipelien luomiseen, julkaisuun seka jakeluun, seka
lisenssituotteisiin. RedLynx puolestaan tuottaa seka mobiili- etta pc-ja konsolipeleja

(RedLynx.com)

1. Rovio 700
2. Supercell 170
3. Remedy 133
4. RedLynx 110

Kuva 3. Suomen suurimmat peliyritykset, henkiléstdmaarissa (Talouselama 2015).
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3.2.1 Rovio

Rovio Entertainment Oyj (aiemmin Relude Ltd. vuosina 2003-2005, Rovio Mobile Ltd.
vuosina 2005-2011) (Mobygames.com) on Suomen suurin yritys henkilémaaraltaan (Ta-
louseldama, 2015). Yrityksen paakonttori sijaitsee Keilaniemessa, Espoossa ja silla on yri-

tystoimintaa Aasiassa, Ruotsissa, Isossa-Britanniassa seka Yhdysvalloissa (Rovio 2018a)

Rovion matka pienesta kaveriporukan pelidemosta yhdeksi Suomen suurimmaksi porssiin
listatuista peliyrityksista oli kuoppainen, mutta palkitseva. Rovio muodostui alun perin
TKK:n pienesta opiskelijaporukasta, joka voitti Assembly- tapahtumassa pelidemollaan
pelinkehityskilpailun. Tasta inspiroituneena ystavaporukka paatti perustaa pelifirman ja

nimeksi valikoitui Relude (Hyppanen 2017).

Rovio kerkesi julkaista viitisenkymmenta pelid ennen kuin Angry Birds- pelisarja julkaistiin
App Store- alustassa los:lle seka Androidille. Pelin ennalta odottamaton uskomaton suo-
sio piti sen latauslistojen karjessa parin vuoden ajan. Kuitenkin vihaisten lintujen viehatys
hiipui mobiilipelien latausmaarien kannalta vuosien varrella, ja samalla myos toinen suo-

malainen pelifirma, Supercell, nousi parrasvaloihin.

Rovion paatuotteita ovat mobiilipelien kehittdminen ja julkaisu, seka lisenssituotteiden
kehittaminen. Rovio on myos levittaytynyt elokuvateollisuuteen ja julkaissut hyvin menes-
tyksekkaasti suosittuun Angry Birds- mobiilipeliin perustuvan koko perheen elokuvan. Elo-

kuvan on tarkoitus myds saada jatko-osa vuoden 2019 syksylla (Rovio 2018b).

Rovion huipputulos saavutti karkensa toisella kvartaalilla vuonna 2017, kun Rovio group
saavutti 82,6 miljoonan euron tulokseen. Sittemmin Rovion tulos on heikentynyt noin 10
miljoonalla eurolla vuoden 2018 kolmanteen kvartaaliin asti. Loppuvuodelle 2018 Rovio
Group odottaa tuottojen yltdvan maksimissaan vuoden 2017 tuottoon, ja tuottavuuspro-

sentin oletetaan liikkuvan 9-11% tienoilla (Rovio 2018b).

3.2.2 Ubisoft RedLynx

Ubisoft Entertainment SA, joka lukeutuu yksiin maailman suurimmista pelinkehittajayrityk-
sista, perustettiin Ranskassa vuonna 1986 neljan veljeksen toimesta. Ubisoft laajeni aluksi
Euroopan sisélla, mutta myéhempina vuosina sen toiminta laajeni myos Pohjois-

Amerikkaan (Mobygames 2018, a).
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Ubisoft RedLynx on Ubisoft Entertainment SA:n omistama suomalainen pelinkehittaja- ja
julkaisijayritys. RedLynx perustettiin vuonna 2000, ja tdhan paivaan menneessa se on
julkaissut jo yli 100 eri tittelid. Ubisoft Entertainment osti RedLynxin vuonna 2011 (Neo-
games, a). Vaikka RedLynx on Ubisoftin omistuksessa toimiva yritys, on se saanut sailyt-

tdd oman nimensa, toimintakulttuurinsa ja yritysimagonsa (Pelkonen, 2018).

Vaikka RedLynx on julkaissut jo yli sata eri pelitittelia, on se tunnettu parhaiten Trials- mo-
tocross- pelisarjastaan. RedLynx on myds mukana tukemassa nuorten, vastavalmistunei-
den rekrytointia tydelamaan Ubisoft Graduate Program- ohjelmansa avulla. Ohjelma tarjo-
aa mahdollisuuden oppia tyon kautta pelifirmassa tydskentelysta, ulkomailla tydskentelya
ja lopulta mahdollisuutta saada paikallisesta Ubisoftin studiosta vakituinen tyépaikka (Ubi-
soft.com 2019).

3.2.3 Neogames

Neogames on suomalainen voittoa tavoittelematon peliyritysten kattojarjestd. Neogamesin
visiona on ajaa suomen peliyritysten etua ja luoda kestava toimintaymparistd kasvaa ja
kehittya. Neogames on hyvin Iaheisesti mukana eri peliyritysten neuvonnassa, seka uu-
sien yritysten perustamisvaiheen konsultoinnissa. Se toimii myds poliittisten sektoreiden
kanssa yhteistydssa. Neogames on myds osa IDGA Finland yhdistysta, joka ajaa suomen

pelialan ammattilaisten etua ja urakehitysta.

Neogames tuottaa vuosittaisia raportteja ja katsauksia Suomen peliteollisuuden tilasta. Se
tarjoaa myds muun muassa koulutuksia alan henkilostolle, neuvontaa seka neuvontaa

sijoittajille (Neogames 2017).

3.3 Peliteollisuuden ala ulkomailla

Innovaatiot tietotekniikan alalla toisen maailmansodan jalkeen pohjustivat peliteollisuuden
syntya, ja pelikonsoleiden edeltgjat, Arcade- tyyliset pelikoneet, olivatkin suuressa suosi-
ossa 60-, ja 70- luvulla. Pelit olivat yksinkertaisia, suurimmaksi osaksi nelin (-tai jopa use-
amman henkildn-) pelattavia pallopeleja, ja suosiostaan huolimatta, useasti epaluotetta-

via; ne vaativat jatkuvaa huoltoa ja yllapitoa, ja rikkoutuivat helposti.
70- luvun puolivalissa pallopelien suosio kuitenkin laski, ja erilaiset ralli- ja ajopelit nousi-

vat suosituimmiksi pelilajeiksi. My6s graafiset innovaatiot mahdollistivat 3-D- tyylisen gra-
fiikan (Wolf 2008. 35-37, 39, 40).
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Ensimmainen kotikayttoon tarkoitettu pelikonsoli oli Ralph Baerin kehittdma Magnavox:
Odyssey, joka julkaistiin toukokuussa 1972. Pian taman jalkeen Atari julkaisi ensimmaisen

PONG- pelinsd saman vuoden marraskuussa (Winter, 1996-2018).

Vuonna 2017 peliteollisuuden maailmanlaajuiset tuotot rikkoivat 100 biljoonan dollarin
rajapyykin, kun peliteollisuuden ala nousi maailmanlaajuisesti 7,8%), sekd maailman 2,2
biljoonaa pelaajaa tuottivat yhteensa 108,9 biljoonaa dollaria. Mobiilipelaamisen osuus on
nousemassa melkein puoleen kaikista pelaamismuodoista 42%, kun johtopaikkaa pitavat

perinteisenad pidetyt pelialustat kuten pc-ja konsolialustat. (McDonald 2017).

O‘ 2017 GLOBAL GAMES MARKET
PER DEVICE & SEGMENT WITH YEAR-ON-YEAR GROWTH RATES
newzoo
$4'6.IBn @ In 2017, mobile games
REERION will generate
!HOWSEENGA;» $46.1 Bn

- or 42% of the global

:?:}‘A‘:"(DSOWNLOAD(D market'
$24.8Bn @

CONSOLE

$33.5Bn

TABLET GAMES
(SMART)PHONE

GAMES
0 $35.3Bn

+3.6% YoY

2207 U Gl s e newzoo

Kuva 3. Peliteollisuuden tuotot maailmanlaajuisesti segmenteittain (Newzoo 2017).

Koska peliteollisuuden ala on hyvin tuottava mutta epavakaa (riippuen pelin menestykses-
ta ja trendien ennalta arvaamattomuudesta), on kilpailu pelinvalmistajien kesken raakaa.
Parhaista tekijoista ja paikoista on kinaa, joten pelinkehittajayritysten on ollut tarkeaa pa-

nostaa organisaation sisdiseen hyvinvointiin.

Suoratoistopalveluiden suosion kasvun, teknologian kehittymisen, e-urheilun ammattimai-
suuden ja suosion kasvun, seka naispuolisten pelaajien maaran lisdantymisen myota peli-
teollisuuden ala on myllerryksessa. Mahdollisuuksien lisaantyessa, seka peliteollisuuden
luonteesta ja arvaamattomuudesta johtuen on mahdoton ennustaa tulevaa (Martin, Com-

petitive rivalry in the gaming industry, 2015).
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3.4 Peliteollisuus ja psykososiaalinen tyéhyvinvointi

Aiemmassa kappaleessa 2.2 kaytiin yleisesti |&pi psykososiaalista hyvinvointia ja sen vai-
kutusta tyohon. Tassa kappaleessa perehdytaan peliteollisuuden psykososiaalinen tydhy-

vinvointiin Suomessa.

Kuten aiemmissa kappaleissa kay ilmi, psykososiaalisesti paremmin voivat tydntekijat
tuottavat parempaa tyojalkea (Robertson & Cooper 2010). Tuotantoteollisuus, johon peli-
teollisuus kuuluu, on luonteeltaan hyvin erilainen muihin teollisuuden aloihin verrattuna.
Peliteollisuuden luonteeseen kuuluvat tuottojen syklisyys seka kova kilpailu seka parhais-
ta tydntekijoista etta tyopositioista (Martin, Competitive rivalry in the gaming industry,
2015), ja yritykset ovat perustaneet strategiansa tdhan ekosysteemiin sopivaksi. Yritykset
ovat joutuneet kiinnittdmaan erityisesti huomiota jokaiseen ty6eldaman osa-alueeseen,

jotta tydntekijat olisivat mahdollisimman tehokkaita (Robertson & Cooper 2010, 15).

Tyontekijoiden luottamus esimiestdan kohtaan siing, etta esimies on sitoutunut huolehti-
maan alaistensa tydhyvinvoinnista, on hyva tai erinomainen suomen pelifirmoissa (Pentti-
nen 2016, 44). Tdma kertoo hyvista esimies-ja johtamistaidoista, jotka taas suoraan vai-

kuttavat tyontekijoiden psykososiaaliseen tydhyvinvointiin.
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4 Menetelmat ja aineisto

Opinnaytetyoétani kirjoittaessa pohdin parasta lahestymistapaa tutkimukselleni. Koska
Suomen peliteollisuus on suhteessa pieni seka laajalle levittaytynyt, paatin ottaa lahesty-
mistavakseni kvalitatiivisen tutkimustavan. Koska tutkimukseni kasittelee tiettya ilmiota,

jota tutkin, fenomenologinen tutkimustapa sopi parhaiten menetelmaksi.

4.1 Kvalitatiivinen tutkimus

Kvalitatiivisella tutkimuksella, eli laadullisella tutkimuksella, pyritdan tutkimaan tiettya to-
sielamaan pohjautuvaa ilmi6ta niin tarkasti kuin mahdollista (Luuppala, Makinen & Raisa-
nen, 2017). Kvalitatiivisella tutkimuksella ei ole tiettyja vain sille kuuluvia ominaispiirteita

tai teoriaa, joten sen maaritteleminen on haastavaa (Metsamuuronen 2006, 83).

Taman opinnaytetydn tutkimus on toteutettu fenomenologisena tutkimuksena, ja aineiston
keruuprosessi tapahtui HR- ammattilaisen avoimina haastatteluina, luentona seka kirjallis-
ta etta visuaalista aineistoa soveltamalla. Internetista 16ytyvat haastattelut, kirjallisuus ja

dokumentit sisalsivat arvokasta ja validia tietoa, seka asiantuntijoiden nakokulmia.

411 Fenomenologinen tutkimus

Fenomenologinen tutkimus tarkoittaa tiettyjen ilmididen tutkimista, tai niista kirjoittamista.
Sen juuret juontavat 1900- luvulle, jolloin Edmund Husserl (1913-1995) kehitteli fenome-

nologisia filosofian perusteita.

Fenomenologisessa tutkimuksessa tutkija pyrkii vaikuttamaan tutkittaviin mahdollisimman
vahan, ja haastattelukysymysten tulee olla mahdollisimman avoimia. Aineistoa voidaan
hankkia my0s kirjallisuudesta ja jo olemassa olevista tutkimuksista. Tarkeinta on perustel-

la aineiston valinta.

Haastatteluiden maara fenomenologisessa tutkimuksessa voi vaihdella hyvinkin paljon,
joten se voi my0s olla suppea tai laaja. Jopa yksittdisen haastattelun perusteella voi koota
tutkimusaineistoa, mutta suuremman ja laajemman ymmarryksen saamisen takia useampi
haastateltava on suositeltavaa. Tarkeinta tutkimuksen kannalta on taata informaation luo-
tettavuus, ja keskittya henkildihin joita ilmié koskettaa suorasti (Virtanen 2006, 153-154,
170-172).
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4.1.2 Fenomenologisen tutkimuksen vaiheet

Fenomenologisen tutkimuksen vaiheet voidaan jakaa karkeasti viiteen eri osaan:

1. Tutkimusaineistoon perusteellisesti tutustuminen ja puolueettoman kokonaisna-
kemyksen kehittaminen

Aineiston jakaminen merkitysyksikoihin

Merkitysyksikdiden muuntaminen yleiskielelle

Merkitysverkoston luominen

Yleinen merkitysrakenne

ko

Tutkimuksen ensimmaisessa vaiheessa perehdyin tarkasti haastateltavien vastauksiin ja
syvennyin tekstiin luodakseni perusndkemyksen haastateltavien kokemuksista. Olin haas-
tattelutilanteessa litteroinut vastaukset, joten tutkimuksen toisessa vaiheessa kirjoitin vas-
taukset puhtaiksi, ja muodostin merkitysyksikoita eli erottelin olennaisen, sellaisenaan

ymmarrettavan tiedon.

Ensimmaisessa vaiheessa (haastatteluissa) esille nousi useat, samat seikat. Haastatelta-

vat perustivat vastauksensa usean vuoden kokemukseen ja omaan nakemykseensa.

Kolmannessa vaiheessa lagjittelin ja kdansin keraamani tiedon kysymysten mukaan tieteel-
liselle yleiskielelle kayttden apunani reflektointia seka asiayhteyteen sopivia mielikuvia.
Pyrin tassa vaiheessa myos kayttamaan mahdollisimman ymmarrettavia termeja, joita

lukija tuntee ilman laajempaa perehtymista tietokone-, peli- tai koodauskieleen.

Viimeisessa eli vildennessa vaiheessa muodostan aiemmassa vaiheessa kaannetyista
merkitysyksikosta yksityiskohtaisen merkitysverkoston tiivistamalla tiedon suhteessa kaik-
kiin sisaltdalueisiin, jolloin haastateltavien koko kokemuksien variaatio tulee esiin (Virta-
nen 2006, 175-194).

5 Tutkimusprosessi

Oman aktiivisen osallistumiseni pelaajapiireihin niin sosiaalisessa mediassa, etta itse pe-
laamisen kautta, olin useasti tormannyt keskusteluihin seké artikkeleihin, joissa kehutaan
pelifirmojen seka ICT-firmojen hyvasta tydmoraalista, yhteishengesta seka tyéhyvinvoin-
nista. Pyrin haastattelutilanteissa seka kirjallista aineistoa hankkiessani endottomaan puo-
lueettomuuteen ja siihen, ettei oma lasnaoloni/haastattelutilanne vaikuttaisi haastatelta-

vien vastauksiin.
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5.1.1 Kirjallisen aineiston keruu

Pyrin tata tutkielmaa varten kokoamaan mahdollisimman laajasti kirjallisuutta niin psyko-
logisen hyvinvoinnin, johtamisen, markkinoinnin etta henkildstdjohtamisen nakokulmista
mahdollisimman laajan nakemyksen saamiseksi. Koska kirjallisen aineiston hankkimises-
sa on se haittapuoli, ettei syventavia kysymyksia voida esittaa, painotan tutkimuksessani
haastatteluiden merkitysta (Virtanen 2006, 171).

Kaytin kirjallisina lahteinani useita psykologisesta ndkokulmasta tydhyvinvointia tarkaste-
levia teoksia seka kokoelmateoksia. Internet-lahteita oli helppo 16ytaa ja tieto oli relevant-

tia seka lahdekriittisyys toteutui hyvin.

5.1.2 Avoimet haastattelut

Tutkimusprosessi alkoi haastatteluiden sopimisella. Otin yhteyttd haastateltaviin suoraan,
ja sovin sopivat paivamaarat. Loin haastattelukysymykset sen perusteella, minka koin
olevan relevantteja osa-alueita kirjallisuuden ja statistiikkojen kannalta, ja jotka auttaisivat

kirjallisuuteen pohjaten avaamaan toimintatapoja seka —malleja.

Haastattelin henkildstopuolen henkilita, silla he ovat isossa roolissa niin uusien, kuin
vanhojen tyontekijoiden palkkauksessa, haastatteluissa seka tyonteon tukena. Haastatte-
lin seuraavia henkil6ita, jotka valitsin seka tyonkuvan etta tydkokemuksen ja tydpaikan
perusteella:

e Kuosmanen, Marjo. Henkildstéjohtaja. Rovio Entertainment Oy.
e Peltonen, Tuuli. HR- koordinaattori, Ubisoft RedLynx.
e Latvala, Suvi. Chief Business Advisor. Neogames.

Haastattelujen alussa selitin, miksi teen tutkimukseni ja mika sen tarkoitus on. Pyrin alusta
asti haastattelujen avoimuuteen ja puolueettomuuteen, jotten vaikuttaisi haastateltavien
vastauksiin. Haastattelukysymykset perustelin rekrytointiprosessien kustannuksien merki-
tyksesta yrityksille, tydntekijavaihtuvuuden seka henkisen kuormituksen perusteella.
Haastattelutilanteessa litteroin vastaukset, ja tutkimuksen myohemmassa vaiheessa seu-

rasin fenomenologisen tutkimuksen aineiston analysoinnin kaavaa.

5.1.3 Luento

Osallistuin Tuuli Peltosen (HR- koordinaattori, Ubisoft RedLynx) seminaariin, joka pidettiin
Haaga-Helia ammattikorkeakoulussa 7.9.2018. Aiheena oli RedLynx- studio Helsingissa,

joka on yhden maailman johtavaista pelifirmoista (Ubisoft) omistama.
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Seminaarin aikana Peltonen kertoi hyvin yksityiskohtaisesti RedLynxin seka Ubisoftin ar-
voista ja strategiasta, ja lopuksi yleisd paasi esittamaan kysymyksiaan hanelle.
Litteroin kysymyksieni vastaukset, seka otin valokuvia seminaaria tukevista esitysmateri-

aaleista.
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6 Tutkimuksen tulokset

Fenomenologisen tutkimukseen kuuluu viisi vaihetta, jotka on avattu kappaleessa 4.1.2.
Tassa kappaleessa kaydaan lapi ilmion kannalta tarkeimpia asioita, ja reflektoidaan niita

aiemmin |lapikaytyyn teoriaan.

Tutkimukseni perusteella loin fenomenologisen tutkimuksen vaiheiden mukaiset selvityk-
set. Viimeinen vaihe, yleisen merkitysverkoston luominen, tarkoittaa aiemmissa kohdissa
esiin nousseiden, tutkittavan ilmion kannalta tarkeimpien aiheiden esiin tuomista ja niiden
tarkastelua yleisella tasolla. Koska tulokset perustuvat kolmen haastattelun pohjalle, eivat

ne edusta koko kokemuksen varianssia.

6.1 Tyodntekijoiden hyvinvointiin panostaminen peliteollisuudessa

Seka haastatteluissa ettéd seminaarissa useat, samat aiheet nousivat pinnalle. Peliteolli-
suuden psykososiaalisen tyohyvinvoinnin kannalta tarkeimmiksi eduiksi mainittiin persoo-
nallisuuden seka tyontekijoiden diversiteetin tukeminen, tyohyvinvointi kilpailuetuna seka

tyontekijoiden hyvinvoinnin tarkka seuraaminen.

Peliteollisuuden nopea tempo ja tiukat aikarajat luovat paineita tyontekijoille. Useat pelita-
lot ovatkin siksi panostaneet tyontekijoidensa hyvinvointiin hyvin syvallisesti. Tutkimuksen
tuloksissa painotettiin alan vapaata ilmapiirid, huumoria ja nuoruutta; silla peliteollisuus
alana on Suomessa nuori, ei sille olla luotu "perinteitd” (tydtapoja, organisaatiollisia perin-
teitd) joka mahdollistaa organisaation ketteryyden ja matalan hierarkian. Koska alan histo-
ria on peraisin harrastustoiminnasta, perusta alalle ei ole rakennettu (korkean) hierarkian
varaan. Pienten yrityskokojen ansiosta paatokset tehdaan "ruohonjuuritasolla” ja siella
missa tyo tehdaan konkreettisesti. Tydntekijat pyritdan sitouttaa mahdollisimman hyvin
yrityksen strategiaan, ja myos mahdollisuus kehittaa strategiaa sitouttaa tyontekijat yrityk-
sen kulttuuriin paremmin. Johto kannustaa tyontekijoitadn tuomaan uusia ideoita, ajatuk-

sia ja tapoja esiin.

Henkildstojohtamisen vastuu nousee myos esiin tarkeana; rekrytoinnissa pyritdan valit-
semaan parhaat henkil6t taitojen, mutta myo6s persoonallisuuden ndkdkulmasta; "outous”,
diversiteetti seka persoonallisuus on hyva, jossei jopa kannustettava ominaisuus. Koska
tyoskentely tapahtuu usein tiimeissa, on henkildkemian toimittava, jotta tyé on mahdolli-
simman tehokasta ja tuottavaa hyvin kilpailuhenkisella alalla. Tydajan rytmitys ja mahdol-
lisuus vapauteen (etapaivat, liukuvat tydajat) ovat myds standardi. Kattojarjesté on luonut

myos yleiset pelisdannot, joita yritysten oletetaan noudattavan.
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Tarkka tyontekijoiden hyvinvoinnin seuranta mahdollistaa ongelmiin puuttumisen heti nii-
den ilmetessa. Kyselyt, barometrit ja rennot, vapaat kehityskeskustelut jopa kuukausittain
on sitoutettu alusta alkaen strategiaan, joka mahdollistaa avoimuuden (kehityskeskuste-
luista ei ole negatiivisia mielikuvia, vaan ne koetaan ennemminkin positiivisina juttutuoki-
oina). Sairaspoissaolojen, lahtevien ja saapuvien tydntekijdiden seuranta, seka "exit’-
keskustelut (poistuvan tydntekijan haastattelu) ovat osa strategiaa. Kvartaalittaiset (nelja

kertaa/vuosi) kehityskeskustelut ovat standardi.

Luovalla alalla on olennaista, ettad luovuutta, motivaatiota ja inspiraatiota yllapidetaan niin
johdon kuin yksildn tasolta. Tydntekijdiden jaksamisesta niin henkisesti kuin fyysisesti etta
sosiaalisesti huolehditaan erityisen hyvin. Erilaiset ryhmaytymisaktiviteetit ja muu tyon
ulkopuoliset tapahtumat ovat yleisia kaytantoja. Tybetuudet alalla ovat ensiluokkaiset, silla
jaksamisen ja luovuuden tukeminen ehkaisee burnoutia eli loppuun palamisia, seka tukee
terveytta, tuottavuutta, motivaatiota ja irtisanoutumisia. Henkilostosuunnitelmat, strategia

ja aikataulutus tehdaan n. 5 vuotta eteenpain, jotta epaselvyyksilta valtytaan.

6.2 Hyvinvoinnin toteutuminen teoriaan peilaten

Suomessa peliteollisuuden alalla ollaan pureuduttu syvalle tydhyvinvoinnin perustuksiin, ja

esimerkillisesti otettu kayttoon tapoja parantaa tyontekijoiden hyvinvointia.

Haastatteluissa tuli ilmi, ettd persoonalla on suuri merkitys rekrytoinnissa, silla henkiloke-
mioiden on toimittava tiimitydskentelypainotteisessa ymparistdssa. Tiimitydoskentely tuo
my0s turvaa ja siten mahdollistaa tyontekijoiden itseilmaisemisen ja omien ideoiden esiin-
tuonnin. Kuten Robertson ja Cooper kirjoittivat tutkimuksissaan, persoonallisuudella on
suuri vaikutus myos yksilon psykososiaaliseen tyohyvinvointiin seka siihen, miten yksild

kokee tyohyvinvoinnin.

Vapauden ja yksilon persoonan seka itseilmaisun positiivisen korostaminen ja kannusta-
minen luovat turvallisuuden tunnetta ja ryhmaan kuuluvuuden tunnetta, joka taas kannus-
taa ideoiden esiin tuomisessa ja siten tyon imun ja motivaation toteutumisessa (Fullgar &
Kelloway 2012). Persoonan merkitykseen on painotettu myds entistd enemman, silla tiimi-
tydskentely painotteisessa tydymparistdossa on tutkimusten ja meta-analyysien mukaan
potentiaalisesti vaikutusta (Truxillo, Cadiz & Rineer 2012). Sosiaalisen kanssakaymisen ja
henkilokemiaan on siis panostettu juurikin naista syista. Esimiehen aito valittaminen alai-
sistaan niin psykologisesti kuin fyysisesti korreloi myés psykososiaalisen hyvinvoinnin

tasoon (Cockburn, Milczarek, Irastorza & Gonzéles 2012).
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6.3

Huumoriin kannustaminen ja humoristisen asenteeseen kannustaminen niin johdon puo-

lesta kuin tyontekijoiden kannalta myds vaikuttaa positiivisesti seka tyoilmapiiriin etta hen-
kildston psykologiseen padomaan (Dikkers, Doosje & Lange 2012). Taten myo6s henkilos-
ton vaihtuminen saadaan minimiin, joka taas nostaa seka tuottavuutta, nostaa motivaatio-

ta ja minimoi kuluja (Kuosmanen, 16.7.2018)

Kuntosalipalveluiden tarjoaminen ilmaiseksi tai halvalla seké yhteisiin ulkoiluaktivitteettei-
hin kannustaminen tuli esille Tuuli Peltosen seminaarissa. Tutkimusten mukaan urheilua
harrastavat tyontekijat kokevat urheilun stressia lieventavana tapana purkaa tyon paineita.
Myds pelialan joustavat/liukuvat tydajat auttavat tyontekijoitd urheilemaan omalla ajallaan,
silld tutkimusten mukaan ajan kayton ongelmat saattavat olla esteena urheilun priorisoimi-

sessa (Payne, Kinman & Jones 2012).

Psykososiaalisen tyohyvinvoinnin mittauskeinot peliteollisuuden alalla

Koska tyontekijoiden hyvinvointi on suuri kilpailuvaltti peliteollisuuden alalla suomessa, on
sen toteutumista pystyttava seuraamaan ja luoda tilastoja sen perusteella. Perinteisesti
yrityksissa ollaan keskitytty seka helpoiten etta loogisimpien hyvinvoinnin mittareiden tark-
kailuun: sairauspoissaoloihin, tydaikoihin, tyon tuottavuuteen seka tyontekijavaihtuvuuteen
(Accountor HR).

Peliteollisuuden alalla nama yleisimmat mittauskohteet ovat hyodyllisia, mutteivat taysin
riittdvid. Dataa taytyy pystya kerata laajemmin ja tiheAmmalta aikavalilta. Useissa pelifir-
moissa onkin hyddynnetty ns. "Exit’- keskusteluita, joissa irtisanoutuneet/-sanotut tyénte-
kijat haastatellaan syvallisemmin ennen tydésuhteen loppumista. Kuukausittaiset "kehitys-
keskustelut”, eli “rennot juttutuokiot ilman paineita”, ovat juurrettu osaksi henkilostdstrate-
giaa. Tuomalla rentouden oloa ja avoimuutta keskusteluun saa myds henkildoston avautu-
maan paremmin mahdollisista tydilmapiirin ongelmista ja muista epakohdista tydymparis-
tdssa (Peltonen 7.9.2018).

Myds "Rebound”- tyéntekijdiden eli aiemmin yrityksessa tydskennelleen, irtisanoutuneen
ja nyt takaisin palkatun tyontekijan syvaluotaavat haastattelut antavat tarkeaa dataa siita,
miksi tydntekija tuli takaisin ja mik& sai hanet hakemaan takaisin téihin yritykseen (Pelto-
nen 7.9.2018).
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7 Johtopaatokset ja pohdinta

Seuraavassa luvussa esitan johtopaatdkseni tutkimuksessa ilmi tulleiden asioiden perus-
teella. Esitdn myos toimintatapoja, joilla psykososiaalisesti rasittavat alat voivat parantaa
henkilostonsa tydhyvinvointia seka ennaltaehkaista sen laiminlyonnista johtuvia negatiivi-

sia vaikutuksia.

7.1 Johtopaitokset

Tutkimuksessani esiin nousseiden seikkojen perusteella voidaan muodostaa yleistava
johtopaatos, etta peliteollisuuden alalla suomessa tydhyvinvointiin panostaminen (niin
fyysiseen kuin psyykkiseen) on ensiluokkaista. Koska kilpailu alalla on kovaa, on tydnteki-

joista huolehtiminen kilpailuetu, joka saa erottumaan muista kilpailijayrityksista.

Koska taman opinnaytetyon tutkimus perustui vain kolmeen yritykseen, ei koko suomen
pelialan psykososiaalisen tyohyvinvoinnin tilaa pysty paatella taman tutkimuksen perus-
teella. Kuitenkin aiempi tutkimus suomen pelialan tyéhyvinvoinnista (Penttinen. P, 2016.
Tybhyvinvointi suomalaisella pelialalla), joka keskittyy tésta tutkimuksesta poikkeaviin

yksityiskohtiin, vahvistaa johtopaatdkseni alan yleisesta ilmapiirista.

Opinnaytetyon tarkoituksena oli selvittda, milla tavoilla pelilalalla vahennetdan psykososi-
aalisten paineiden luomaa kuormaa. Tuloksista tulee ilmi, ettad tydnantajat aktiivisesti pyr-
kivat tyontekijoiden kokonaisvaltaiseen tyohyvinvointiin, ja saavuttamalla tietyn tason voi-

daan sita kayttaa jo kilpailuetuna alan kovissa rekrytointiprosesseissa.

Teoriassa siis pelialan henkildston tulisi voida henkisesti paremmin kuin esimerkiksi sai-
raanhoitajien. Jotta tarkempaa ja validia tietoa saataisiin Suomen pelialan henkiléston
psykososiaalisesta tyohyvinvoinnista, tulisi kehittaa laajempi tutkimus, joka tarkkailee
henkiloston em. tydhyvinvointia tietyn ajanjakson, esimerkiksi vuoden, ajan. Talloin saa-
taisiin tarkka kuvaus koko suomen pelialan psykososiaalisen tydhyvinvoinnin toteutumi-

sesta, seka koko kokemuksien spektrin tarkka kuvaus.

7.2 Tyodn ja tulosten arviointi

Tulokset opinnaytetyon kannalta olivat kattavia, silla haastatteluiden ja aiemman tutki-
muksen perusteella voitiin tehda jarkeenkaypia johtopaatoksia. Johtopaatdsten luominen
oli suhteellisen luonnollista osassa esiin nousseissa kysymyksissa, silla pari samaa seik-

kaa nousi esiin joko kaikissa, tai useimmissa haastatteluissa.
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Tiedon keruun menetelmassa haasteeksi nousi tarvittavien henkildiden/toimijoiden tavoit-
taminen. Usea yritys/henkild ei vastannut haastattelupyyntoihin useasta yrityksesta huoli-
matta. Taman takia osa opinnaytetyon tuloksista oli yleistavaa. Yleistetyt vaitteet on kui-

tenkin tuettu teorian avulla.

Tutkimuksen tulokset ovat merkityksellisia suomalaisen pelialan seka psykososiaalisen
tydhyvinvoinnin saralla, silla aiheesta ei olla tehty soveltavia kehitysehdotuksia sisaltavaa

tutkimusta.

Tuloksien hyddynnettavyys on riippuvainen kohdeyrityksesta. Esimerkiksi yksityiset tai
pienemmat terveydenhuollon toimijat voivat varmasti hydédyntaa produktina syntyneita
keinoja, silla niiden henkildstdmaarainen koko sijoittuu mita luultavimmin samoihin maariin
kuin useimmat Suomalaiset pelifirmat. My6s pikaruokalat voivat hyddyntaa paikallisesti
esimerkiksi ravintoloissaan ainakin osaa esitetyista psykososiaalisen tyohyvinvoinnin edis-
tdmisen keinoista, silla seka henkildstdomaara on usein pieni (per. tydvuoro) ja usein hen-

kilosto kokee suurta stressia tydssaan sen kiireellisyyden ja suurten asiakasmaarien takia.

7.3 Kehitysehdotukset

Kehitysehdotuksina halusin kehittda helposti yritysten strategiaan ja toimintaan sisallytet-
tavia toimintatapoja, joilla yrityksen henkildston psykososiaalista tyohyvinvointia voitaisiin
parantaa. Jotta esittelemani toimintatavat edistaisivat psykososiaalisen tyohyvinvoinnin
toteutumista, tulisi ne sisallyttaa seka yrityksen strategiaan, mutta myds esimiesten ja

muun johdon joustavuutta uusien tapojen kayttéonotossa on painotettava.

Tyontekijoille tulisi tarjota parempi mahdollisuus vaikuttaa tydvuorojen paattamisessa. Kun
tyontekijat saavat itse vaikuttaa tybaikoihinsa, teoriassa tydntekijoiden jaksaminen para-
nee. Vapaus tyoaikojen ja —vuorojen paattamisessa tulisi soveltaa alaan nahden, silla
esimerkiksi sairaan- tai lahihoitajien on mahdotonta pitaa etatyopaivia potilaiden hoidosta.
Kuitenkin esimerkiksi paperitdiden tai muiden ty6tehtavien mahdollisuutta, joissa lasna-

olon voisi korvata etatyoskentelyna, voi soveltaa.

Vapaa-ajan aktiviteetteihin ja yrityksen sisaisiin aktiviteetteihin kannustaminen luo tiimi-
henkea ja tarjoaa henkilokunnalle tilaisuuden sosialisoitua. Fyysisiin aktiviteetteihin kan-
nustaminen ehkaisee terveyssyista johtuvia sairauspoissaoloja, parantaa tyontekijoiden
fyysista jaksamista sekd ehkaisee mielenterveysongelmia. Erilaiset urheilutapahtumat,
esimerkiksi osastojen valinen sahly-tai jalkapallokisa on helppo ja fyysiseen toimintaan

kannustava tapa saada henkildsto nauttimaan toistensa seurasta seka purkamaan stres-
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sia ja jannitteitd. Myds muut aktiviteettiedut, kuten kuntosalijasenyys tai liikkuntasetelien

tarjoaminen olisi hyva ratkaisu.

Yhteiset kahvihetket yrityksen eri osastojen valilla ehkaisee erkanemista ja siita johtuvia
epaselvyyksia. Yhteiset kahvihetket, esimerkiksi kerran viikossa, tarjoavat myos sosialisoi-
tumismahdollisuuksia seka yrityksen tiimihengen kasvattamista. Henkilosto pystyy myos
talléin keskustelemaan esimiestensa kanssa ja esimiehet puolestaan paasisivat "kentalle”
ja siten voivat puuttua heti esiin tuleviin epakohtiin tai huolenaiheisiin. Tama myds edistaa
matalan hierarkian toteutumista ja lisaa henkiloston yhteenkuuluvuuden tunnetta. Myos

uusia ystavyyssuhteita on helpompi kehittaa.

Psykologisten palveluiden tarjoaminen yrityksen sisalla on hyva tapa sekéa ehkaista henki-
I6ston stressista ja ylikuormittumisesta johtuvia poissaoloja, seka ehkaista ulkoisten tyo-
terveyspalveluiden kuluja. Psykologisten palveluiden tarjoaminen ajanvarausperiaatteella
esimerkiksi kerran viikossa madaltaisi myds tyontekijoiden kynnysta hakea apua, jos he

sita kaipaavat.

Matalampaan hierarkiaan kannustaminen madaltaa kuilua esimiesten ja tyontekijoiden
valilla. Matalampaan hierarkiaan pyrkimisen etuna on se, ettei esimiesten auktoriteettia
nahda uhkana, vaan positiivisena ja tdman myo6ta avoimempana tydymparistona. Mata-
lamman hierarkian toteutuminen myos auttaa yrityksen arvojen ja strategian sisaistami-
sessa sekd avoimemmassa ilmapiirissa myos mahdollisiin epakohtiin on helpompi puuttua

jo heti niiden iimetessa.

Henkildkuntaa voisi myds neuvoa ja "valistaa” huomaamaan oman hyvinvoinnin tila, ja
tarkkailemaan tarkemmin omaa jaksamistaan. Jos tyopaikalla vallitsee avoin ilmapiiri, voi
laheisille tyotovereille kertoa myds oman tilan muutoksesta helpommin. Kuten aiemmin

mainittiin, voisi tydpaikalla myds suositella avoimemmin psykologin/psykiatrin palveluista.

7.4 Tyon luotettavuus

Koska haastatellut edustavat vain pienta osaa koko peliteollisuuden kirjosta, ei kaikkia
tutkimuksissa esiin nousseita asioita voida olettaa jokaisesta suomen peliteollisuuden

yrityksesta.
Koska kvalitatiiviseen tutkimukseen ei voi soveltaa kvantitatiivisen tutkimuksen validiteetti-

ja reabiliteettimittareita, on sen luotettavuuden arvioiminen haastavampaa. Koska tama

kvalitatiivinen tutkimus perustuu ihmisiin ja ihmisten tunteisiin seka yhteiskuntatieteisiin, ei
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luotettavuusmittarit anna aina luotettavaa vastausta. Ihminen toimii usein tunteiden pohjal-
ta ja joskus jopa eparationaalisesti, joten luotettavuuskysymykset tulee ottaa huomioon

heti tutkimuksen alussa.

Koska validiteetti- ja reabiliteettimittarit sopeutuvat parhaiten kvantitatiivisen tutkimuksen
luotettavuuden tukemiseen, taytyy kvalitatiivisessa tutkimuksessa kayttaa hieman eri kei-
noja luotettavuuden varmistamiseksi. Asianmukainen dokumentointi ja objektiivisuus ovat
helpoimmat ja parhaat tavat varmistaa luotettavuus kvalitatiivisessa tutkimuksessa. Myds
jokainen ratkaisu ja valinta taytyy perustella. Paivakirjan pitdminen prosessin aikana aut-
taa opinnaytety6hon liittyvien asioiden muistamisessa. Aineiston hyvaksyttaminen infor-
mantilla joka vahvistaa tutkijan ndkemyksen ja tutkielman on myds hyva tapa vahvistaa
tutkielman luotettavuutta.

Kun puhutaan laadullisesta tutkimuksesta, on hyva pyrkia tutkittavan aineiston saturaati-
oon eli pisteeseen, jossa vastaukset alkavat toistaa itseaan ja jolloin mitdan uutta tietoa ei

enaa saada.

Laadullisessa tutkimuksessa voidaan kayttda seuraavia kriteereja:

e arvioitavuus/dokumentaatio
e tulkinnan ristiriidattomuus
e |uotettavuus tutkitun kannalta

e saturaatio

(Kananen, 2010).

Taman opinnaytetyon kannalta haastattelujen hyva dokumentointi, tutkimustavat ja haas-
tatellut henkilot tukevat tutkimuksen luotettavuutta. Tulkinnan ristiriidattomuutta tukee ai-
heesta aiemmin tehty tutkimus (Penttinen. P, 2016. Tydhyvinvointi suomalaisella pelialal-

la), joka vahvistaa ristiriidattomuutta.

Koska haastatellut edustavat vain pienta osaa koko peliteollisuuden kirjosta, ei kaikkia
tutkimuksissa esiin nousseita asioita voida olettaa jokaisesta suomen peliteollisuuden

yrityksesta.

7.5 Oman oppimisen ja kokemusten pohdinta

Koska psykososiaalisen tydhyvinvoinnin tutkiminen on hyvin analyyttista ja faktapohjaista,

ei omia kokemuksia ja mielipiteita voi esittaa faktana. Kuitenkin tdssa pohdintavaiheessa
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haluan tuoda muutaman oman kokemukseni esiin ja esittad myds oman johtopaatoksen

niista johdettuna.

Opinnaytetyd on opettanut paljon useasta eri ndkdkulmasta; ajanhallinta, Iahdekriittisyys,
asiatyylilla kirjoittaminen seka itse aiheen kautta uusien asioiden oppiminen ovat olleet
tarkeimpia oppeja tutkielman prosessissa. My0s tieteellisen tutkimuksen toteuttaminen oli

uusi asia, joten tulevaisuudessa osaan kirjoittaa myds tieteellista tekstia.

Ajanhallinta on ollut yksi suurin ja ehka tarkein oppimisen aihe itselleni, silla ajan tehokas
kayttd opinnaytetyota kirjoittaessa on valilla haastavaa muiden koulutéiden ohella. Aika-

taulusuunnitelma kuitenkin oli hyva apuvaline kirjoittamisen ajoittamisessa.

Oppimistavoitteenani talle opinnaytetydlle oli sisdistdad psykososiaalista tydhyvinvointia
edistavia toimintatapoja seka tekijoita ja onnistuin hyvin siina. Haastatteluista kerattiin
tarkeaa ja validia tietoa niin tulevia tutkimuksia varten, kuin yleisesti alan tamanhetkisesta

tilasta.

Tarkeinta itselleni taman opinnaytetydn kannalta on pystya tulevaisuuden tyotehtavissa
osaltani parantamaan yhteistydkumppaneideni seka kollegoideni psykososiaalista tyohy-
vinvointia, seka tarvittaessa ehdottaa muutostapoja. Opinnaytetyd on myds tydnhaussa
kilpailuetu, silla haluamaani ty6tehtaviin sijoittuvilta vaaditaan hyvia ryhméatyo- ja kommu-
nikaatiotaitoja sekd ihmisten kanssa tydskentelykykya. Myos peliteollisuuden syvempi
ymmartaminen toimii hyvana pohjana tyonhaulleni, silla tavoitteenani on sijoittuvani pe-

lialalle tulevaisuudessa.

Omassa eldamassani olen térmannyt psykososiaalisen tydhyvinvoinnin laiminlydntiin niin
henkilokohtaisesti, kuin ystavien ja perheenjasenien osalta. Useat ystavani, jotka opiske-
levat mm. sairaanhoitajiksi, ovat kertoneet sairaaloissa tapahtuvasta hiearkisesta erkaan-
tumisesta. Laakarit ovat pyramidin huipulla ja opiskelijat, jotka suorittavat tyharjoittelua,
kohtaavat vahattelya ja jopa ilkeilya niin ladkareilta kuin sairaanhoitajiltakin. Usein ky-
seessa on ollut vanhempi ja kauan kyseisessa tyopaikassa tydskennellyt henkild, joka on
siten joko arvostetussa asemassa, tai kokee voivansa tehda "mita vain” tydsuhteen pituu-

desta johtuen.

Henkilokohtaisesti olen kokenut luottamuksen puutteesta johtuvaa psykososiaalisen tyo-
hyvinvoinnin laiminlyomista, seka henkiloston stressinlievityksen ja hierarkiakysymysten
johdosta koettua riittamattomyyden tunnetta. Nama seikat vaikuttivat hyvin suuresti tyo-

moraaliin ja psykologiseen hyvinvointiin, varsinkin pikaruokalaty6ssa, jossa stressinsieto-
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kyky on suuren rasituksen alla. My&s luottamuksen ja avoimuuden puute myrkyttaa hel-
posti oman kokemukseni mukaan tydympariston; motivaatio ty6ta kohtaan laskee, kun
luottamuksen (omassa tapauksessa aiheettomasti) puutteen takia tyétehtavia karsi-
taan/supistetaan, vaikka oma tietotaito riittaisi niiden suorittamiseen. Jos kommunikaatio
ja avoimuuden merkitysta vahatellaan, tulee useasti vaarinymmarryksia, jotka siten johta-

vat myds oravanpyoéran lailla luottamuksen vaurioitumiseen.

Oman pikaruokalatyékokemukseni perusteella koin usein tunnetta, etta tydévuoro "tehdaan
loppuun” vasta nukahtamisvaiheessa; varsinkin psykologinen rasitus yévuorojen jalkeen
teki nukahtamisesta ja stressinlievityksesta vaikeaa. Vaikka tydntekijoéille tarjottiin "kunto-
bonusta” (palkkaan lisattiin tietty maara lisia likkumisen mukaan), ei ylimaaraista energiaa
I6ytanyt liikkumiseen, kun henkinen jaksaminen oli niin vahissa. Taman takia koen, etta
psykologiseen hyvinvointiin tulisi panostaa eniten itse tydaikana tydpaikalla, jotta tyon
ulkopuolella energiavarastot (niin henkiset kuin fyysiset) riittaisivat fyysisiin ja sosiaalisiin

aktiviteetteihin.

Tyodkokemusteni mukaan matalan hierarkian johtamistapa johtaa esimies-tyontekija —
suhteen muotoutumisen ystavyydeksi. Kun esimiehen korkean aseman stigma poistetaan,
uskaltaa tyontekija kertoa avoimemmin asioistaan ja luoda tietynlaisen ystavyys- ja luot-
tamussuhteen. Osalla ihmisista tama saattaa johtaa lipsumiseen tydmoraalissa; mutta
usein pelialalla on niin kova kilpailu tyopaikoista ja heitd ohjaa rakkaus ty6ta kohtaan
(Martin, Competitive rivalry in the gaming industry, 2015), etté tyontekijan sisainen moti-

vaatio ohjaa tyontekoa.
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9 Haastattelukysymykset

- Miten koette, ettd Suomessa peliteolli-
suudenalalla suhtaudutaan psykososi-

aaliseen tyohyvinvointiin?

-Miten peliteollisuuden alalla pyritaan
edistimaan psykososiaalisen tyohy-
vinvoinnin toteutumista? Mitd keino-

jaltapoja kaytetaan?

-Mita mittauskeinoja kayte-
taan/voitaisiin kayttaa psykososiaalisen

hyvinvoinnin tarkkailussa?

-Mita etuja psykososiaalisen ty6hyvin-
voinnin toteutuminen tuo peliteollisuu-
den alalla?

-Miksi peliteollisuuden/IT-teollisuuden
alalla on tartuttu uudenlaisiin johtota-
pohin/tyéhyvinvoinnin toteutustapoi-

hin?

-Miksi psykososiaalisen tyohyvinvoin-
nin toteutumisen yllapitaminen on tar-

keaa yrityksessanne?

- Koetteko etta psykososiaalisesti rasit-
tavat alat (terveydenhuolto, pikaruoka-
alat) voisi ”ottaa oppia” pelialalta - on-
ko realistista soveltaa peliteollisuuden
tapoja?
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