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1 Johdanto

Suomalainen peliala on maailmallakin tunnettu ilmi6 varsinkin mobiilipelimarkkinoita. Nailla mark-
kinoilla toimii esimerkiksi yhtio Supercell, jonka peleihin kuuluvat muun muassa Brawl Stars, Clash
of Clans, Clash Royale sekd Hay Day. Toinen mobiilipeleistdaan tunnettu yhtié on Rovio, jonka ka-
sialaa on Angry Birds-brandi, johon kuuluu nykyaan pelien lisaksi myos koko pitka animaatioelo-

kuva. Suomeen on syntynyt myds pienempia startup-yrityksia varsinkin mobiilipelimarkkinoille.

Mobiilialustoille peleja valmistaa myos esimerkiksi Next Games, jonka aikaansaannoksia ovat esi-
merkiksi pelit suosiota nauttineista sarjoista kuten AMC:n The Walking Deadista seka Netflixin
tuottamasta Stranger Thingsista. Tietokone- ja konsolipuolelta |6ytyy vanhempia yrityksia kuten
Housemarque, Frozenbyte (Trine-sarja), Bugbear Entertainment (Wreckfest, FlatOut) sekd Remedy
Entertainment, joka on tunnettu Max Payne, Max Payne 2, Alan Wake, Control sekda Quantum

Break peleistadan.

Luovilla aloilla, johon pelinkehitys kuuluu, tyéskennelldaan moninaisissa tiloissa ja luovilla alojen
tyontekijat yleensa joutuvat kdayttamaan luovuuttaan tilasta riippumatta. Tiloja muuttamalla voi-

daan vaikuttaa tyontekijoiden henkilokohtaiseen viihtyvyyteen ja esimerkiksi myos tuottavuuteen.

Opinndytetyossa keskityttiin pelkdastaan Suomessa toiminnassa oleviin pelialan yrityksiin. Tausta-
tutkimukseen perustuen kysely pdatettiin toteuttaa englannin kielelld mutta kyselyt ldhettiin vain

Suomessa toimiviin pelialan yrityksiin.

Opinnaytetyon tarkoituksena oli lisatda ymmarrysta tyotilojen yhteydesta pelialalla tyoskenteleviin

henkiléiden luovuuteen. Vuonna 2020 alkanut koronaviruspandemia on osaltaan vaikuttanut tyoti-
loihin ihmisten siirtyessa yrityksen toimitiloista etatoihin, jonka vuoksi kyselyssa otettiin huomioon
myo6s koronaviruspandemian aikana etatyoskentelyyn siirtyminen. Opinnaytetydlla ei ollut erillista

toimeksiantajaa.



2 Luovat tyotilat

2.1 Luovat tilat pelialalla

Toimitiloilla tarkoitetaan usein kaytdssa oleva tilaa, jossa tuotetaan aineettomia tai aineellisia hyodyk-
keitd. Toimitilat voidaan jakaa tilatyyppien perusteella toimistotiloihin, palvelu- ja varastotiloihin, tuo-
tannollisiin tiloihin seka liiketiloihin. Lainsdadannossa kaikki toimitilat maaritelldan liikehuoneistoiksi.
(Levainen 2013, 248.) Rakennuksessa on yleensa erilaisiin kdyttotarkoituksiin olevia tiloja, joten luokit-
telukriteerind kaytetdan sitd, mihin yli puolta tilojen pinta-alaa kaytetdan. (Kiinteistétalouden ja kiin-
teistdjohtamisen keskeiset kdsitteet n.d, 9) Timan ansiosta liiketilassa voi esimerkiksi olla myds toimis-
totiloja seka varastotiloja, mutta se luokitellaan silti liiketilaksi, sen pdaasiallisen kayttétarkoituksen

mukaan. (Mts. 9.)

Luovan alan, ohjelmointi- ja pelifirmojen toimitilat kuvitellaan yleensa luovia ja niissa vallitsee mo-
derni design, joka on hyvin usein suunniteltu yrityksen arvoja korostavaksi. Helsingin Jatkdsaareen
nouseva paakonttori on rakennettu taysin puusta, siella on viherseinia seka paivakoti ja erityisesti
nukkumiseen tarkoitettu huone. Toimistotiloissa kavellaan sukkasillaan ja muutama neuvottelu-
huone on sisustettu tutun pelindkyman kanssa. Henkilokunta on toivonut, ettd paakonttori nayt-
taisi enemman peliyhti6lta kuin lakiasiantoimistolta. Toimistotilat ovat muunneltavia, niihin voi li-
sata lasiseinia. Akustiikka on huippuluokkaa ja tyopaivan aikana voi levata lepohuoneessa. (Svahn

2020.)

Next Games houkuttelee tyontekijoita yhtion virallisilla sivuilla esimerkiksi seuraavilla lauseilla
"toimisto ydinkeskustassa & huippuluokan laitteet”. Toimistossa on esimerkiksi seuraavat toimin-
not: working Cafe, pelitila, sauna ja poreallas. Tydasemat ovat ergonomiset, kaikilla tyontekijoilla
on sahkopoyta, saddettava tyotuoli ja muita ergonomiaa parantavia ratkaisuja seka jokainen tyon-
tekija saa valita kdytt6onsa jonkun seuraavista laitteista: iPhone, Samsung puhelin tai tabletti tai

vaihtoehtoisesti Mac tai PC. Taman lisdksi vield puhelinetu. (Next Games).

Pelialalla tyoskennelldan erilaisissa tiloissa. Osaavan tyévoiman tehokkaaseen rekrytoimiseen aut-
taa myOs nayttavat, toimivat ja luovat toimitilat. Toimivilla tyotiloilla pyritdaan lisadmaan luovuutta,

joka on arvokas lisa yrityksen kilpailukyvylle.



2.2 Tydtilat luovuuden keitaana

”Yhteinen ruokapdytd on monien luovien toimistojen tilojen fokuspiste” (Tukiainen 2010).

Kiire ja sen aiheuttama stressi vaikuttavat negatiivisesti yksilon luovuuteen ja vdhentaa kykya luo-
vaan ajatteluun. Luovuutta edistavan tila tulisi siis optimoida stressittdmyyteen. Tydymparistoissa
stressitasoon vaikuttavia asioita ovat esimerkiksi halyisyys, keskeytykset, haikdisy ja muut tilan ja
ihmisten fyysisten sijoitteluun liittyvat asiat vaikuttavat ympariston aiheuttaman stressaavuuteen.
(Tukiainen 2010.). Pelialla on tunnettu crunch-termi, jolla tarkoitetaan ylitdiden tekemista. Se on
tullut mediassa tunnetuksi esimerkiksi yhdysvaltalaisen Rockstar Gamesin Red Dead Redemption 2
pelista, jonka parissa tyoskennelleet kehittdjat ilmoittivat tydskennelleensa lahes 60 tuntia viikossa

ilman ylityokorvauksia. (Schreier 2018.)

Csikszentmihdlyin mukaan luovuutta edistdvissa tiloissa on keskeista avoimuus. Suljettujen ovien
puute, viihtyisyys, valoisuus, huumori sekd mahdollisuus leikkisyyteen ovat leimaavia piirteita luo-
vuutta edistavissa tiloissa. Avoimissa tiloissa on toisaalta myos tarkeaa keskittya ja kontrolloida
omaa tyotdan. Rentoutumispaikat ja yrityksen omat kahviot voidaan laskea kuuluvan “kohtauspai-
koiksi” jotka antavat tyontekijoille mahdollisuuden kontakteihin, jossa syntyy ajatusten vaihtoa ja

siitd johtuen potentiaalisten ideoiden syntya. (Tukiainen 2010.).

My0s luonnon valo ja kasvien merkitys on kasvanut tyotiloissa. Yli neljannes tyontekijoista haluaa
paremman valaistuksen tyopaikoilleen. Loisteputkivalot luovat epamiellyttavia tiloja. Harvard Busi-
ness Review -tutkimus osoittaa myos, ettd luonnonvalon saanti lisda tyontekijoiden tuottavuutta.
Luonnollisen valon saanti vahentaa silmien rasitusta 51 %, uneliaisuutta 56 % ja paansarkya 63 %.
(How Creative Workspace Design Encourages Productivity 2019.). Luonnon valoa lisdamalla voi-
daan siis lisata tyontekijoiden tuottavuutta ja luovuutta. Yhteys luontoon lisda samalla myds tyon-

tekijoiden onnellisuuden tunnetta, jolla on vaikutus luovuuteen.

Huono toimistosuunnittelu vaikuttaa huomattavasti luovuuteen. Arkkitehtiyritys Genslerin mu-
kaan yritykset menettdvat joka vuosi noin 330 miljardia dollaria koska niiden tyotilat eivat vastaa

tyontekijoidensa tarpeita. (How Creative Workspace Design Encourages Productivity 2019.). Tau-



kopaikat antavat tyontekijoille palautumisaikaa. Tyotiloissa pitda olla pisteita niin ryhma- kuin yksi-
|6toille. Ryhmatdita varten suunnitellut tilat mahdollistavat tydntekijoiden valisen yhteistyon.

Yleensa ihmiset tarvitsevat myds tilan, jossa he pystyvat keskittymaan yksilotyohon.

2.3 Luovuus

Suomen kauppa- ja teollisuusministerio maarittelee pelialan luovaksi toimialaksi. (Luovat alat)

Luovuutta ei ole arvotettu yhta korkealle kuin nykyaan. Tyoyhteisdjen luovuutta voidaan pitaa kil-
pailukyvyn valttamattémimpiin kuuluvana raaka-aineena. (Tukiainen 2010.). Nykydan seka tulevai-
suudessa tyontekijoille tarkea taito on luovuus. Silla tarkoitetaan kykya tuottaa uutta. Luovuudella
voidaan tarkoittaa luovaa toimintaa ja luovaa ajattelua, luovalla prosessilla tarkoitetaan tapahtu-

maketjua, jonka tavoitteena on ajatella ja toimia uudella tavalla tai luoda uutta. (Mita luovuus tar-

koittaa, 2019)

Luova ajattelu seka toiminta heijastuu toimialan perinteeseen ja sen toimintatapoihin. Siksi luo-
vuus vaatii seka huolellista perehtymista aiheeseen ja toimialaan. Teon voi maaritella luovaksi uu-
tuuden, ainutlaatuisuuden tai tarkoituksenmukaisuuden perusteella. Vililla luovaan toimintaan ei
liity kddnteentekevia tai uudella tavalla jasennettya lopputulosta. Luova prosessi sisaltaa vaihtoeh-
toja lisddvia seka vahentavia vaiheita. Vaihtoehtoja lisadvia vaiheita ovat ongelmien maarittely tai
ideointi, jotka lisdavat ymmarrysta asiasta. Vahentavia vaiheita ovat valintojen ja paatosten teko,

jotka vaikuttavat fokusoitumaan olennaiseen. (Mita luovuus tarkoittaa, 2019)

Graham Wallas on kuvannut luovan prosessin sisaltdavan nelja vaihetta: valmistautuminen, kypsyt-
tely, oivallus ja vahvistamisen vaiheet. Luovan ongelmanratkaisun prosessista voi erottaa monia

eri osioita. Siihen kuuluvat esimerkiksi tavoitteiden seka ongelmien maarittely, ymmarryksen lisaa-
minen, ratkaisujen ideointi, niiden arviointi ja jatkokehittely seka toimeenpanon suunnittelu. (Mita

luovuus tarkoittaa, 2019)
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3 Suomen peliala

3.1 Yleista

Suomalaisen pelialan kattojarjest6 Neogamesin vuoden 2018 laatiman raportin mukaan Suomen
peliala tyollisti noin 3200 ihmista vuonna 2018. Neogamesin arvion mukaan vuosi 2019 oli menes-
tys Suomen pelialalle ja liikevaihto nousi noin 2,2 miljardiin euroon (Neogames). Creative and In-
clusive Finland vuoden 2017 selvityksen mukaan luovan osaamisen alueellisessa kehittamisessa
karkisijalla on peliala. (Peliala on karjessa luovien alojen alueellisessa kehittdmisessa, 2017.) Ai-
neettomien oikeuksien tutkimusta ja koulutusta tuottava IPR University Center mainitsee Peliala ja
uusi tekijaoikeuslainsdadanto artikkelissaan pelialan olevan menestynein suomalainen sisaltotoi-

miala.

Koronaviruspandemiasta huolimatta Suomen pelialaan on panostettu miljoonia euroja, ja porssiin
listautuneiden peliyhtididen kurssit ovat nousseet. Supercell on tukenut Metacore-peliyhtiota 25
miljoonalla eurolla. Neogamesin johtaja Koopee Hiltunen arvion mukaan pelialan liikevaihto Suo-

messa pysyi myos vuonna 2020 yli kahdessa miljardissa eurossa. (Satakunnan kansa, 2020.)

3.2 Tunnetuimpia suomalaisia pelialan yrityksia

Suomalainen peliala on ollut nousussa viimeisen vuosikymmenen. Rovio Entertainmentin kasialaa
on esimerkiksi Angry Birds peli, joka on brandina laajentanut myds esimerkiksi oheistuotteisiin,
animaatiosarjaan seka kahteen kokopitkdadn animaatioelokuvaan. Angry Birds pelisarjaan kuuluvia
peleja on ladattu yli 300 miljoona kertaa. Supercell on tehnyt Hay Day, Clash of Clans, Clash Roy-
ale, Brawl Stars ja Boom Beach mobiilipelit. Clash of Clans on mobiilianalytiikkalistauksessa 2010-
luvun menestynein peli. Supercellin aikaisemmat nelja pelia ovat saavuttaneet miljardiluokan
myynnin ja myos viimeisin peli, Brawl Stars on liittymassa samaan miljardiluokan ylittaneeseen
luokkaan. (Supercell iloitsee peliensd menestyksestad — tuorein peli Brawl Stars nousemassa miljar-

diluokkaan 2020.)

Suomalainen peliala ei rajoitu pelkdstaan mobiilipeleihin. Vuonna 1995 perustettu Remedy Enter-

tainment on tunnettu Max Payne- sekd Alan Wake-peleistdan. Myos 2016 julkaistu Quantum
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Break ja 2019 julkaistu Control ovat nauttineet suosiota PC- ja konsolipelaajien keskuudessa. Re-
medy Entertainment solmi vuonna 2020 yhdysvaltalaisen pelitalon Epic Gamesin kanssa julkaisu-
sopimuksen kahdelle eri pelille PC:lle seka uudelle konsolisukupolvelle. Epic Games on luonut mas-

siivista suosiota nauttivan Fortnite-pelin.

4 Tutkimusasetelma

4.1 Tutkimusongelma ja tavoitteet

Tutkimusongelmana tassa opinndytetydssa oli selvittda, onko tyotiloilla yhteys tyontekijoiden luo-
vuuteen suomalaisella pelialalla. Tutkimuksessa haluttiin kartoittaa millaisia tyétiloja pelialan tyon-
tekijat kayttavat ja mitka tekijat tyotiloissa ovat yhteydessa luovuuteen seka pyrkia selvittamaan
luovuuteen vaikuttavia tekijoita kaytetyissa tiloissa. Tavoitteena oli tutkimuskyselyn kautta saada
selville, onko tydétiloilla yhteys tyontekijoiden luovuuteen. Tutkimuskysymykseksi valikoitui “Onko

luovilla tydtiloilla yhteys luovuuteen?”

4.2 Tutkimusmenetelma

Kvantitatiivisessa eli maarallisessa tutkimuksessa tietoa voidaan kerata itse erilaisten tiedonkeruu-
menetelmien avulla tai hankkia sitd jo olemassa olevista tilastoista ja tietokannoista, jotka ovat
muiden kerdadamia (Heikkild 2014, 16). Maarallisen tutkimuksen tiedonkeruumenetelmia ovat
yleensa kysely (lomake), joita voidaan toteuttaa myos face-to-face toteutuksella, tai postitse tai

verkon kautta, seka erilaiset tilastot (Kananen 2014, 48-49).

Kvantitatiivinen tutkimus vastaa yleensa kysymyksiin “missa?” ja “mika?”. Tutkimuksen avulla pyri-
taan kartoittamaan vallitsevaa tilannetta ja riippuvuuksia asioiden valilld, numeeristen suureiden
avulla. Tulokset voidaankin esittaa taulukkoina ja kuvioina. (Heikkila 2014, 15.) Perustana on tilas-
tollisen sdédannéonmukaisuuksien etsiminen eri muuttujien tavoista, joilla niiden arvot liittyvat toi-

siinsa (Alasuutari 1997, 37).

Tutkimusaineiston kerdamisen kysely soveltuu hyvin, silla sen avulla voidaan tutkia isoa maaraa

hajallaan olevia tutkittavia (Vilkka 2007, 27). Kanasen (2008, 13) mukaan kvantitatiivisen tutkimuk-
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sen tarkoituksena on kysya isolta joukolta asianomaisia ja vetaa naista tuloksista yleistava johto-
paatos. Tama tutkimusmenetelma sopi hyvin pelialan yritysten tutkimiseen, silla tavoitteena oli
saada tietoa eri puolella Suomea toimivilta pelialan tyontekijoilta tietoa kustannustehokkaasti, no-
peasti seka etsid yhteyksia (riippuvuuksia) ja tehda saadusta otoksesta yleistavid paatelmia. Kana-
sen (2014, 156) mukaan verkkokyselyn etuja onkin sen tiedon keruun nopeus, saavuttavuus seka

kustannustehokkuus.

Kyselyn kohderyhmaan kuuluivat pelialalla tydskentelevat henkil6t, riippumatta padsaantdisesta
tyotehtavasta. Aineisto kerattiin sahkoisella Google Forms kyselylomakkeella. Kyselyn kattavuuden
vuoksi kysely lahettiin englanninkielisena, silla olettamuksella etta suurin osa pelialan yrityksista
toimii englanninkielelld ja tyo6llistaa eri kansallisuuden omavia ihmisid. Kyselyssa ei otettu myos-

kaan huomioon kohdealustaa jolle yritys padsaantoisesti kehittaa peleja.

Tutkimus toteutettiin kvantitatiivisena eli maarallisena tutkimuksena. Kyselyssa vastaaja vastaa
ensimmaiseksi kysymykseen tyopisteen sijainnista. Kyselyssa vastaaja arvioi tyoénsa luovuuden ja
sen merkitysta suhteessa sijaintiin. Kyselyssa huomioitiin myds etatydskentelyyn siirtyminen ko-

ronaviruspandemian aikana.

Kyselyyn vastanneiden henkildiden yrityskoot suhteutettiin henkiloston maaraan perustuen pk-
yrityksiin, jossa alle 10 henkil6a tyollistava yritys on mikroyritys, alle 50 henkil6a tyollistava pieni
yritys, 50-249 henkil6 tyollistava keskisuuri yritys ja ei pk-yritys eli yli 250 henkil6a tyollistava suur-

yritys.

4.3 Kyselypohja

Yhteydenotot Iahetetiin eri verkostojen tai sahkdpostin kautta maaliskuun aikana 13 eri alan yri-
tykselle. Eri kokoisille yrityksille ldahetettiin palautekysely. Verkostoihin kuuluivat LinkedIn-palvelu
seka yritysten omat verkkosivut. Neogamesin sivuilta [6ytyy kattava lista koko Suomen yrityksista,

jota kaytettiin hyodyksi sopivien yritysten I6ytamiseksi.



13

4.4 Aineistonkeruu ja -analyysimenetelmat

Tutkimus toteutettiin kayttamalla kvantitatiivista eri maarallista tutkimusta. Maarallinen tutkimus-
ote valittiin koska koettiin etta silla pystytaan paremmin selvittamaan, onko tiloilla yhteytta tyon-
tekijoiden kokemuksiin. Tutkimuskyselyssa oli myos avoin kohta, johon vastaaja sai itse vastata
mita tekijoita tiloissa tulisi ottaa huomioon luovuuden kannalta. Ndin pystyttiin kdyttamaan myos

kvalitatiivista eli laadullista tutkimusta muistuttavaa osaa maarallisen tutkimuksen oheen.

Aineistonkeruumenetelmana kaytettiin internet-kyselya, joka toteutettiin Google Forms -palvelun
avulla, jolla pystyy luomaan kyselyita maksutta. Aineistoa kerattiin noin kuukauden ajan maalis-
kuussa 2021, eika vastausaikaa erikseen maaritelty kyselyssa. Kysely lahetettiin sahkopostitse ja
LinkedIn-sivuston kautta 13:lle eri alan yritykselle. Alan yritykset l0ytyivat Neogames.fi -sivustolta
l6ytyneesta yrityslistasta. Tarpeeksi kattavan otannan vuoksi tavoitteena oli saada kyselyyn yli 100
vastaajaa. Ongelmaksi muodostui kuitenkin lilan mydhainen potentiaalisten vastaajien etsiminen

seka kiire.

Analyysimenetelmiksi valikoitui suorat jakaumat ja ristiintaulukointi. Ristiintaulukointi on mene-
telma, jolla voidaan tutkia muuttujien jakautumista seka niiden valisia riippuvuuksia. Silla voidaan
tutkia esimerkiksi riippuvuus- tai riippumattomuustarkastelua kayttaen, miten tarkastelussa ole-
vien selitettdvien muuttujien jakauma on erillinen selittdvdan muuttujan eri luokissa. (KvantiMOTV)
Aineisto saatiin suoraan Google Formista .csv muodossa ja aineisto purettiin kayttamalla Microsoft

Excel-ohjelmistoa.

Avoimet kysymykset analysointiin laadullisen tutkimuksen menetelmiin lukeutuen ja sisallonana-
lyysia mukaillen etsimalla samoja yhdistavia teemoja vastaajien vastauksista. (Tuomi & Sarajarvi

2018, 117).

4.5 Tutkimuksen reliabiliteetti ja validiteetti

Vilkan (2007, 152) mukaan tutkimuksen luotettavuudesta puhuttaessa on kysymys tutkimuksen relia-
biliteetista ja validiudesta. Ne muodostavat yhdessa kokonaisluotettavuuden. Tutkimuksen kokonais-
luotettavuudesta voidaan puhua hyvana silloin, kun mittaamisessa on mahdollisimman vahan satun-

naisvirheita ja perusjoukko on edustettu otoksessa (Mts. 152). Kanasen mukaan (2008, 25) kyselyn
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luotettavuus riippuu kysymyksistd, joten tutkimuskysymyksiin tulee ndhda vaivaa ja kayttaa aikaa oi-

kean muotoilun saavuttamiseksi.

Taman tutkimuksen tekemisessa huomioitiin luotettavan tutkimuksen vaatimukset. Tutkimuksen ky-
sely toteutettiin siten, ettd vastaajilta kerattiin vain relevanttia taustatietoa, eika heita voida siita tun-

nistaa.

Tutkijan vastuulla on huolehtia tutkimusetiikan toteutumisesta tyossaan. (Vilkka 2007, 90.) Taman tyon
tutkimus toteutettiin eettisesti ja siten etta aineiston kerattdessa ja tuloksia esitettdessa ei ole rikottu
hyvan tieteellisen tutkimuksen periaatetta. Kysymysten muotoilussa pyrittiin neutraaliuteen seka sel-

keyteen. Keskeiset kasitteet esitettiin mahdollisimman ymmarrettavassa arkikielessa.

5 Tutkimustulokset

Tutkimuksella pyrittiin selvittamaan vastaus tutkimuskysymykseen ”Onko luovilla tyétiloilla yhteys
luovuuteen?”. Tutkimustulokset kerattiin internet-kyselyn kautta, jotta saatiin mahdollisimman iso

kattavuus. Kyselyyn vastasi 38 henkilda ja vastauksia saatiin my6s 38 kappaletta.

5.1 Taustamuuttujat

Kyselyyn otti osaa yhteensa 38 vastaajaa. Taustamuuttujiksi kyselyyn valikoitui ikd, sukupuoli, alan
kokemus vuosina, yrityksen koko, kieli, kokemus tyon luovuudesta, taustakoulutus, tyopisteen ny-
kyinen sijainti seka pdaasialliset tyotehtavat. Vastaajista (n = 38) suurin osa oli miehia, joiden pro-
sentuaalinen osuus oli kokonaisuudessaan 68,4 % (n = 26). Naisten prosentuaalinen osuus vastaa-
jista oli 26,3 % (n = 10). Vastaajista 2,6 % (n = 1) edusti muuta sukupuolta ja 2,6 % (n = 1)

vastaajista ei halunnut kertoa sukupuoltaan. Kyselyyn vastanneiden sukupuolijakauma on esitetty

taulukossa 1.

Taulukko 1. Kyselyyn vastanneiden sukupuolijakauma
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Sukupuoli Maard %o
Mainen 10 26,3 %
Mies 26 68 4 %
Muu 1 2.6 %
Ei halua mainita 1 2.6 %
Kaikki yhteensa k1] 100,0 %

Vastaajien ikdjakauma ei jakaantunut tasaisesti (ks. taulukko 2). Vastaajista 68,4 % oli 25—34-vuoti-
aita (n = 26). Toiseksi suurin osuus vastaajista kuului ikdryhmaan 35-44-vuotias 21,1 % prosentti-
osuudella (n = 8). Toiseksi pienin ikdryhma oli 18-24-vuotiaat, joiden osuus oli 7,9 % (n = 3). Pienin

osuus vastaajista kuului yli 55-vuotiaisiin 2,6 % (n = 1).

Taulukko 2. Vastaajien ikdjakauma

lka Maara %
186-24 3 7.9 %
25-34 26 68,4 %
35-44 8 211%
yli 55 1 26%
Kaikki yhteensa EH 100,0 %

Vastaajista suurin osa 57,9 % (n = 22) tyoskenteli isoissa yli 51 henkil6d mutta alle 250 ihmista tyol-
listavassa yrityksessa. Vastaajista 36,8 % (n = 14) tyoskenteli yrityksissd, jotka tyollistavat 11-50
henkilda. Pienin osuus vastaajista 5,3 % (n = 2) tyoskenteli yrityksessa, jonka koko oli 1-10 henki-

164. (Ks. taulukko 3.)

Taulukko 3. Yrityksen koko

Henkilostomaara Magra Yo

1-10 2 3%
11-50 14 36,8 %
51-249 22 RT.9 %

Kaikki yhteensé 38 100,0 %
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Vastaajista 36,8 % (n = 14) tyoskenteli kotona erillisella tyopisteella. Toiseksi suurin ryhma 28,9 %
(n =11) vastaajista tyoskenteli kotona ilman erillista tydpistetta. Kolmanneksi suurin ryhma vastaa-
jista 21,1 % (n = 8) tyoskenteli yrityksen tiloissa avokonttoreissa. Pienempiin ryhmiin jaivat osittain
kotona ja osittain toimistolla tydskentelevat 2,6 % (n =1), yrityksen tiloissa jaetussa huoneessa
tyoskentelevat 5,3 % (n = 2), seka kotona ja yrityksen avokonttorissa 2,6 % (n = 1) seka 80/20 jaot-

telulla kotona seka yrityksen avokonttorissa tyoskenteleva 2,6 % (n = 1). (Ks. taulukko 4.)

Taulukko 4. Tyopisteen sijainti

Tyopisteen sijainti Ma&ara Yo
&0/20 yrityksessa, avoin toimisto ja kotona 1 26 o
Kotona seka yrityksen avoimessa toimistossa 1 2:6 %%
rityksen tiloissa, avokonttori 8 21.,1 b
Yrityksen tiloissa, jastiu huone 2 53%
Kotona, ei enllista tyopistetta 11 ESIE %%
Kotona, erillinen tybpiste 14 36,8 %
Osa vilkosta kotona, csa teimistolla 1 2.6 %
Kaikki yhteensa 358 100,0 %

Vastaajista suurin osa 42,1 % (n = 16) oli tydoskennellyt alalla 3-5 vuotta. Vastaajista 21,1 % (n = 8)
oli tyéskennellyt alalla 6-10 vuotta. 1-2 ja yli 10 vuotta alalla tyéskennelleita oli molempia 13,2 %

n = 5) vastaajista. Pienin osa vastaajista 10,5 % (n = 4) oli tyoskennellyt alalla vahemman kuin yh-
( ) j j 5% ( ) oli ty y y

den vuoden. (Ks. taulukko 5.)

Taulukko 5. Tyokokemus vuosina

Tybdkokemus vuosina Maara %

1-2 5 13.2 %
3-b 16 421 %
610 8 211 %
Vahemman kuin 1 4 10,5 %
yli 10 A 13,2 %

Kaikki yhteensid 38 100,0 %
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Vastaajista suurin prosentuaalinen osuus 44,7 % (n = 17) vastasi olevansa vahvasti samaa mielt3
asennevaittamaan "teen luovaa tyota”. Toiseksi suurin osuus 39,5 % (n = 15) vastasi olevansa sa-
maa mieltd. Ei samaa eika eri mieltd vastasi 7,9 % (n = 3) vastaajista. Toiseksi pienin ryhma 5,3 % (n

= 2) oli taysin eri mieltd. Pienin osuus vastaajista 2,6 % (n = 1) oli eri mielta. (Ks. taulukko 6.)

Taulukko 6. Luovaa tyota tekevat

Teen luovaa tyota Maara %

1. Ei lainkaan samaa mielta 2 53%

2. Osittain eri mielta 1 26%

3. Ei samaa, eika er mieltd 3 7.9 %

4. Osittain samaa mieltd 15 39.5 %
5. Ehdottomasti samaa mielta 17 447 %
Kaikki yhteensa 33 100,0 %

Suurin osa vastaajista 26,3 % (n = 10) tyoskenteli ohjelmoinnin parissa. Toiseksi suurin osa vastaa-
jista 23,7 % (n = 9) tyoskenteli paaosin liikketoiminnan parissa. Taiteen parissa tyoskenteli 18,4 % (n
= 7) vastaajista. Tuottamisen parissa tyoskentelevia oli 7,9 % (n = 3) samoin kuin suunnittelun pa-
rissa tyoskentelevid. Pienimmat ryhmat prosentuaalisesti 2,6 % (n = 1) joita oli yhteensa kuusi,
jotka tyoskentelivat seka animaation ja ohjelmoinnin, datan, kaiken muun kuin ohjelmoinnin, hen-

kiloston ja oppimisen muotoilun, danen ja testauksen parissa. (Ks. taulukko 7.)

Taulukko 7. Paaasiallinen tyotehtava

Padasiallinen tydtehtiava Maara Yo

Animointi, ohjelmointi 1 26%
Taide 7 18,4 %
Liiketoiminta 9 237 %
Data 1 26 %
Suunnittelu 3 7.9 %
Kaikki muu paitsi ohjelmointi 1 2.6 %
HR., suunnittelu 1 26%
Tuottaminen 3 7.9%
Ohjelmointi 10 263%
Aani 1 26%
Testaus 1 26%

Kaikki yhteensé EH 100,0 %
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Vastauksista yksi jdi puuttumaan tyhjan vastauksen vuoksi, joten vastaajien lukumaara on 37. Suu-
rin osa vastaajista 43,2 % (n = 16) oli suorittanut tai suorittaa ammattikorkeakoulututkintoa. Vas-
taajista 18,9 % (n = 7) oli suorittanut tai suorittaa maisterintutkintoa. Vastaajista 10,8 % (n =4) suo-
rittaa tai on suorittanut kandidaatintutkinnon. Vastaajista 5,4 % (n = 2) oli vastannut kyselyyn
suorittavansa tohtorintutkintoa, suomennettuna ylemmaksi korkeakoulututkinnoksi. Toiseen as-
teen tutkinnon, lukion tai ylioppilastutkinnon suorittaneita oli vastaajista 13,5 % (n = 5) sekd am-

mattikoulututkinnon suorittaneita 8,1 % (n = 3). (Ks. taulukko 8.)

Taulukko 8. Koulutus

Koulutus

Maara %
Kandidaatintutkinto 4 10,8 %
AMK-tutkinto 16 432 %
Ylempi korkeakoulututkinto 2 54 %
Maisterintutkinto T 18,9 %
Toisen asteen tutkinto, lukio tai ylioppilas 5 13,5 %
Toisen asteen tutkinto, ammattikoulu 3 31%
Kaikki yhteensa 37 100,0 %

Suurimmalla osalla vastaajista 73,68 % (n = 38) didinkielena oli suomen kieli. Englannin kieli didin-

kielena oli vastaajista 10,53 % (n = 4) ja didinkielendan joku muu kuin suomi tai englanti 15,79 % (n

=6). (Ks. taulukko 9.)

Taulukko 9. Aidinkieli

Aidinkieli

Maara %o
Englanti 4 10,63 %
Suomi 28 73,68 %
Joku muu 6 15,79 %
Kaikki yhteensa 33 100,00 %
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5.2 Ristiintaulukointi kysymyksiin ian perusteella

Suurin osa vastaajista 61 % osuudella vastasi olevansa osittain samaa mielta asennevaittamaan
"tyotiloilla on vaikutus luovuuteeni”. Ehdottomasti samaa mielta oli noin viidesosa (21 %) vastaa-
jista. Vain 6 % vastaajista vastasi olevansa ei lainkaan samaa mielta tai osittain eri mielta. 13 % vas-

taajista ei ollut samaa, eika eri mielta vaittdman kanssa. (Ks. taulukko 10.)

Taulukko 10. Ika ja tyotilojen vaikutus luovuuteen

Tyétiloilla on vaikutus luovuuteeni 18-24 25-34 35-44 yli 55 Kaikki
1. Ei lainkaan samaa mieltad 0% 4% 0% 0 % 3%
2. Osittain eri mielta 0% 4 % 0% 0% 3%
3. Ei samaa, eikd eri mielta 0% 19% 0% 0% 13 %
4 Osittain =amaa mielta 100 % 50% 75% 100 % 61 %
5. Ehdottomasti samaa mieltd 0% 23% 25% 0% 21 %
Yhteensa 100 % 100% 100% 100 % 100 %
n=3 n=26 n=8 n=1 n=38

Suurin osa vastaajista 61 % osuudella vastasi olevansa osittain samaa mielta asennevaittamaan
"voin vaikuttaa luovuuteni vaihtamalla tyotilaa”. Yksikdan vastaajista ei vastannut olevansa ei lain-
kaan samaa mieltd. Kaikista vastaajista 16 % vastasi olevansa ei samaa, eika eri mielta ja 18 % vas-
taajista vastasi olevansa ehdottomasti samaa mielta. Pienin osa vastaajista 5 % osuudella vastasi
olevansa osittain eri mielta. Suurin osa vastaajista edusti ikdluokkaa 25—34, joista 62 % koki ole-

vansa osittain samaa mieltd vaittdman kanssa. (Ks. taulukko 11.)

Taulukko 11. k3 ja ja tyotilan vaihtaminen

Voin vaikuttaa luovuuteeni vaihtamalla tyétilaa 18-24 25-34 3544 yli65 Kaikki
2. Qsittain eri mielta 0% 8% 0% 0% 5%

3. Ei samaa, eiki eri mieltd 0% 15% 25% 0% 16%
4. Osittain samaa mielta 67 % 62% 50% 100% 61%
5. Ehdottomasti samaa mielts 33 % 5% 25% 0% 18%
Yhteensd 100 % 100% 100% 100% 100 %

n=3 n=26 n=8 n=1 n=38
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Suurin osa vastaajista 34 % osuudella vastasi olevansa ei samaa, eikd eri mieltd asennevaittamaan

"etatyoskentely on vahentanyt luovuuttani”. Toiseksi suurin osa vastaajista 26 % osuudella vastasi

olevansa osittain samaa mielta ja kolmanneksi suurin osa vastaajista |lahes yhta suurella 24 %

osuudella vastasi olevansa osittain eri mieltd. Pienimmat osuudet saivat vastaukset ehdottomasti

samaa mielta seka ei lainkaan samaa mielta 8 % osuuksilla. (Ks. taulukko 12.)

Taulukko 12. Ika ja etatyoskentely on vahentanyt luovuuttani

Etityéskentely on vihentdnyt luovuuttani 18-24 25-34 35-44 yli 55 Kaikki
1. Bi lainkaan samaa mielta 0% 8% 13 % 0% 3%
2. Osittain eri mielta 0% 199% 50% 0% 24 %
3. Ei samaa, eika eri mielta 67 % 2% 38% 100 % 34 %
4. Osittain samaa mielta 33 % 35 % 0% 0% 26 %
5. Ehdottomasti samaa mielta 0 % 12 % 0% 0 % 8 %
Yhteensd 100 % 100% 100% 100% 100 %
n=3 n=26 n=8 n=1 n=38

Ainuttakaan ei lainkaan samaa mielta vastausta vadittdmaan "mielestani yrityksen tilat vaikuttavat

luovuuteeni” ei saatu. Suurin osa kaikista vastaajista 61 % osuudella vastasi olevansa osittain sa-

maa mieltd. Toiseksi suurin osuus vastaajista 29 % osuudella oli ei samaa eika eri mielta. Pienin

osuus kaikista vastaajista 3 % osuudella oli ehdottomasti samaa mielta vditteen kanssa. (Ks. tau-

lukko 13.)

Taulukko 13. Ika ja yritysten tilojen vaikutus luovuuteen

Mielestini yrityksen tilat vaikuttavat luovuuteeni 16—24 2534 3544 ylish Kaikki
2. Osittain er mielta 0% 129% 0% 0% 3%
3. Ei samaa, eika eri mielta 0% 27T% 50% 0% 29 %
4. Osittain =amaa mielta 100 % SE9% S50% 100% 61 %
5. Ehdottomasti samaa mielta 0% 4% 0% 0% 3%
Yhteensa 100 %% 100%  100% 100% 100 %
n=3 =2 n=8 =1 n=32

Kaikista vastaajista 32 % osuudella vastasi olevansa osittain samaa mielta vaittaman "tydskentelen

mieluummin yrityksen tiloissa kuin etédna”. Toiseksi suurin osuus vastaajista 26 % osuudella vastasi
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olevansa ei samaa, eika eri mielta. Kaikista vastaajista 18 % osuudella vastasi vaittdmaan seka osit-

tain eri mieltd sekad ehdottomasti samaa mielta. Pienin osuus vastaajista 5 % osuudella vastasi ole-

vansa ei lainkaan samaa mielta. (Ks. taulukko 14.)

Taulukko 14. 1ka ja tyoskentelen mieluummin yrityksen tiloissa kuin etana

Tyoskentelen mieluummin yrityksen ftiloissa kuin etand 1624 2534 3544 yliss Kaikki
1. Ei lainkaan samaa miclta 0% 8% 0% 0% 5%
2. Osittain er mielia 0% 19% 25% 0% 18 %
3. Ei samaa, eika er mielta 0% 23% % 0% 26 %
4. Osittain samaa mislta 67 % 2T % 25% 100% 32 %
5. Ehdottomasti samaa mieita 33 % 23% 0% 0% 18 %
100 100 100
Yhteensa 100% Vo Ya Yo 100%
n=3 =26 n=8 n= n=38

Ainutkaan vastaaja ei vastannut olevansa ei lainkaan samaa mielta tai ehdottomasti samaa mielta
vaittdmaan “mielestani kotini tilat vaikuttavat luovuuteeni”. Kaikista vastaajista puolet vastasivat
olevansa osittain samaa mielta. Kaikista vastaajista puolet 37 % osuudella vastasi olevansa ei sa-

maa, eika eri mielta vaitteen kanssa. Pienin osuus kaikista vastaajista 13 % osuudella oli osittain eri

mielta. (Ks. taulukko 15.)

Taulukko 15. Ika ja kotini tilat vaikuttavat luovuuteeni

Mielestani kotini tilat vaikuttavat luovuuteeni

18 - 24 25-34 35-44 yli55 Kaikki
2. Osittain er mielta 3% 12% 0% 100% 13 %
3. Ei samaa, eikd er mielta 3% 46% 13% 0% a7 %
4. Osittain samaa mieltd 33 % 42 % B8% 0% 50 %
Yhteensa 100 % 100% 100% 100% 100 %
n=3 n=26 n=8 n=1 n=238

Ainutkaan vastaaja ei vastannut olevansa ei lainkaan samaa mieltd tai ehdottomasti samaa mielta

vadittdmaan “kotoa tydskentely lisda luovuuttani”. Kaikista vastaajista suurin osa 39 % osuudella
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vastasi olevansa ei samaa, eikd eri mielta vaitteen kanssa. Kaikista vastaajista 34 % osuudella vas-

tasi olevansa osittain samaa mielta. Pienin osuus kaikista vastaajista 26 % osuudella vastasi osittain

samaa mielta vaitteen kanssa. (Ks. taulukko 16.)

Taulukko 16. Ikd ja kotoa tyoskentely lisda luovuuttani

Kotoa tyoskentely lisaa luovuuttani 18 - 24 25-34 35-M yli55  Kaikki
2. Osittain eri mielta 6T % 27% 0% 100% 26%
3. Ei samaa. eika eri mielts 33 % 42% 3% 0% 39 %
4. Osittain samaa mielta 0% 1% 63% 0% 34 %
Yhteensa 100 % 100% 100% 100% 100 %

n=3 n=26 n=8 n=1 n=38

Yli puolet kaikista vastaajista 54 % osuudella vastasi olevansa osittain samaa mielta vaittaman "yri-

tyksen tiloissa tyoskentely lisda luovuuttani”. Toiseksi suurin osuus vastaajista 35 % osuudella vas-

tasi olevansa ei samaa, eika eri mielta vditteen kanssa. Vain 5 % osa kaikista vastaajista oli ehdot-

tomasti samaa mielta vaitteen kanssa. Pienimmat osuudet 3 % osuudella saivat vastaukset ei

lainkaan samaa mielta tai osittain eri mielta. (Ks. taulukko 17.)

Taulukko 17. Ika ja yrityksen tiloissa tyoskentely lisaa luovuuttani

Yrityksen tiloissa tyoskentely lisaa luovuuttani 18 - 24 25-34 3544 yli 55 HKaikki
1. Ei lainkaan samaa mieltd 0% 4 % 0% 0% 3%
2. Dsittain eri mielt3 0% 4% 0% 0% 3%
3. Ei samaa, eika en mielta 0% B%W 0% 0% 35 %
4. Osittain samaa mielta 100 % 48% 50% 100% 54 %
5. Ehdottomasti samaa mielta 0% g% 0% 0% 5%
Yhteensa 100 % 100% 100% 100% 100 %
n=3 n=25% n=8 n=1 n=37

5.3 Ristiintaulukointi kysymyksiin tyokokemuksen perusteella

Yli puolet kaikista vastaajista 61 % osuudella vastasi olevansa ehdottomasti samaa mielta vaitta-

man “tyétiloilla on vaikutus luovuuteeni”. Toiseksi suurin osuus vastaajista 25 % osuudella vastasi

osittain samaa mieltd vaitteen kanssa. Vastaajista 13 % osuudella kaikista vastaajista oli ei samaa,
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eika eri mielta vaitteen kanssa. Pienimmat osuudet 3 % osuudella saivat vastaukset ei lainkaan sa-

maa mielta tai osittain eri mielta. (Ks. taulukko 18.)

Taulukko 18. Tyokokemus ja tiloilla on vaikutus luovuuteeni

Tyotiloilla on vaikutus luovuuteeni 1-2 3-5 6-10 wvihemmdnkuin1 enemmin kuin 10  Kaikki
1_ Ei lainkaan samaa mielta 0% 6 % 0% 0% 0% 3%
2. Osittain eri mielta 20 % 0% 0% 0% 0% 3%
3. Bl samaa, eikd er mieltd 20 % 19 % 0% 25 % 0% 13 %
4. Osittain samaa mieltd 60 % B3 % 63 % 25 % 80 % 61 %
5. Ehdottomasti samaa mielté 0% 13 % 38 % 50 % 20 % 21 %
Yhteensa 100% 100% 100 % 100 % 100 % 100 %
n=5 n=16 n=8 n=4 n=5§ n=38

Yli puolet kaikista vastaajista 61 % osuudella vastasi olevansa ehdottomasti samaa mielta vaitta-

man “voin vaikuttaa luovuuteeni vaihtamalla tyo6tilaa”. Kaikista vastaajista 18 % osuudella oli eh-

dottomasti samaa mielta vaitteen kanssa. 16 % osuus kaikista vastaajista oli ei samaa, eika eri

mielta vaitteen kanssa. Pienin 5 % osuus kaikista vastaajista oli osittain eri mielta vaitteen kanssa.

Ainuttakaan ei lainkaan samaa mieltad vastausta ei kysymykseen saatu. (Ks. taulukko 19.)

Taulukko 19. Tyokokemus ja ty6tilan vaihtaminen

Voin vaikuttaa luovuuteeni vaihtamalla tyotilaa 1-2 3-5 6-10 vahemmin kuin1  enemmaén kuin 10 Kaikki
2. Osittain eri mielta 20 % 6% 0% 0% 0% 5%
3. Ei samaa, eika er mielta 20 % 19 % 13 % 0% 20 % 16 %
4. Osittain samaa mielta 60 % 56 % 63 % 75 % 60 % 61 %
5. Ehdottomasti samaa mielta 0% 19 % 25 % 25 % 20 % 18 %
Yhteensa 100% 100% 100% 100 % 100 % 100 %
n=5 n=16 n=8 n=4 n=5§ n=238

Kaikista vastaajista 34 % vastasi vaittamaan "etatyoskentely on vahentdnyt luovuuttani” olevansa

ei samaa, eika eri mielta. Toiseksi suurin osuus vastaajista 26 % osuudella oli osittain samaa mielta

vaitteen kanssa. Osittain eri mielta vaitteen kanssa oli 24 % osuus kaikista vastaajista. Ei lainkaan

samaa mieltd ja ehdottomasti samaa mielta vastasi molempiin 8 % osuus kaikista vastaajista. (Ks.

taulukko 20.)



Taulukko 20. Tyokokemus ja etatyoskentely on vahentanyt luovuuttani

Etitydskentely on vihentinyt luovuuttani 1-2 3-5 6-10 wvahemminkuin1 enemman kuin 10 Kaikki
1. Ei lainkaan samaa mielta 0% 6 % 13 % 25 % 0% 8%
2. Osittain eri mielta 20 % 31 % 25 % 0% 20 % 24 %
3. Ei samaa, eika eri mieltd 40 % 19 % 13 % 75 % 80 % 34 %
4. Osittain samaa mielta 20 % 31 % 50 % 0% 0% 26 %
5. Ehdottomasti samaa mielta 20 % 13 % 0% 0 % 0% 8 %
Yhteensa 100% 100% 100% 100 % 100 % 100 %
n=5 n=16 n=8 n=4 n=5 n=38

Kaikista vastaajista 18 % vastasi vdittamaan "tyoskentelen mieluummin yrityksen tiloissa kuin

etanad” ehdottomasti samaa mielta. Suurin osuus vastaajista 32 % osuudella oli osittain samaa

mielta vaitteen kanssa. Ei samaa, eika eri mieltd vaitteen kanssa oli 26 % kaikista vastaajista. Osit-

tain eri mielta oli 18 % osuus kaikista vastaajista. Pienin osuus kaikista vastaajista 5 % osuudella

vastasi olevansa ei lainkaan samaa mielta vaitteen kanssa. (Ks. taulukko 21.)

Taulukko 21. Tyokokemus ja tydskentelen mieluummin yrityksen tiloissa kuin etana

Tydskentelen mieluummin yrityksen tiloissa kuin etana 1-2 3-5 6-10 wvdhemman kuin1 enemman kuin 10 Kaikki
1. Ei lainkaan samaa mielta 0% 6 % 0% 25 % 0% 5%
2. Osittain eri mielta 0% 19 % 38 % 25 % 0% 18 %
3. Ei samaa, eika eri mieltd 20 % N % 13 % 0% 60 % 26 %
4. Osittain samaa mielta 40 % 25 % 25 % 50 % 40 % 32 %
5. Ehdottomasti samaa mielta 40 % 19 % 25 % 0% 0% 18 %
Yhteensa 100% 100% 100 % 100 % 100 % 100 %
n=5 n=16 n=8 n=4 n=5 n =38

Kaikista vastaajista vain 3 % vastasi olevansa ehdottomasti samaa mielta vaitteen “mielestani yri-

tyksen tilat vaikuttavat luovuuteeni” kanssa. Suurin osuus kaikista vastaajista 61 % osuudella oli

osittain samaa mieltd vaitteen kanssa. Kaikista vastaajista 29 % osuudella oli ei samaa, eika eri

mielta vaitteen kanssa. Osittain eri mieltd vaitteen kanssa oli 8 % osuus kaikista vastaajista. Ainut-

kaan vastaaja ei vastannut ei lainkaan samaa mielta. (Ks. taulukko 22.)
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Taulukko 22. Tyokokemus ja yritysten tilojen vaikutus luovuuteen

Mielestini yrityksen tilat vaikuttavat luovuuteeni 1-2 3-5 6-10 vahemmian kuin1  enemmaén kuin 10 Kaikki
2. Osittain eri mielta 20 % 13 % 0% 0% 0% 8%
3. Bl samaa, eika en mielta 20 % 38 % 25 % 25 % 20 % 29 %
4. Osittain samaa mielta 60 % 50 % 63 % 75 % 80 % 61 %
5. Ehdottomasti samaa mielta 0% 0% 13 % 0 % 0 % 3%
Yhteensa 100% 100% 100 % 100 % 100 % 100 %
n=5 n=16 n=8 n=4 n=5 n=38

Puolet kaikista vastaajista 50 % osuudella vastasi olevansa osittain samaa mielta vaitteen
"mielestani kotini tilat vaikuttavat luovuuteeni” kanssa. Toiseksi suurin osuus 37 % osuudella
vastasi olevansa ei samaa, eika eri mielta vaitteen kanssa. Pienin osuus 13 % osuudella vasti
olevansa osittain eri mielta. Vastaajat eivat vastanneet vaittdmaan kertaakaan ei lainkaan samaa

mielta eika taysin samaa mielta. (Ks. taulukko 23.)

Taulukko 23. Tyokokemus ja kotini tilat vaikuttavat luovuuteeni

Mielestani kotini tilat vaikuttavat luovuuteeni 1-2 3-5 6-10 vahemman kuin 1 enemman kuin 10 Kaikki
2. Osittain eri mielta 20 % 19 % 0% 0% 20 % 13 %
3. Ei samaa, eika eri mielta 80 % 25 % 38 % 50 % 20 % 37 %
4. Osittain samaa mielta 0% 56 % 63 % 50 % 60 % 50 %
Yhteensa 100% 100% 100% 100 % 100 % 100 %

n=5 n=16 n=38 n=4 n=5 n=38

Yli puolet kaikista vastaajista 54 % osuudella vastasi olevansa osittain samaa mielta vaitteen ” yri-
tyksen tiloissa tyoskentely lisda luovuuttani” kanssa. Ehdottomasti samaa mielta vaitteen kanssa
oli 5 % osuus kaikista vastaajista. Toiseksi suurin osuus kaikista vastaajista 35 % osuudella vastasi
olevansa ei lainkaan, eika eri mieltd vaitteen kanssa. 3 % osuus kaikista vastaajista vastasi olevansa

osittain eri mielta vaitteen kanssa. Sama 3 % osuus kaikista vastaajista vastasi olevansa ei lainkaan

samaa mielta. (Ks. taulukko 24.)



Taulukko 24. Tyokokemus ja yrityksen tiloissa tyoskentely lisda luovuuttani

26

Yrityksen tiloissa tydskentely lisai luovuuttani 1-2 3-5 6-10 vahemman kuin1 enemmién kuin 10 Kaikki
1. Ei lainkaan samaa mielté 0% 0% 0% 25 % 0% 3%
2. Osittain eri mielta 0% 7% 0% 0% 0% 3%
3. Ei samaa, eikd eri mielta 40 % 40 % 25 % 25 % 40 % 35 %
4 QOsittain samaa mielta 60 % 47 % 63 % 50 % 60 % 54 %
5. Ehdottomasti samaa mielta 0% 7% 13 % 0% 0% 5%
Yhteensa 100% 100% 100 % 100 % 100 % 100 %
=5 n=16 =8 n=4 n=5 n=37

Kaikista vastaajista 34 % osuudella vastasi olevansa osittain samaa mielta vaitteen "kotoa tydsken-

tely lisda luovuuttani”. Suurin osuus kaikista vastaajista 39 % osuudella vastasi olevansa ei samaa,

eika eri mielta vaitteen kanssa. Pienin osuus 26 % osuudella vastasi olevansa osittain eri mielta

vaitteen kanssa. Vaittdamaan ei vastattu kertaakaan ei lainkaan samaa mieltd, eika ehdottomasti

samaa mielta. (Ks. taulukko 25.)

Taulukko 25. Tyokokemus ja kotoa tydskentely lisda luovuuttani

Kotoa tydskentely lisdi luovuuttani 1-2 3-5 6-10 vadhemmin kuin1 enemman kuin 10 Kaikki
2 Osittain eri mielta 60 % 13 % 38 % 25 % 20 % 26 %
3. Ei samaa, eika eri mielta 40 % 50 % 0% 50 % 60 % 39 %
4. Osittain samaa mieltd 0% 38 % 63 % 25 % 20 % 34 %
Yhteensa 100% 100%  100% 100 % 100 % 100 %

n=8 n=16 n=8 n=4 n=>5 n =38

5.4 Ristiintaulukointi kysymyksiin tyotehtavien perusteella

Suurin osa vastaajista 61 % osuudella vastasi olevansa osittain samaa mielta vaitteen "tyétiloilla on

vaikutus luovuuteeni” kanssa. Toiseksi suurin osa vastaajista 21 % osuudella vastasi olevansa eh-

dottomasti samaa mielta ja kolmanneksi suurin osa vastaajista 13 % osuudella vastasi olevansa ei

samaa, eika eri mieltd vaitteen kanssa. Pienimmat osuudet saivat vastaukset ei lainkaan samaa

mieltd ja osittain eri mieltd 3 % osuuksilla. (Ks. taulukko 26.)



Taulukko 26. Paaasialliset tyotehtavat ja tyotilojen vaikutus luovuuteen

Tyatiloilla on vaikutus luovuuteeni

ointi
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Animointi, ohjel Taide Liiketoiminta Data Suunnittelu Kaikki -ohjelmointi HR, suunnittelu Tuot Ohjelmointi  Aani Testaus  Kaikki

1. Eilainkaan samaa mielta 0% 0% 0% 0% 0% 0% 100 % 0% 0% 0% 0% 3%

2. Osittain eri mielta 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 100% 3%
3. Ei samaa, eiké eri mielta 0% 14 % 0% 100% 33% 0% 0% 0% 20% 0% 0% 13%
4. Osittain samaa mielta 100 % 1% 67 % 0% 67% 0% 0% 67 % 60% 100% 0% 61%
5. Ehdottomasti samaa mielta 0% 14 % 3% 0% 0% 100 % 0% 33 % 20 % 0% 0% 21%
Yhteensé 100 % 100% 100% 100% 100% 100 % 100 % 100% 100% 100% 100% 100 %
n=1 n=7 n=9 n=1 n=3 n=1 n=1 n=3 n=10 n=1 n=1 n=38

Suurin osa vastaajista 61 % osuudella vastasi olevansa osittain samaa mielta vaitteen "voin vaikut-

taa luovuuteeni vaihtamalla ty6tilaa” kanssa. Lahes saman osuuden saivat vastaukset ei samaa,

eikd mielta 16 % osuudella sekd ehdottomasti samaa mielta 18 % osuudella. Pienimman osuuden

kaikista vastaajista vastasi 5 % osuudella osittain eri mieltd. (Ks. taulukko 27.)

Taulukko 27. Paaasialliset tyotehtavat ja tyotilan vaihtaminen

Voin vaikuttaa luovuuteni vaihtamalla tystilaa Animointi, ohjelmointi

Taide Liiketoiminta

Data

Suunnittelu Kaikki -ohjelmointi HR, suunnittelu Tuottaminen Ohjelmointi

Azni

Testaus

Kaikki

2. Osittain eri mieltd 0% 0% 0% 0 % 0 % 0 % 100 % 0% 0% 0% 100% 5%
3. Ei samaa, eika eri mielta 0% 14 % 0% 0% 67 % 0% 0% 33 % 10% 100% 0% 16%
4. Osittain samaa mieltd 100 % 57 % 78% 100% 33% 0% 0% 67 % 70 % 0% 0% 61%
5. Ehdottomasti samaa mieltd 0% 29 % 22% 0% 0% 100 % 0% 0% 20 % 0% 0% 18%
Yhteensa 100 % 100% 100% 100% 100% 100 % 100 % 100% 100% 100% 100% 100 %
n= n=7 n=9 n=1 n=3 n=1 n=1 n=3 n=10 n=1 n=1 n=38

Kaikista vastaajista suurimmalla 34 % osuudella vastasi ei samaa, eika eri mieltad vaittamaan ”eta-

tyoskentely on vahentanyt luovuuttani”. Lahes saman osuuden jakoivat osittain eri mielta 24 %

osuudella seka 26 % osuudella osittain samaa mieltd. Pienimman vastaukset 8 % osuudella saivat

seka ei lainkaan samaa mielta seka ehdottomasti samaa mielta. (Ks. taulukko 28.)

Taulukko 28. Paaasialliset tyotehtavat ja etatydskentely on vahentanyt luovuuttani

Etityéskentely on vahentanyt luovuuttani

Animointi, ohjelmointi  Taide Liiketoiminta Data  Suunnittelu Kaikki -ohjelmointi HR, suunnittelu Tuottaminen Ohjelmointi  Aani  Testaus  Kaikki

1. Ei lainkaan samaa mielta 0% 0% 22 % 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 8%
2. Osittain eri mieltd 100 % 0% 0% 0% 33% 0% 100 % 67 % 30% 0% 100% 24%
3. Ei samaa, eika eri mieltd 0% 29% 33% 100% 67% 100 % 0% 33 % 20% 100% 0% 34%
4. Osittain samaa mieltd 0% 1% 3% 0% 0% 0% 0% 0% 20% 0% 0% 26%
5. Ehdottomasti samaa mielta 0% 0% 1% 0% 0% 0% 0% 0% 20% 0% 0% 8%
Yhteensa 100 % 100% 100% 100% 100% 100 % 100 % 100% 100% 100% 100% 100 %
n=1 n=7 n=9% n=1 n=3 n=1 n=1 n=3 n=10 n=1 n=1 n=38
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Suurin osa vastaajista 61 % osuudella vastasi olevansa osittain samaa mielta vaittdman “mielestani
yrityksen tilat vaikuttavat luovuuteeni” kanssa. Toiseksi suurin osuus kaikista vastaajista 29 %
osuudella vastasi olevansa ei samaa, eika eri mielta. 8 % vastaajista vastasi olevansa osittain eri
mielta seka pienin 3 % osuus vastasi olevansa ehdottomasti samaa mielta. Vaitteeseen ei vastattu

kertaakaan ei lainkaan samaa mielta. (Ks. taulukko 29.)

Taulukko 29. Paaasialliset tyotehtavat ja yritysten tilojen vaikutus luovuuteen

Mielestéani yrityksen tilat vaikuttavat luovuuteeni Animointi, ohjelmointi  Taide Liil imi Data St i 1 Kaikki -ohjelmointi HR, suunnittelu Tuottaminen Ohjelmointi  Aéni  Testaus  Kaikki

2. Osittain eri mieltd 0 % 14 % 0 % 0 % 33% 0% 100 % 0% 0% 0% 0 % 8 %
3. Ei samaa, eika eri mieltd 100 % 14 % 11 % 0 % 33 % 0% 0% 67 % 40 % 0% 100% 29%
4. Osittain samaa mielta 0% 71% 89% 100% 33% 100 % 0% 0% 60% 100% 0% 61%
5. Ehdottomasti samaa mieltd 0% 0 % 0 % 0 % 0% 0% 0% 33 % 0% 0% 0 % 3%
Yhteensa 100 % 100% 100% 100% 100% 100 % 100 % 100 % 100% 100% 100% 100 %
n=1 n=7 n=9 n=1 n=3 n=1 n=1 n=3 n=10 n=1 n=1 n=38

Vaittamaan "tyoskentelen mieluummin yrityksen tiloissa kuin etana” vastasi kaikista vastaajista 32
% osuudella olevansa osittain samaa mieltd. Toiseksi suurin osuus vastaajista 26 % osuudella vas-

tasi olevansa ei samaa, eika eri mielta vaittdaman kanssa. Osittain eri mieltd ja ehdottomasti samaa
mielta vaitteen kanssa oli molempia 18 % osuudet kaikista vastaajista. Vain pienin osuus 5 % osuu-

della vastaajista oli ei lainkaan samaa mielta. (Ks. taulukko 30.)

Taulukko 30. Paaasialliset tyotehtavat ja tyoskentelen mieluummin yrityksen tiloissa kuin etana

Tydskentelen mieluummin yrityksen tiloissa kuin etdna Animointi, chjelmointi  Taide Liiketoiminta Data Suunnittelu Kaikki -ohjelmointi HR, suunnittelu Tuottaminen Ohjelmointi Aani Testaus  Kaikki

1. Ei lainkaan samaa mielta 0% 0% 11 % 0% 0% 0% 0% 0% 10 % 0% 0% 5%
2. Osittain eri mieltd 100 % 0% 33% 100% 33% 0% 0% 33 % 0 % 0% 0% 18%
3. Ei samaa, eika eri mieltd 0% 14 % 1% 0% 67 % 100 % 100 % 33 % 30 % 0% 0% 26%
4. Osittain samaa mieltd 0% 57 % 33 % 0% 0% 0% 0% 0% 30% 100% 100% 32%
5. Ehdottomasti samaa mielté 0% 29% 1% 0% 0% 0% 0% 33 % 30% 0% 0% 18%
Yhteensa 100 % 100% 100% 100% 100% 100 % 100 % 100% 100% 100% 100% 100 %
n=1 n=7 n=9 n=1 n=3 n=1 n=1 n=3 n=10 n=1 n=1 n=38

Vaittdmaan "mielestani kotini tilat vaikuttavat luovuuteeni” ei saatu ainuttakaan ei lainkaan samaa
mieltd tai ehdottomasti samaa mielta. Puolet vastaajista 50 % osuudella oli osittain samaa mielta
vadittdman kanssa. 37 % osuus vastaajista vastasi olevansa ei samaa, eika eri mielta vaittaman
kanssa. Pienin osuus kaikista vastaajista 13 % osuudella vastasi olevansa osittain eri mielta. (Ks.

taulukko 31.)
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Taulukko 31. Paaasialliset tyotehtavat ja kotini tilat vaikuttavat luovuuteeni

i kotini tilat vaik luovuuteeni Animointi, ohj inti Taide Liiketoiminta Data Suunnittelu Kaikki -ohjelmointi HR, suunnittelu Ti i Ohij

ji ji inti Aani Testaus Kaikki
2. Osittain eri mieltd 0% 14% 22% 0% 0% 0% 100 % 0% 10 % 0% 0% 13%
3. Ei samaa, eika eri mieltd 0% 1% 22% 100% 33% 0% 0% 33% 30 % 0% 100% 37%
4. Osittain samaa mieltd 100 % 14% 56% 0% 67 % 100 % 0% 67 % 60% 100% 0% 50%
Yhteensa 100 % 100% 100% 100% 100% 100 % 100 % 100% 100% 100% 100% 100 %
n=1 n=7 n=9 n=1 n=3 n=1 n=1 n=3 n=10 n=1 n=1 n=38

Yli puolet kaikista vastaajista 54 % osuudella vastasi vaittdmaan "yrityksen tiloissa tyoskentely lisda
luovuuttani” olevansa osittain samaa mielta. Toiseksi suurin osuus vastaajista 35 % osuudella vas-
tasi olevansa ei samaa, eika eri mielta vaitteen kanssa. Kaikista vastaajista vain 5 % osuus vastasi
olevansa ehdottomasti samaa mielta vaditteen kanssa. Pienimmat osuudet vastaajista 3 % osuuk-

silla vastasi seka olevansa osittain eri mielta etta ei lainkaan samaa mielta. (Ks. taulukko 32.)

Taulukko 32. Paaasialliset tehtadvat ja yrityksen tiloissa tyoskentely lisaa luovuuttani

Yrityksen tiloissa tydskentely lisda luovuuttani Animointi, ohjelmointi  Taide Liiketoiminta Data Suunnittelu Kaikki -ohjelmointi HR, suunnittelu Tuottaminen Ohjelmointi  Aéni  Testaus Kaikki

1. Ei lainkaan samaa mieltd 0% 0% 13 % 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 3%
2. Osittain eri mielta 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 10 % 0% 0% 3%
3. Ei samaa, eikd eri mieltd 100 % 14 % 0% 0% 100 % 100 % 100 % 33% 30% 100% 100% 35%
4. Osittain samaa mielt3 0% 86 % 88% 100% 0% 0% 0% 33 % 50 % 0% 0% 54%
5. Ehdottomasti samaa mieltd 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 33 % 10 % 0% 0% 5%
Yhteensa 100 % 100% 100% 100% 100% 100 % 100 % 100 % 100% 100% 100% 100 %
n=1 n=7 n=8 n=1 n=3 n=1 n=1 n=3 n=10 n=1 n=1 n=37

Suurin osa vastaajista 39 % osuudella vastasi olevansa ei samaa, eika eri mielta vaitteen "kotoa
tyoskentely lisaa luovuuttani” kanssa. Lahes yhta suuren 34 % osuuden sai vastaus osittain samaa
mielta. Osittain eri mielta vaitteen kanssa oli 26 % osuus kaikista vastaajista. Vaitteeseen ei vas-

tattu kertaakaan taysin eri mielta tai tdysin samaa mielta. (Ks. taulukko 33.)

Taulukko 33. Paaasialliset tyotehtavat ja kotoa tydskentely lisaa luovuuttani

Kotoa tydskentaly lisad luovuuttani Animointi, ohjelmointi  Taide Liil inta Data  Suunnittelu Kaikki -ohjelmointi HR, suunnittelu Tuottaminen Ohjelmointi Aani Testaus  Kaikki
2. Osittain eri mielta 0% 57% 22% 100% 0% 0% 0% 33% 20% 0% 0% 26%
3. Ei samaa, eiki eri mieltsd 0% 14% 33% 0% 100 % 100 % 100 % 0% 40% 100% 100% 39 %
4. Osittain samaa mieltd 100 % 29% 44 % 0% 0% 0% 0% 67 % 40% 0% 0% 34%
Yhteensa 100 % 100% 100% 100% 100% 100 % 100 % 100% 100% 100% 100% 100%

n=1 n=7 n=9 n=1 n=3 n=1 n=1 n=3 n=10 n=1 n=1 n=38

5.5 Avoimen kysymyksen vastaukset

Kyselyn avoimeen kysymykseen “Vapaa sana. Mita luovuutta edistavia asioita tulisi ottaa huomi-

oon tyodtiloissa” saatiin yhteensa 16 vastausta. Vastaaja pystyi vapaasti kommentoimaan omien
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toiveidensa perusteella. Avoimista vastauksista haettiin yhtenaisia teemoja. Avoimista vastauksista
pystyttiin jakamaan omiksi osa-alueiksi eri teemoja, joita on avattu enemman johtopaatokset-kap-
paleessa. Avoimen kysymyksen englanninkieliset vastaukset on kdannetty vapaasti vastausten

alapuolelle.

Proper separate space for ideating (meeting rooms) and teamwork, teams should
have their worktables close to each other so that it is easier to discuss, teams should
have their own communication channels to discuss about their projects and send their
ideas to. Of course, cosy and chill (not too corporate) interior design at the office can
help in creativity.

Kunnolliset ja erilliset tyotilat ideoinnille ja ryhmataoille. Ryhmilla pitaisi olla tyopoydat lahella toisia
tyOpoytia, jotta olisi helpompaa keskustella. Tiimeilla pitaisi olla omat kommunikaatiokanavat,
jossa voisi keskustella projekteista ja johon voisi lahettaa ideoita. Kodikas ja rento sisustussuunnit-

telu, ei lilan yritysmainen, toimistolle voi auttaa luovuuteen kanssa

Collaborative areas to enhance teamwork and brainstorming without limiting the ar-
eas for deep focus.

Yhteistyotilat ovat tarkeita tiimityoskentelyn parantamiseen seka ideointiin mutta myds tyotilat

yksildiden tarpeisiin ovat tarkeita syvaa keskittymista vaativiin toihin.

Everyone has their own way of working and i believe that good amount of flexibility
takes far. Enough remote and enough onsite is good. People do need actual interac-
tion to make community work. Basic tasks that you do by yourself can be done every-
where but when you need more hands on then you need to build trust each other’s by
looking into eyeball.

Jokaisella yksilolla on omat tapansa tyoskennelld ja hyva maara joustavuutta vie pitkalle. Tarpeeksi
Iahi- ja etatyota sisaltava tyomalli on hyva tapa. Ihmiset tarvitsevat oikeaa kanssakaymista saadak-
seen yhteison toimimaan. Perustehtavat, jotka voit tehda yksin, voi tehda missa tahansa mutta

kun tarvitaan enemman kasia pitda toimia fyysisisissa tiloissa yhdessa.

My work environment doesn't really have any positive effect on my creativity if all the
basic things can be found (desk, chair, computer). It might have a negative effect if
my surroundings are busy or noisy. For me creativity is all about the state of mind.
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Tyotiloilla ei ole positiivista vaikutusta luovuuteen, jos kaikki perusvélineet, kuten tyopoyts, tuoli ja
tietokone ovat saatavilla. Silla taas voi olla negatiivinen vaikutus luovuuteen, jos ymparisto on kii-

reinen ja aanekas. Luovuus on mielentila.

moving around, getting out of the normal routines and getting the blood flowing. |
think you can create a creative space as long as there are not distractions.

Mahdollisuus liikkua tyotiloissa, rutiineista poistuminen ja verenkierron parantaminen. Luovan

tyotilan voi luoda niin kauan, kun tiloissa ei ole hairiotekijoita.

Easy access to spaces where free discussions can be held, ideas explored. The space
includes a display to show videos, references and images from web browsers. White
boards that are available for quick sketching. Ability to connect to displays to share a
screen or showcase something from phones, tablets, laptops etc. Usable sound sys-
tems. Availability of these rooms for any moment in the day. Free use for groups. Ide-
ally freeform space with lots of inclusion so creativity is not hindered via exclusion
and limitations

For individual creativity, accessible devices like laptops, tablets and computers to
browse. Shared applications like Pinterest boards or digital project boards to explore
such as Trello or Miro. Easy access to spaces to change scenery and get thoughts
moving. Easy access to let oneself be influenced by environments, such as varying
places to visit during the day for different reasons. A flow of variation that is easy to
access and almost natural when moving for the necessary needs during the day. Per-
haps some weekly change for stimulating the mind, like a LED light hallway that
changes colors every day or an easily rearrangeable discussion space (bean bags or
something prone to change and rearranging). Maybe a display to let random imagery
and animations influence you while you pass by.

Helppo paasy tiloihin, jossa vapaata keskustelua voidaan kayda ja ideoita tutkia. Tila sisaltaa nay-
tot, josta voidaan nayttaa videoita, referensseja seka kuvia nettiselaimilta. Valkotaulut, joita voi-

daan kayttda nopeaan luonnosteluun. Naihin tiloihin pitaa olla vapaa paasy koko paivan aikana ja
sen pitdd myos sallia ryhmatyokayttd. Parhaimmassa tapauksessa vapaamuotoinen tila, jotta luo-

vuus ei ole rajoitettu.

Luovuudelle tarkeda on myds vapaa paasy laitteisiin, kuten kannettaviin tietokoneisiin, tabletteihin

ja tietokoneiseen. Jaetut ohjelmistot kuten Pinterest taulut a digitaaliset taulut kuten Trello seka
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Miro ovat tarkeita. Helppo paasy eri tiloihin, jotta voi vaihtaa maisemaa seka saada ajatukset liik-
keelle. Mahdollisesti myds erilaisten tilojen LED-valaistus ja niihin muuttuvia valoja. Helposti mu-

okattavissa olevia keskustelutiloja ja nayttdja.

At the office: 1. Encouragement of social contact and discussion between the differ-
ent teams that work on a project. Sometimes a discussion between teams from differ-
ent projects also helps. Everyone has an idea about something at some point and eve-
ryone's opinion is valuable. Even though it might not benefit the project directly, if it
helps in some way it's worth considering. 2. Allow people to do their job their own
way. Everyone works differently, with different tools, and in different ways. As long as
the employee doesn't hinder another person's progress, allow them the freedom to
do their tasks however they see fit. 3. Maintain a positive atmosphere. As long as
people are polite, kind, and understanding, the flow of creativity and focused work
won't be interrupted, even if the team is facing difficulties.

At home: 1. Communication is still important, and it helps if the employees seek it
out actively. 2. Distance yourself from work at least a few times a day. Go for a walk,
enjoy your hobbies, cook something nice. Personally, working from home is a lot
harder for me. | have difficulties exiting "work mode" once my day is done. There's
always just one more thing left to do, it's best to fight that feeling and end your work-
day once you've done your hours.

Toimistolla pitaisi tukea sosiaalista kanssakdaymista ja keskustelua eri tiimien valilla, jotka tydsken-
televat projektin parissa. Joskus myos keskustelu eri projektien parissa tyoskentelevien tiimien

kanssa voi auttaa. Myos kotona tydskennellessa pitdaa ottaa kommunikaatio huomioon.

Light, space, fresh air and an easy way for you to change your scenery if you get crea-
tive block.

Valo, tila, hyva ilma ja helppo tapa vaihtaa maisemaa, jos vastassa on luova blokki.

peace of mind

Mielenrauha.

For a creative role, freedom to work as the employee wants. Not putting too much
pressure and letting things flow naturally is good
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Luovalle roolille vapaus tehda mita haluaa. Painostaminen vdhentaminen ja flowin vapaa virtaami-

nen on tarkedaa.

First of all, people need smaller rooms instead of huge open spaces to be able to con-
centrate. Maybe not own room for every person but for smaller groups e.g., 4 people
sharing an office room. Isolated space is more important for programmers than
maybe designers or artists. Workspace creativity is hard to measure because it's not
about just where the workspace is, other factors contribute, too. Workspace at home
might boost your creativity but in the other hand, when everyone is working remotely
it kills spontaneous tossing of ideas. It remains to be seen, how much of an impact
that has, and we are able to overcome it. Workspace cleanliness and inspiring interior
deco are important factors too. Also helps if a person has some control over his/her
workspace, to make it feel like own instead of any shared/changing workspaces.

Ihmiset tarvitsevat pienempia huoneita isojen avoimien tilojen sijasta keskittymista varten. Jokai-
selle ei tarvitse omaa huonetta, mutta esimerkiksi ryhmille, joissa on nelja henkil6a. Yksityiset tilat
ovat tarkeampia ohjelmoijille kuin suunnittelijoille ja taitelijoille. Ty6tilojen luovuutta on vaikea
mitata, koska kyseessa ei ole vain tyotilan paikka vaan myods muita tekijoita tulee ottaa huomioon.
Tyotila kotona voi parantaa luovuutta mutta toisaalta kun kaikki tyoskentelevat etdana, on ajatus-
ten spontaani vaihtelu vaikeampaa. Tyotilojen puhtaus ja inspiroiva sisustussuunnittelu on myds
tarkea osa. My0s se auttaa, jos yksilolld on mahdollisuus vaikuttaa tyotilaansa ja mahdollisuus

tehda siitda omannakaoinen.

Talking to other people, discussing about problems, and just thinking out loud with
someone else in the room are the best ways to boost creativity. Our project would've
been delayed a lot if not for having most of the team in the same room over the first
months.

Toisille ihmisille puhuminen, ongelmista keskustelu ja vain ajatella daneen jonkun muun samassa
huoneessa olevan kanssa ovat parhaita tapoja parantaa luovuutta. Vastaajan mielestd myos pro-

jekti olisi pitkittynyt, jos projektin alussa suurin osa tiimista ei olisi ollut samassa huoneessa ensim-

maisina kuukausina.

Working at home works best if you have clearly defined tasks that don't involve other
parties that much. For example, programming a gameplay system in a code base you
are already very familiar with. Home office has another issue with it, having an ad
hoc call with someone has a crucial extra step -> you need to set up a place to meet in
and ask if the other party has the time for a chat. That already adds a cognitive load
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that raises the bar on communication a lot. | keep wishing that Slack would have
voice chat rooms like Discord has where people could hang out and quickly discuss
about something. Currently we are utilizing both of them and it is a bit cumbersome
at times. Especially for workplaces, the same things work that have worked for Pixar
for example: having a shared coffee area where people are forced to walk to and talk
with other people. The size of the room is also another factor. One room should ac-
commodate only < 10 people to enforce chatting. If there are more people in the
same room, people will become vary of disturbing others. One team working in the
same room but having privacy when need be - like with Framery booths - is also
great. One super important thing that every team in an open office should have is a
huge whiteboard. It really boosts creativity and communication.

Kotoa tydskentely toimii parhaiten, jos on selkeat maaritellyt tehtavat, joihin ei liity muita osallisia
niin paljon. Esimerkiksi, pelijarjestelman ohjelmointi koodipohjaan, jonka tuntee entuudestaan jo

hyvin. Kotitoimistolla on myds toinen ongelma, varsinkin puheluiden kanssa. Niitd varten pitaa jar-
jestaa erillinen tapaaminen ja kysya jos osallisella on aikaa keskustella. Tyopaikoille toimisi saman-
laiset jarjestely mita esimerkiksi Pixarilla. Jaettu kahvittelutila, johon ihmisten olisi pakko kavella ja

jossa voisi keskustella muiden kanssa. Tilan koko on my&s toinen tekija.

Yhden tilan pitdisi olla tarpeeksi tilava vain alle kymmenelle henkildlle, joka edistdisi keskustelua.
Jos tilassa on enemman henkil6ita, ihmiset eivat valttamatta halua hairita toisiaan. Yksi tiimi tyos-
kentelisi samassa tilassa, mutta tarpeen tullessa pitaa olla yksityisyytta. Yksi tarkeimmista asioista,

joka pitaisi joka tiimilla olla on iso valkotaulu. Se parantaa luovuutta ja kommunikaatiota.

More casual break rooms "coffee house" style, where you could go brainstorm

Enemman rennompia taukotiloja “kahvila"-tyyliin, jossa voit jarjestaa aivoriihia.

The sense of workplace community and being able to freely discuss ideas with col-
leagues helps me in my work and boosts creativity.

Tyodyhteison tunne sekad mahdollisuus keskustella vapaasti ideoista kollegoiden kanssa helpottaa

tyoskentelya ja lisda luovuutta.

Ability to have no interruptions during the hours when I'm doing focused work



35

Mahdollisuus pystya tyoskentelemaan ilman keskeytyksia niind aikoina, kun tehdaan keskittynytta

tyota.

Ability to exchange thoughts and feedback face-to-face while working creatively.

Mahdollisuus vaihtaa ajatuksia ja ottaa vastaan palautetta henkilokohtaisesti samalla kun tyosken-

telee luovasti.

5.6 Johtopaatokset

Tulosten perusteella ei voida tarkkaan erotella minkalaisessa yrityksessa tyontekija tyoskentelee ja
siitd johtuen ei voida paatella kuinka innovatiiviset tilat yrityksella on. Tyéntekijan kokemukset
tyotilan luovuudesta voivat myds vaihdella. Luovuutta pidettiin myds enemman mielentilana, jo-

hon tiloilla ei ole sen enempaa vaikutusta.

Vastauksissa mainittiin yhteiset kahvitilat, jossa ihmiset voisivat vapaasti vaihtaa ajatuksia seka
suunnitella yhdessa. Kyselyn vapaasta osiosta valikoituivat tarkeimmiksi asioiksi valkotaulut, kahvi-

ja yhteistyotilat.

Taustatutkimuksen perusteella kahvitilat ovat rentoutumispaikkoja ja ne voidaan laskea kuuluvan
"kohtauspaikoiksi”, joissa tyontekijoiden on mahdollista tavata muita tyontekijoita, vaihtaa ajatuk-
sia ja siita johtuen myos lisata ideoiden syntya. Avoimen kysymyksen vastausten perusteella vas-
taajat toivoivat kahvittelutilaa, johon pitdisi erikseen menna ja siella voisi keskustella muiden
kanssa. Ndiden tilojen toivottiin olevan myds enemman kahvilatyylisid, joten ndiden kohtauspaik-

kojen suunnittelussa tulisi ottaa huomioon sisustussuunnittelu ja ottaa niihin mallia kahviloista.

Avointen vastausten perusteella voidaan paatella, etta varsinkin samoissa tiloissa tyoskentely pa-
rantaa luovuutta. Naihin lukeutuvat myds edelld mainitut kahvitilat. Etdatyohon ja kotitoimistoihin
siirtymisen koettiin olevan rasite tapaamisille ja painotettiin ihmisten valistd kommunikaatiota.

Kommunikaation mahdollistamista pidettiin tarkedana avointen vastausten perusteella luovuuden

kannalta. Talloin tiloja tulisi suunnitella kommunikaatiota edistaviksi
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Vastausten perusteella myos erilaisia toimistotarvikkeita voidaan kayttaa luovuuden tehostami-
seen, kuten vastauksissa esille nousseet valkotaulut. Valkotaulut ovat toimistotarvikkeita, joita voi-
daan kayttaa esitystauluina. Niitd voidaan myds uusiokayttad. Ne mahdollistavat nopean luonnos-

telun ja ideoiden esille tuomisen tiimille.

Alan tyokokemuksen perusteella vastaajista suurin osa oli tydskennellyt alalla 3-5 vuotta. Naista
vastaajista suurin osa oli osittain samaa mielta vditteen “tyétiloilla on vaikutus luovuuteeni”
kanssa. 3-5 vuotta alalla tydskennelleista 56 % koki voivansa vaikuttaa luovuuteen vaihtamalla
tyotilaa ja vain 19 % oli vaitteen kanssa ehdottomasti samaa mielta. Etatyoskentelyn yhteys luo-
vuuteen jakoi vastauksia. Vain 13 % oli ehdottomasti samaa mieltd, etta se on vahentanyt luo-

vuutta.

Vain 7 % naista vastaajista oli ehdottomasti samaa mielta vaitteen "yrityksen tiloissa tyoskentely
lisda luovuuttani” kanssa. On mahdollista, ettd suurinta osaa tiloista ei ole suunniteltu luovuutta
edistaviksi, eli tiloissa ei ole kdytetty oikeaa maaraa valoa, kasvillisuutta tai varimaailmaa. Toisaalta

luovuuden mittaaminen on vaikeaa ja eri henkil6t kokevat luovuuden eri tavalla.

5.7 Luotettavuustarkastelua

Tyota tehdessa suurimmat onnistumiset tulivat vastausten lukumaarasta, koska Suomen pelialalla
tyoskentelevien maara on kuitenkin suhteellisen pieni. Kyselyyn saatiin suhteellisen kattavasti vas-
tauksia eri tyotehtavia tekevien, tydkokemuksen, sukupuolen ja idan perusteella. Toisaalta kyselyn

linkki oli avoin, joten kyselyyn on voinut vastata myos pelialalla tydskentelematon henkild.

Tutkimus toteutettiin nopealla aikataululla, joka ei jattanyt juuri varaa kyselyn tarkempaan tarkas-
teluun ja laajaan vastaajakannan hankintaan. Tyon olisi voinut toteuttaa paremmin kvalitatiivisena
tutkimuksena koska luovuuden mittaaminen on todella hankalaa. Ty6ta olisi pitdnyt myds kohden-

taa valitsemalla vain tiettya tyotehtavaa tekevia, kuten ohjelmoijia.
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6 Pohdinta

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittaa tyotilojen yhteys tyotekijoiden luovuuteen pelialalla. Aikai-
sempaa tutkimusta luovuudesta ja tyotiloista on toki tehty, mutta kattavaa tutkimusta, joka kasit-
telisi pelkastaan pelialaa en I6ytanyt. Tyétiloja on nykydan kattava valikoima erilaisista vanhoista

pohjaratkaisuista luoviin ja idearikkaisiin toteutuksiin.

Jalkikateen ajatellen tutkimuksen olisi voinut my&s toteuttaa laadullisena ja jalkautua eri yrityksiin.
COVID-19 pandemian aikana tama olisi kuitenkin ollut vahintaankin kyseenalaista, ja siksi koko tut-

kimus toteutettiin internetin kautta sdhkdpostein ja kyselyin.

Ongelmaksi muodostui lopuksi kiire ja aikataulupaineiden johdosta sopivien yritysten l6ytaminen
kyselyyn. Opinndytetydn tekoa olisi voinut myds helpottaa kayttamalla muita palveluita, kuten

Webropolia Google Formsin sijaan.

Jatkotutkimusideoita

Jatkotutkimusta voisi tehda aiheesta lisdaa vertailemalla esimerkiksi innovatiivisten toimistoja va-
hemman innovatiivisiin toimistotiloihin pelialan yrityksissa. Taustatutkimuksen perusteella yhtei-

sollisyydella ja esimerkiksi tilojen valaistuksella on vaikutus tuottavuuteen.

Tutkimusta voisi tehda esimerkiksi sijoittamalla kaksi eri ryhmaa erilaisiin tiloihin. Toinen tiloista
voisi olla vanhaa toimistosuunnittelua jaljitteleva harmaa konttoriratkaisu, kun taas toinen tiloista
voisi olla moderni tila, jossa on kadytetty esimerkiksi kasveja ja panostettu tyontekijoiden jaksami-
seen. Naiden tiloja vaikusta luovuuteen voisi testata jalkikateen erilaisilla kyselyilla ja selvittaa

onko erilaisilla ty6tiloilla yhteytta tyontekijan kokemaan luovuuteen.
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Liitteet

Liite 1. Google Forms kysely

The connection between workspaces
and creativity in the gaming industry

The data from the survey will be used for a thesis. The target group of this survey is all
people working in the gaming industry. The aim of the survey is to find out if there is any
connection between workspaces and creativity in the gaming industry.

In the survey, creativity refers to the ability to produce or invent something new.
It takes approximately 10 minutes to answer the survey. Respondents cannot be
identified on the basis of the questions and it is not possible to trace individual

respondents on the basis of the answers.

In case of problems or questions, please contact the creator of the survey by e-mail:
L4518@student.jamk.fi.

Thank you!

1.  What is your age?

Mark only one oval.

18-24
25-34
35-44
45-55

over 55

2. What is your gender?
Mark only one oval.
Male
Female

Other

Prefer not to say



3. Work experience in the field in years

Mark only one oval.

Less than 1
1~i2

g-5
6-10
Over 10

4. How many people does your company employ?

Mark only one oval.

1-10
11-50
51-249
250 +

5. My work station is currently located at

Mark only one oval.

Home, no separate workstation
Home, separate work station
Company's premises, open office
Company's premises, a separate room
Company's premises, shared room

Other:
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6. |do creative work

Mark only one oval.

1. Completely disagree

2. Disagree

3. Neither agree nor disagree
4. Agree

5. Strongly agree

7. I mostly work with

Mark only one oval.

Art
Programming
Sound
Design
Testing
Business
Producing

Other:

8. Educational background

Mark only one oval.

Basic education

Vocational qualification

Upper secondary school or matriculation examination
Bachelor's degree, University of Applied Sciences
Bachelor's degree, University

Master's degree, University of Applied Sciences
Master's degrees, University

Doctoral degrees



9. My native language is

Mark only one oval.

Finnish
) English
Other

The questions in this section are related to the

The connection between workspaces and their connection to creativity.

workspaces and creativity

10. Workspaces play a role in my creativity

Mark only one oval.

1. Completely disagree

)2 Disagree
3. Neither agree nor disagree
4. Agree

5. Strongly agree

11. | caninfluence my creativity by changing workspaces

Mark only one oval.

1. Completely disagree

2. Disagree

3. Neither agree nor disagree
4. Agree

5. Strongly agree
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12. Remote working has reduced my creativity

Mark only one oval.

1. Completely disagree

2. Disagree

3. Neither agree nor disagree
4. Agree

5. Strongly agree

13. | prefer to work on the company premises rather than remotely

Mark only one oval.

1. Completely disagree

2. Disagree

3. Neither agree nor disagree
) 4. Agree

5. Strongly agree

14. 1think the facilities of my company are conducive to creativity

Mark only one oval.

1. Completely disagree

2. Disagree

3. Neither agree nor disagree
4. Agree

5. Strongly agree
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15. | think the spaces in my home are conducive to creativity

Mark only one oval.

1. Completely disagree

2. Disagree

3. Neither agree nor disagree
4. Agree

5. Strongly agree

16.  Working on company premises increases my creativity

Mark only one oval.

1. Completely disagree

2. Disagree

3. Neither agree nor disagree
) 4. Agree

5. Strongly agree

17.  Working from home increases my creativity

Mark only one oval.

1. Completely disagree

2. Disagree

3. Neither agree nor disagree
4. Agree

5. Strongly agree



18.

Free word. What creativity-enhancing factors should be considered in the
workplaces?

This content is neither created nor endorsed by Google.
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