Suomen peliteollisuudessa tydskentelevien
maahanmuuttajien kokemuksia

Lektio

Solip Park
Aalto-yliopisto

Lektio Aalto-yliopistossa 12.12.2024
Kédantanyt englannista Mikko Heinonen

Viitoskirjani tutkii Suomen peliteollisuudessa tyoskentele-
vien maahanmuuttajien kokemuksia eldmaéstd ja tyostd. He
muodostavat ldhes kolmanneksen koko maan pelialan tyo-
voimasta. Tutkimusmenetelmanéa on ollut laadullinen pitkit-
tdistutkimus, jossa olen seurannut osallistujia neljan vuoden
ajan heiddn muuttaessaan Suomeen ja eldessédan taalla. Pain-
opiste on ollut pelinkehitt&jissa seké pelinkehityksen kulttuu-
rissa.

Pelialan maahanmuuttajatyontekijdt, joista vditoskirjassa
kdytetddn nimitystd “peliekspatit” (engl. game expats), ovat
pelinkehittamisen, peleihin liittyvien palveluiden ja pelien
julkaisemisen asiantuntijoita. Neogames Finlandin tekeman
toimialatutkimuksen perusteella noin 30 % Suomen pelia-
lan tyontekijoistd on maahanmuuttajia. Suomi ei ole poik-
keus, silld esimerkiksi TSekin pelialan raportin mukaan sielld
osuus on vield suurempi, noin 38 %. Tadstd huolimatta tiede-
tddn vain vdhan siitd, keitd he ovat, miksi he muuttavat ja
miten maahanmuutto vaikuttaa heidén luovaan prosessiin-
sa. Vditoskirjani on sekd Suomen ettd maailman ensimmai-
nen akateeminen tutkimus, joka paneutuu pelialan maahan-
muuttoon. Néin se edistdd osaltaan pelitutkimuksen alaa.

Viitoskirjamatkani 1dhtokohtana toimi oma henkilokohtai-
nen mielenkiintoni, joka perustui aiempiin ammatillisiin
kokemuksiini pelialalta. Olen syntynyt ja kasvanut Etela-
Koreassa, asunut Yhdysvalloissa ja nyt Suomessa. Tyosken-
nellesséni pelialalla ndissd maissa olen pannut merkille erilai-
sia pelinkehitykseen liittyvid kdytantdjd. Vaikka havaitsinkin
ndamad erot, minulta puuttui perustavanlaatuinen ymmarrys
niistd enkd voinut tarkalleen ilmaista, mité ne olivat. Olenkin
siksi pddttdnyt omistaa vaitoskirjani sen tutkimiselle, miten
erilaisilla tai samanlaisilla tavoilla luovia pelinkehityksen kiytin-
tojd tulkitaan ja toteutetaan eri puolilla maailmaa —ja miten pelien
tekemisen kiytiannot siirtyvdt thmisten mukana.

Pelien kehitys on poikkitieteellistd ty6td. Se on toisaalta erit-
tdin teknistd ja erikoistunutta vaatien tyontekijilta sujuvaa
osaamista liittyen tiettyihin ohjelmointikieliin, grafiikkaohjel-
mistoihin, pelialan terminologiaan ja niin edelleen. Toisaalta
tyohon liittyy hyvin taiteellinen ja luova prosessi, jonka aika-
na tehtdviin pddtoksiin vaikuttavat tekijan peleihin liittyvét
arvot, taiteellinen nidkemys sekd kulttuuriset ja henkilokoh-
taiset kokemukset. Esimerkiksi perustavanlaatuinen ymmar-
rys siitd, mikd tekee pelistd “hauskan” ja “nautinnollisen”,
voidaan tulkita eri tavoin ihmisestd, tiimistd ja kulttuurista
toiseen. Saatavilla on kuitenkin vdhan tutkimustietoa pelin-
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kehityskdytanteiden erilaisista kulttuureista ja siitd, miten na-
ma kdytanteet siirtyvidt maasta toiseen ihmisten mukana.

Kéytdn vaitoskirjassa termid “pelinkehittdjd” viittaamaan ih-
misiin, jotka ovat mukana pelien luomisessa, tuottamises-
sa ja tekemisessd. Termi “peliekspatit” (tai “peliekspatriaa-
tit”) perustuu siithen, miten tutkimukseni osallistujat nimit-
tivdt itseddn. On valitettavaa, ettd termid “maahanmuuttaja”
usein kdytetddn yleistden ja kdytetddn véarin jopa siirtolais-
ten itsensd keskuudessa. Tutkimukseni aikana havaitsin, etta
Suomen pelialalla tyoskentelevit siirtolaiset eivit useista eri
syistd halunneet tulla kutsutuiksi “maahanmuuttajiksi”. Jot-
kut halusivat aktiivisesti pysytelld erossa maahanmuuttaja-
termistd, jolla on Suomen valtamediassa ja sosiaalisessa me-
diassa usein negatiivinen kaiku. Tdmaén sijasta osallistujat va-
litsivat olla joko “ulkomaisia tyontekijoitd” (engl. foreign wor-
kers), “kansainvaélisid” (internationals) tai “ekspatriaatteja” (ex-
patriates). Valitsin ndistd “ekspatriaatit”, koska tutkimukse-
ni osallistujien motivaatio ja toimintatavat muuttamisen suh-
teen muistuttivat omasta aloitteestaan muuttavien siirtolais-
ten vastaavia.

Ndin ollen kdyttamani “peliekspatien” madritelmé on seuraa-
va:

Henkil6t, jotka kokivat joko ulkoa mdadrdtyn tai
omasta aloitteestaan alkaneen maahanmuuttopro-
sessin ensisijaisesti pelialan ammattinsa vuoksi ja
joilla joko on tai ei ole konkreettisia pitkdn tdhtéi-
men suunnitelmia asettua kohdemaahan johtuen
suorasti tai epdsuorasti siitd, ettd peliteollisuuden
tyosopimukset ovat epdvarmoja.

Olen kuitenkin tietoinen tdmdn terminologian rajoituksista
ja avoin keskustelulle muiden pelialan tutkijoiden kanssa, jot-

tajatkossa voimme kehittaa intuitiivisempia ja inklusiivisem-

pia termeja.

Kun henkil§ tai joukko ihmisid muuttaa maasta toiseen, he
tuovat mukanaan esimerkiksi tietimystddn, katsomuksiaan
tyOstd ja eldmastd, kulttuurisia kdytédnteitd, normeja ja arvo-
ja. Tieteilijat ovat tutkineet ja dokumentoineet ilmi6té, jossa
kaksi erilaista kulttuuria kohtaa maahanmuuton yhteydessa.
Tétd kutsutaan akkulturaatioksi ja siihen liittyy nelja strategi-
aa:

1. integraatio, jossa maahanmuuttajat sdilyttivit tietyn
madran kulttuurista eheyttddn, mutta pitdvat samalla ar-
vokkaana ylldpitdd suhteita dominoivaan vaestonosaan;

2. assimilaatio, jossa yksilot eivdt sorron vuoksi sdily-
td omaa kulttuurista eheyttddn ja pyrkivat samal-
la aktiiviseen vuorovaikutukseen yhdistydkseen domi-
noivan vdestdnosan kanssa — tdtd kutsutaan myos
“sulatusuuni”-malliksi;

3. segregaatio, assimilaatiosta poiketen, on tilanne, jossa yk-
silo haluaa sailyttdd alkuperdisen kulttuurinsa vélttden
vuorovaikutusta dominoivan viaestonosan kanssa;

4. marginalisaatio viittaa tilanteeseen, jossa muiden maa-
hanmuuttajien tai dominoivan viesténosan kanssa vuo-
rovaikuttamiseen on rajallisesti mahdollisuuksia — usein
syrjinnan vuoksi.

Naéin ollen integraatio voidaan saavuttaa onnistuneesti, kun
maahanmuuttajat paattavat pyrkid sithen ymparistossd, joka
on avoin ja inklusiivinen kulttuuriselle monimuotoisuudelle.
Kyse on siis molemminpuolisesta mukautumisesta.

Vaitostutkimukseni koostuu kuudesta tieteellisestad artikke-
lista, jotka késittelevit pelityohon liittyvdd maahanmuuttoa.
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Ensimmadinen julkaisuni (I) paljastaa pelinkehityksen vaih-
televia kulttuurisia tulkintoja sekd Suomen kédytidnteiden ai-
nutlaatuisia paikallisia piirteitd. Toinen julkaisu (II) késittelee
peliekspattien ty6- ja eldamdnkokemuksia koronaviruspande-
mian aikana, jolloin he olivat eristyksisséd sekd kotimaastaan
ettd isdntdmaastaan Suomesta. Kolmas julkaisu (III) paneu-
tuu syvemmadlle pelinkehittdjien ammattiyhteis66n ja pal-
jastaa alan taipumuksen etsid tietynlaista osaamista, jolla
maahanmuuttajista saadaan valittdmaésti tuottavia, mika joh-
taa “kulttuurisen sopivuuden” segregaatioon. Neljds julkai-
su (IV) tutkii kriittisesti pelinkehityksen ja julkaisualustojen
valta-asemaa suhteessa peliekspattien tyohon ja elaméan. Vii-
des julkaisu (V) on pedagoginen tutkimus, joka pyrkii ratkai-
semaan tiettyjd julkaisuissa 1-4 havaittuja ongelmia turval-
lisemman oppimisympariston tarjoamiseksi tulevaisuuden
pelinkehittgjille, jotka rakentavat uraansa monikulttuurises-
sa ympadristossd. Kuudes ja viimeinen julkaisu (VI) dokumen-
toi, miten taideperustaisen tutkimuksen taiteelliset menetel-
maét tdydensivat laadullista pitkittdistutkimustani. Kaikki esi-
tyksessani ndhtavit kuvat ovat sarjakuvataiteen teoksia, jota
loin itse tdmaén taiteellisen tutkimusprosessini aikana.

Nyt paneudun tarkemmin analyyttisiin havaintoihini.

Ensinndkin peliekspattien maahanmuuton motivaatioteki-
jaksi tunnistettiin globaalisti jaettujen teknisten pelinkehitys-
taitojen vaikutus. Pelinkehitykseen liittyvit tekniset taidot
liittyvét globaaleihin alustoihin, kuten C#:n kaltaisiin ohjel-
mointikieliin, Unityn kaltaisiin pelimoottoreihin ja Google
Playn kaltaisiin jakelukanaviin. Tdma edellyttaa tiettyjen tyo-
kalujen, jarjestelmien ja ohjelmistojen sujuvaa hallintaa, ja nii-
td kutsutaan usein pelinkehityksen “koviksi taidoiksi”. Suo-
malaiset pelialan yritykset palkkaavat kansainvélisid osaa-
jia arvioimalla, miten sujuvasti hakijat hallitsevat nimé kan-
sainvélisesti yhdistdvit digitaaliset taidot. Kansainvalisesti

yhdistavat tekniset, kovat taidot antoivat peliekspateille var-
muutta siitd, ettd muuttivatpa he minne tahansa, tyo ei ole
kovin erilaista. Tdma tarkoittaa kuitenkin my®ds sitd, ettd pe-
liekspatit saattavat motivoitua muuttamaan pois Suomesta,
mikdli muualla ilmenee parempia tyomahdollisuuksia. Ta-
md edistdd liikkkuvaa eldmantyylid, joka on haitallista osaa-
jien pysymiselle Suomessa. Se tuo myds esiin monikansallis-
ten alustayhtididen jatkuvan vaikutuksen peliekspattien tyo-
hon ja elam&dan. Voidakseen mukautua nopeasti muuttuviin
teknisiin vaatimuksiin peliekspattien on myds voitava jatku-
vasti uudistaa ja kehittdd taitojaan ja heidédn on oltava valmii-
na muuttamaan milloin tahansa — ilman konkreettista pitkdn
tdhtdimen suunnitelmaa asettua mihinkdan tiettyyn maahan.

My6s paikallisilla tekijoilld on vaikutusta. Tutkimuksessani
ilmeni, ettd kansainviélisesti jaetuista kovista taidoista huoli-
matta peliekspatit kohtaavat vaihtelevia kulttuurisia tulkin-
toja pelinkehityskdytdnteistd, ja ne vaihtelevat maasta toi-
seen ja jopa yrityksestd toiseen. Ndihin lukeutuvat erilaiset
viestintatyylit, tyotd koskevat asenteet, tychon liittyvat ar-
vot, priorisointi, tiimien muodostus sekd pelisuunnittelus-
sa suositut mekaniikat ja esteettiset arvot. Nditd kutsutaan
“pehmeiksi taidoiksi”. Paikallisten kidytantojen omaksumista
pidettiin tdrkednd luotettavan tyésopimuksen solmimiseksi
Suomessa, mikd puolestaan parantaa mahdollisuuksia sille,
ettd peliekspatti saa pitkdaikaisen oleskeluluvan. Lisdksi aina
tyohakemuksesta pédivittdiseen tySrutiiniin asti peliekspatte-
ja arvioidaan sen perusteella, miten he tuntevat tyon vallit-
sevia kdytantdjd, mitd kutsutaan “kulttuuriseksi sopivuudek-
si”. Se, miké on tai ei ole “kulttuuria” on kuitenkin usein epa-
madrdistd ja kontekstisidonnaista ja vaihtelee yrityksestd, tii-
mistd ja henkilGsta toiseen. Kyseessi voi olla yrityskulttuuri,
tiimin kulttuuri, alustariippuvaiset kédytanteet ja menettely-
tavat tai jokin pelaajakulttuurin alalaji. Aineistoni perusteel-
la yksil6t, jotka pystyivét nopeasti todistamaan kykynsa olla
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“kulttuurisesti sopivia” saivat todenndkdisemmin tyopaikan,
ylennyksen ja jatkoa tydsopimukselleen Suomessa. Vastaa-
vasti he, jotka eivit sopineet joukkoon, olivat “kulttuurisesti
epdsopivia”, mika tarkoittaa samaa kuin sopimattomia tyon-
tekijoiksi. Pitkdad kulttuurisen sovittautumisen prosessia, eli
kuukausien ja vuosien kdyttdmistd paikallisten, suomalais-
ten pelinkehitysnormien opetteluun, pidettiin riskind uran
kannalta. Sitd pidettiin my0s syrjivand kaukaisemmista kult-
tuureista tulevien, aloittelevien pelinkehittdjien ja sukupuoli-
vdhemmistojen kannalta.

Kolmanneksi tutkimukseni paljasti, ettd peliekspattien sosi-
aaliset vuorovaikutukset ovat ammattipohjaisia, ja he ovat
yhteydessd vastaavaa tyotd tekeviin yli maantieteellisten ra-
jojen. Suomeen saapuvien peliosaajien tapauksessa yhteiso
toimii suorana rekrytointikanavana, joka tuo osaajia maahan.
Tunne kuulumisesta yhteis66n auttaa peliekspatteja muut-
toprosessin aikana helpottaen stressid ja huolia, jotka liitty-
vét eri puolille maailmaa muuttamiseen. Monet osallistujista-
ni tulivat Suomeen saatuaan muilta pelinkehittdjiltd vihjeen
tyOpaikasta tai jopa suosituksia. Tdma globaali tyovoimaket-
ju, jossa on maantieteellisid hierarkioita, kuitenkin sementoi
emotionaalisten vihjeiden puuttumisen sekd vihentdd yhtei-
son jasenten keskindistd solidaarisuutta. Osallistujat kaytti-
vét usein termejd kuten “monia”, “korvattavissa” ja “tekevét
kuten kasketddn” kuvatessaan ulkoistamisessa kdytettyja pe-
linkehitt&jig, freelancereita ja matalamman palkkatason mais-
sa alihankkijoina toimivia pelinkehittdjid. Sitd vastoin he ku-
vasivat Suomesta ja muista kehittyneistd maista perdisin ole-
via kollegojaan sellaisilla sanoilla kuin “korvaamaton”, “vai-
kea 16ytdd” ja “ainutlaatuinen”. Tama segmentoi pelinkehit-
tdjat heihin, jotka tyoskentelevit hyvin palkatussa ja arvo-
valtaisessa ydinkehityksessé ja heihin, jotka tekevdt huonom-
min palkattua ja vdhemman kysyttyd tyotd tai alihankintaa.
Niin ollen samalla kun pelinkehittdjien ammatti-identiteetti

ja yhteiso ovat laheisessd yhteydessa seka globaalilla ettd pai-
kallisella tasolla, he sijoittuvat myos globaalin pelintekijoi-
den tyovoimaketjun normalisoituun luokkahierarkiaan.

Kokonaisuutena tutkimukseni osoitti, ettd pelinkehityksen
kaytannot ovat sekd globaalisti jaettuja ettd omaleimaisen
paikallisia, mikd kertoo niiden monitahoisesta luonteesta. Pe-
liala vaikuttaa globaalilta, mutta on erittdin paikallinen. Pe-
lit vaikuttavat olevan poikkitieteellisid lopputuotteita hetero-
geenisesta tyOympdristostd, jossa kuitenkin vallitsee homo-
geenisuus, niin kutsuttu “kulttuurinen sopivuus”.

Suomalaisessa peliteollisuudessa tdméa “kulttuurinen sopi-
vuus” kumpuaa sosiaalisen dynamiikan epdonnistumisen
pelosta. Tarkemmin sanottuna “kulttuurinen sopivuus” ei
tarkoita niinkddn sopivan ihmisen 16ytdmista. Kyse on enem-
maén siitd, ettd suodatetaan pois “kulttuurinen epdasopivuus”,
eli epatavalliset tyohon liittyvat asenteet ja kdytdnnot, jotka
voisivat hidastaa tuotantoa ja heikentdd pelin kannattavuut-
ta kilpailluilla markkinoilla. Vield erikoisempaa on, ettd osa
ndistd “kulttuureista” vaikuttaa olevan nikymaéttdmid jopa
niiden hallitsevassa asemassa oleville jdsenille. Joissakin ta-
pauksissa suomalaisen peliyrityksen rekrytointipdallikko ei
ollut tietoinen siitd, ettd uusille, ulkomailta tuleville tyonte-
kijoille tulisi kertoa yrityksen normeista, jotka hénelle olivat
itsestddn selvid. Taméan tuloksena useat peliekspatit totesi-
vat saaneensa minimaalista tai olematonta perehdytysté saa-
puessaan uuteen maahan eli Suomeen. Osa heistd ei edes
odottanut (tai pyytinyt) téllaista ja oletti, ettd pelinkehitys-
kdytannot Suomessa olisivat identtisid muihin maihin ngh-
den. He siis ikddn kuin uskoivat, ettd peleja tehtdisiin samalla
tavoin kaikkialla maailmassa, vaikka pelinkehityskadytannot
tosiasiassa ovat my0s erittdin paikallisia. Kuvaan tédta “kuvi-
telluksi globaaliudeksi”: kuvitteellinen kadytéanto, jonka pelin-
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tekijat uskovat muodostavan perustan heidan tyolleen glo-
baalisti.

Monet suomalaiset peliyritykset kilpailevat kokeneista pe-
liekspateista ja odottavat, ettd he alkavat tuottaa lisdarvoa véa-
littbmasti maahanmuuton jalkeen. Téllaisessa tilanteessa uu-
det peliekspatit yleisemmin hylkaavat nykyiset kdytantonsa
sopeutuakseen nopeasti isdntdmaan uusiin normeihin eli as-
similoituvat pitempéaén kestdvan integroitumisen sijaan. T4-
ma voi estdd uusia innovaatioita Suomen peliteollisuudessa.
Kilpailu samankaltaisista, hyvin kulttuuriin sopivista senior-
tason pelinkehittdjistd toisaalta vahvistaa osaajapulan kierret-
td ja toisaalta vdhentdd tuoreemmille osaajille tarjolla olevia
mahdollisuuksia.

Taman ajantasaisen ongelman torjumiseksi koko Suomen pe-
linkehityksen ekosysteemin tulisi yhteistoimin pyrkid ohjaa-
maan pelialan yrityksid, instituutiota, organisaatioita ja pe-
linkehittdjien ryhmid pois kyltymattomasta vilittomdin tuot-
tavuuden tavoittelusta. Pyrkimysten tulisi keskittyd paranta-
maan kykyd sietdd erilaisuutta, odottaa, selittdd yksityiskoh-
tia ja kyseenalaistaa normeja sekd pyrkid molemminpuoli-
seen mukautumiseen yksipuolisen assimilaation sijaan. Peli-
kasvatuksen ndkokulmasta olen tutkinut “poikkikulttuurisia
pelijameja”, jotka altistavat tulevat pelinkehittdjat eri puolil-
ta maailmaa perdisin oleville pelinkehittimisen kdytannoil-
le. Toiveena on, ettd tdllaiset pedagogiset panostukset aut-
tavat parantamaan tulevien pelinkehittdjien kulttuurista su-
vaitsevaisuutta pelinkehityksessd. Néitd panostuksia tulisi
tukea my0s julkisella ja yksityiselld rahoituksella, jotta voi-
daan vdhentdd riskejd etenkin varhaisen ja keskivaiheen pe-
liyrityksiltd, joissa suuri osa Suomen pelialan tyopaikoista
sijaitsee. Suomen pelialan tulisi my0s alkaa kehittdi tulevia
osaajia sen sijaan, ettd se luottaa kokeneiden, alalle jo nyt so-
veltuvien osaajien rekrytointiin. Tdma tarkoittaa harkittuja ja

tasa-arvoisia harjoitteluohjelmahankkeita, jotka kohdistuvat
joustaviin sekd kehittymishaluisiin vastavalmistuneisiin.

Suomen peliala on kenties koko maan monikulttuurisimpia
toimialoja. Uskon siis, ettd Suomen pelinkehitysekosysteemi,
joka koostuu innovatiivisista kehitt&jistd, tutkijoista ja aktivis-
teista, voi aikaansaada merkittavia muutoksia.

Lopuksi on syytd edelleen korostaa, miten tdrkedd on lisa-
td akateemista ymmarrystimme pelien takana olevista ihmi-
sistd sekd heiddn luovista kdytannoistddn. Neljd vuotta pe-
liekspatien tapaustutkimusten parissa on opettanut paljon,
enkd halua lopettaa ty6tani tahdn. Tieddmme vasta vdhan sii-
td, miten pelejd, erditd 2000-luvun vaikuttavimmista media-
tuotteista, luodaan. Pelit ovat (toistaiseksi) ihmisten tekemia.
Siksi toiveissani on jatkaa tdtd tutkimusta ja paljastaa lisd to-
sitarinoita pelien kehittdjistd ja heiddn kokemuksistaan tyon,
eldmédn ja maahanmuuton parissa. Toivon, ettd voin jatkaa
analyyttisid tutkimuksiani my06s tuntemattomille alueille ja
taman vaitostutkimuksen rajauksen ulkopuolelle.

Park, Solip. 2024. “Understanding Game Work Mi-
gration: Game Expats in Finland”. Tohtorinvé&itos-
kirja, Aalto-yliopisto. http:/ /urn.fi/ URN:ISBN:978-
952-64-2114-8.
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