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TIIVISTELMA:

Tutkielmassa tutkittiin pelialalla Suomessa tyoskentelevien henkildiden innovaatiokadyttayty-
mistd. Peliala on nuori, ja alalla tyoskentelevat henkilot kuuluvat paasadntoisesti nuoreen
tyosukupolveen. Tutkimuksen tavoitteena oli saada informaatiota nuoren tydsukupolven inno-
vaatiokayttaytymisesta pelialalla. Innovaatiokdyttaytymista tutkittiin pelialalla tyoskentelevan
henkilon innovaatioprosessin kuvausten ja jasennysten kautta. Tutkielman toinen ja kolmas
paaluku muodostivat tutkimuksen teoreettisen viitekehyksen, joka muotoiltiin innovaatiokirjal-
lisuuden seka eri innovaatioprosessiteorioiden pohjalta.

Empiirinen tutkimus toteutettiin kvalitatiivisena haastattelututkimuksena. Tutkimusaineisto
koostui kuudesta pelialalla tyoskentelevan henkilon teemahaastattelusta, jotka analysoitiin
narratiivisen analyysin kautta. Tehdyn analyysin ja tutkimuksen tarkoituksena oli saada tietoa
ja vastata seuraavaan tutkimuskysymykseen: miten pelialalla tyoskentelevat nuoret henkil6t
jasentavat ja kuvaavat innovaatiokdyttdaytymistda? Paatutkimuskysymys jakaantui seuraaviin
tutkimuksessa analysoituihin jatkotutkimuskysymyksiin: 1) mitka tekijat vaikuttavat pelialan
tyontekijoiden innovaatiokayttdaytymiseen, 2) mita eri vaiheita pelialan tyontekijéiden innovaa-
tioprosessiin kuuluu, 3) mita taitoja pelialan tyontekija tarvitsee onnistuakseen innovoinnissa
ja 4) mitd innovaation menestyksellinen kayttéonotto edellyttda pelialalla.

Tutkimustuloksissa korostui, kuinka organisaation seka tyontekijoiden innovaatiokayttaytymi-
selld haetaan yha suurempaa kilpailuetua, lisdarvoa seka organisaation kasvumahdollisuuksia
pelialalla vallitsevan kilpailun vuoksi. Lisdksi tuloksista ilmeni, ettd innovaatiokdyttdaytyminen
termina tai tarkkana toimintana ei ole pienemmissa yrityksissd usein konkretisoitunut tai ja-
sentynyt henkilén tyotehtavien sisdlle. Pelialalla tyoskentelevan henkilén innovaatioprosessi
ilmeni vaiherikkaana, yksilollisend seka aktiivisena kehitystoimintana organisaation eduksi.
Innovaatioprosessi sisdlsi myos palaamisen edelliseen prosessivaiheeseen seka toiminnan hie-
nosaatamistd. Tuloksien perusteella jatkuvasta innovaatiokdyttaytymisestd on tullut tarkea
organisaation menestymisen mahdollistaja, minkd johdosta innovaatioprosessin hallitsevista
ihmisista on tullut haluttuja ja kilpailtuja osaajia organisaatioissa.

Johtopaatoksena voidaan todeta, ettd pelialalla tyoskentelevat nuoret henkilot toimivat usein
jatkuvassa iteratiivisessa ja ketterdssa innovaatioprosessissa, jossa esille nousi jatkuva kehit-
tdminen seka jatkuvat innovaatiopaatokset. Yrityksissa tarvitaan konkretiaa ja jasennysta inno-
vaatioprosessiin, jotta innovaatiotoiminnan rakenne sekd myds itsendisesti tehtava ajatustyo
jasentyy. Innovaatiokdyttaytyminen erityisesti nuorilla ja luovilla aloilla sekd nuoren tyésuku-
polven parissa tarvitsee lisdtutkimusta. Innovaatiokdyttdytyminen osoittautui tyontekijoita
seka organisaatiota ruokkivaksi ja tukevaksi prosessiksi.

AVAINSANAT: innovaatiokdyttaytyminen, innovaatioprosessi, peliala, peliteollisuus, nuori
tyosukupolvi
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1 Johdanto

1.1 Tutkimuksen taustaa

“Innovaatio ei ole vain tutkimus- ja kehitysprosessin tulos vaan usein sen si-
vutuote.”
- Innovaatiojohtaja John Seely Brown

Innovaatioita ja innovaatioprosesseja on hyddynnetty yli 5000 vuoden ajan teknista
osaamista vaativien toimintojen kehittdmisessa. Innovaatiotoiminta onkin tutuksi tullut
kaytanto toimia kehityskohteiden ytimessa. (Hietikko, 2008, s. 18.) Onnistuneimmat ja
menestyneimmat innovaatiot syntyvat yleensa silloin kun innovaattori toimii ongel-
manratkaisu- tai ristiriitatilanteessa, joka vaatii ratkaisun ja henkilén tdyden huomion.
Innovaatioprosessien kautta etsitdan ratkaisuja, jotka helpottavat niin arkea, elamaa
kuin yhteiskunnan toimintaa. Osa luoduista innovatiivisista ratkaisuista helpottaa arki-
elamaa, kuten kuivauskaappi, osa innovaatioista muovaa yhteiskuntaa, kuten internet,
tai sitten uusi innovaatio on jotain nadiden daripadiden valilta. (Leppala, 2014, s. 99, 110.)
Onnistuessaan innovaatio saattaa sisdltda myos niin uutta tekniikkaa, etta se vaikuttaa
my0Os markkinarakenteisiin (Hietikko, 2008, s. 11), kuluttajan kayttokokemuksen paran-

tumisen lisaksi.

Tekniikan alan yritysten ja alojen maara on kasvanut kiihtyvalla tahdilla. Teknologiayri-
tysten menestyksen taustalla on ldhes poikkeuksetta panostaminen innovatiiviseen
toimintaan. Suurista organisaatioista Google ja Apple ovat yli kymmenen vuoden ajan
kuuluneet kuluttajien ostokayttaytymisen pohjalta kaikista innovatiivisimpiin ja alansa
huipputekniikkaa tuottaviin yrityksiin. (Birkinshaw & Crainer, 2008.) Huipputekniikkaan
ja kayttajakokemukseen keskittyneiden organisaatioiden maara on kasvanut vuosi vuo-
delta, ja alalla toimii nykyddan myds innovaatiotoimintaan keskittyneitd isoja ja pienia

pelialan yrityksid. Hautamaki (2008, s. 11) nakee erityisesti suomalaisen innovaatiotoi-



minnan vahvuutena ja yleisesti taloudellisen menestyksen perustana innovaatioympa-

ristdjen kehityksen seka tutkimustoimintaan panostamisen.

Innovaatioista vallitsee yleinen olettamus, ettda innovaatiotoiminnan tuloksena syntyy
taysin uusi teknologinen innovaatio tai keksintd. Innovaatio ja innovaatiotoiminta ovat
kuitenkin paljon muutakin kuin perinteistd keksimistd sanan kirjaimellisessa merkityk-
sessd. (Hautamaki, 2008; Koivunen, 2013.) Innovaatiotoiminnan monipuolisuuden li-
saksi innovaatiot myds eroavat toisistaan, eika niiden eri muodoista valttamatta |oydy
tarkasti toisistaan eroteltavissa olevia piirteita. Innovaatioprosessi ei mydskaan yleensa
noudata suoraviivaista tai loogisesti etenevda mallia. Usein innovaatiotoiminta kuiten-
kin esitetaan lineaarisena toimintamallina, kun siihen liitetdan prosessinomainen toi-
minta ja prosessin eri vaiheet. Kuten monet muutkin organisaation perustoiminnot,
my0Os innovaatioprosessi on vaiherikasta ja monipuolista kehitystoimintaa organisaa-

tiossa. (Anderson ja muut, 2004; Leppald, 2014, s. 166.)

Innovaatio ja organisaatioiden sisalla tapahtuva innovaatiotoiminta sisaltdaa innovaatio-
prosessin monivaiheisuuden lisaksi myds erilaisia maaritelmia tutkijan nakékulmasta
riippuen. Yleisesti innovoinnilla tarkoitetaan monipuolista kehittamista niin tuotteissa,
palveluissa kuin prosesseissakin (Hietikko, 2008, s. 11; de Jong & den Hartog, 2010).
Naiden lisdksi innovaatiolla voidaan tarkoittaa innovoijan kehittdamia uudenlaisia toi-
mintamalleja, prosesseja, toimintatapoja tai uudistuksia, jotka kohdistuvat esimerkiksi
pdadaoman kasvattamiseen. Suurimmaksi osaksi innovaation tuloksena syntyvat kehitys-
ja parannustoimet kohdistuvat kuitenkin jo olemassa oleviin tuotteisiin, palveluihin tai

teknologioihin. (Anderson ja muut, 2004; Hietikko, 2008.)

Innovaatiotoiminta ja henkilékunnan rohkaiseminen innovaatioprosessiin on haluttua
ja toivottua useissa organisaatioissa. Yksilon aktiivinen toiminta yhdessa innovaatio-
kayttaytymisen kanssa on de Jongin ja den Hartogin (2010) huomion mukaan elintarke-
da organisaatiossa tapahtuvalle jatkuvalle innovoinnille ja kehitykselle. Organisaatiot ja

johto, jotka haluavat kehittda tyontekijoiden innovaatiokdyttaytymista keskittyvat Bir-



din ja muiden (2016) suositusten mukaisesti raataloityihin koulutus-, motivointi- ja ym-
paristotoimenpiteisiin, jotka kehittavat yksildiden kykya toimia innovaatioprosessin
jokaisessa eri vaiheessa. Innovaatioilla sekad organisaation ja tyontekijoiden innovatiivi-
suudella haetaan tana paivana vahvempaa kilpailukykya, lisdarvon tuottamismahdolli-
suuksia sekda kasvumahdollisuuksia organisaation kilpailijoihin ndhden. Luovuudesta,
innovaatiotoiminnasta seka innovaatiokyvysta on tullut elintérkeita organisaation me-
nestymisen mahdollistajia sekad kyseisia taitoja omaavista ihmisista haluttuja ja kilpail-
tuja tyontekijoita organisaatioihin. (Anderson ja muut, 2004; Hautamaki, 2008; de Jong

& den Hartog, 2010; Hughes ja muut, 2018.)

Tyontekijan rooli on tarkea uusien innovaatioiden mahdollistajana. Tyontekijéiden in-
novointikykya ja organisaatiossa tapahtuvaa innovaatiotoimintaa halutaan kasvattaa ja
kehittda useissa organisaatioissa. (Lee & Hong, 2014; De Spiegelaere ja muut, 2018.)
Lee ja Hong (2014) tahdentavat, ettd innovaatiokayttaytyminen on korkeampaa tyonte-
kijan koulutustason ja tyokokemuksen kasvaessa, ndin ollen organisaatioissa tulisi pa-
nostaa koulutusmahdollisuuksien kehittamiseen. Lisdksi innovaatiotoiminta itsessaan
kehittyy ja luo mahdollisuuksia uusille tekijoille, sovelluksille ja palveluille, silla perintei-
selld innovaatiotoiminnalla ei valttamatta enda saavuteta haluttua kilpailuetua tai tu-
losta (Koivunen, 2013). Taten innovaatioprosessissa sen elinkaaren aikana tapahtuvat

muutokset antavat tilaa myos uusille ideoille (Leppald, 2014, s. 143).

Kiinnostus innovaatioihin seka innovaatiokirjallisuuden ja -tutkimuksen maara on kas-
vanut menneen vuosikymmenen aikana. Innovaatiotutkimus on kuitenkin talla hetkella
tutkimustuloksiltaan hajanaista, silla tuloksia ei ole usein pystytty yhdistamaan selke-
dan tai muita tuloksia tukevaan kehykseen. Kehyksen puutteen ja avainkasitteiden, in-
novaatio ja luovuus, mittaamishaasteiden vuoksi my6s innovaatiokirjallisuus on yha
edelleen hajanainen tutkimuskenttd. Tutkimusta on tdhdan mennessa tehty eniten si-
toutumisesta luoviin prosesseihin sekd innovaation tukemisesta. (Hughes ja muut,

2018.)



Innovaatiokdyttaytymisesta (eng. innovative behaviour & innovative work behaviour,
IWB) on tullut yritysmaailmassa tarkea kasite ja toimintatapa, joka tarvitsee useassa
organisaatiossa enemman huomiota kasitteen maaritelmasta lahtien. Kasitteelld inno-
vaatiokayttaytyminen tarkoitetaan tutkijan nakékulmasta riippuen joko kolmea, neljaa,
viitta tai kuutta eri innovaatiokdyttaytymisen tyyppia tai prosessivaihetta. Yleisesti pro-
sessivaiheisiin lukeutuu uusien ideoiden luominen, muiden ja omien ideoiden jatkoke-
hittaminen organisaatiossa sekd ideoiden tydstaminen niiden toteuttamiseksi. Proses-
sinomaisesta, suoristetusta kuvauksesta sekad toimintatavan tarkeydesta huolimatta
innovaatiokayttaytymiseen kannustaminen ei ole organisaatioissa aina yksinkertaista.
(Janssen, 2000 ; Ng & Lucianetti, 2016.) Innovaatiokdyttaytymistd organisaatioissa on
kuitenkin tarkeda edistdaa ja henkilokuntaa kannustaa siihen. Tutkijoista esimerkiksi
Janssen (2000) painottaa erityisesti innovaatiokadyttaytymisen pitkan aikavalin hyotyja

organisaatiolle ja yksilotasolla innovaatiokayttaytymisen sosiaalipsykologisia hyotyja.

Tassa pro gradu -tutkielmassa tutkitaan pelialalla tyoskentelevien henkildiden innovaa-
tiokdyttaytymista. Tutkimusta varten haastatellut henkilot edustavat pelialalle tyypilli-
sesti nuorta tyosukupolvea, y-sukupolvea. Y-sukupolvella tarkoitetaan yleensa vuosien
1980-2000 valilla syntynytta henkil6a (Bucuta, 2015). Pelialan ja nuorten tydntekijoiden
innovaatiokdyttdytyminen suhteellisen nuorissa organisaatioissa tarvitsee vield lisatut-
kimusta. Aihetta ei ole tutkittu aiemmin, vaikka peliala on kasvava tyollistdja ja vien-
tiala. Suomessakin pelialan yritysten maara, niiden kansainvadlistyminen seka alalla
tyoskentelevien ihmisten maara on kasvussa (Neogames Finland ry, 2019). Viihdealoista
musiikki, elokuva ja televisio ovat huomattavasti kattavammin tutkitut alat verrattuna
peliteollisuuteen, vaikka videopeleilla on tutkitusti ollut suurempi vaikutus yhteiskun-

taan kuin ldhes milldadn muulla vapaa-ajan aktiviteetilla (Wesley & Barczak, 2016).

Mielenkiinto ja tarkeys ymmartda lisda innovaatiokayttaytymisesta seka innovaatiotoi-
minnasta yleisestikin nousee aiheen ajankohtaisuudesta, tarkeydestd sekd nuoren
tyosukupolven innovaatiokdyttaytymisen muodostamasta tutkimusaukosta. Tutkimuk-

sen ja tiedon lisdamisen kautta esimerkiksi tydnantaja voi rohkaista ja edistdaa innovaa-
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tiotoimintaa organisaatiossa seka tukea henkil6kuntaa paremmin innovaatioprosessis-
sa. Tata varten innovaatiokayttaytymista ja sen prosessia tulee ymmartaa lahemmin
seka selvittda tarkemmin, miten nuori tyosukupolvi innovoi ja implementoi ideoita or-
ganisaatioissa. Aineistona tassa tutkimuksessa kaytetdaan kuuden pelialalla tydskentele-
van henkilon teemahaastatteluja, jotka analysoidaan narratiivisen analyysin kautta.

Saadut tutkimustulokset esitetdaan tutkielman lopussa.

1.2 Tutkimuksen tavoite, tarkoitus ja tutkimusongelmat

Taman pro gradu -tutkimuksen tavoitteena on saada informaatiota pelialalla tyoskente-
levien nuorten henkildiden innovaatiokdyttaytymisesta. Tarkemmin tutkimuksen tavoit-
teena on saada lisatietoa siitd, kuinka ja millaisen innovaatioprosessin kautta yksilot
luovat ja implementoivat uusia ideoita pelialalla. Tahan tavoitteeseen pyritaan tutki-
musaineiston kuuden eri teemahaastattelun seka narratiivisen analyysin kautta. Tutki-
mustuloksia yhdistetddan ja verrataan myo6s tuoreimpaan tutkimustietoon ja -
kirjallisuuteen, jota on keratty tieteellisista ja vertaisarvioiduista lahteista. Tieteellisen
informaation maara yksilon tarkasta innovaatiokayttaytymisen prosessista on vahaista,
ja useat tutkimukset kuvailevat innovaatiokayttaytymista yleiselld tasolla. Taman joh-

dosta lisatutkimus on tarpeen syventamaan saatavilla olevaa tietoa.

Tutkielman avulla pyritdadan saamaan kasitys innovaatiotoiminnasta ja innovaatiokayt-
taytymisen prosessista seka henkilon innovaatioprosessiin vaikuttavista tekijoista ja
taidoista, jotka vaikuttavat henkilon innovaatioprosessiin. Pro gradu -tutkimuksen tar-
koituksena on lisdinformaation tuottamisen lisdksi sulkea innovaatiokayttaytymisen
tutkimusaukkoa. Innovaatiokayttaytymista henkilokohtaisen innovaatioprosessin kautta
tai suhteellisen uudelta alalta ei ole aiemmin tutkittu. Tutkimuksen tarkoituksena on
lisdksi olla kartoittava ja kuvaileva tutkimus innovaatiokayttaytymisesta. Kartoittavassa

tutkimuksessa selvitetdan vahemman tutkittua aihetta, johon kuvaileva tutkimus antaa
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lisdinformaatiota tuomalla esiin tarkeimmat kohdat ihmisen kayttaytymisesta ja pro-

sesseista (Hirsjarvi ja muut, 2016, s. 138-139).

Kartoittamisen, kuvailun seka lisdinformaation tuottamisen lisdksi tutkimuksen tarkoi-
tuksena on saada vastauksia tutkimuksen etenemista viitoittavaan tutkimuskysymyk-
seen: miten pelialalla tyGskentelevdt nuoret henkilét jdsentdvdét ja kuvaavat innovaa-
tiokdyttdytymistd? Paatutkimuskysymys jakaantuu seuraaviin tutkielmassa analysoita-
viin jatkotutkimuskysymyksiin: 1) mitka tekijat vaikuttavat pelialan tyontekijoiden inno-
vaatiokayttaytymiseen, 2) mita eri vaiheita pelialan tyontekijoiden innovaatioprosessiin
kuuluu, 3) mita taitoja pelialan tyontekija tarvitsee onnistuakseen innovoinnissa ja 4)
mita innovaation menestyksellinen kayttéonotto edellyttda pelialalla. Edellda mainittuja

tutkimuskysymyksia jasennetaan narratiivisen analyysin kautta.

1.3 Tutkimuksen ndakdkulma ja rajaukset

Tutkielman ndkokulmana toimii innovaatiokdyttaytyminen pelialalla tydskentelevien
nuorten henkildiden kokemana, jasentdmana ja sanoittamana. Tutkimuksessa tutkitaan
subjektiivista, pelialan tyontekijan sanoittamaa ja kuvailemaa innovaatiokayttaytymisen
prosessia. Tutkimusta varten haastatellut henkilot edustavat tutkimuksen alla olevan
nuoren alan vuoksi myos nuorta y-sukupolvea. Painopisteena tutkielmassa toimii erityi-
sesti lisdinformaation seka selvyyden saaminen nuorten tyontekijoiden innovaatiokayt-

taytymiseen.

Tutkielman rajaukset kohdistuvat ndin ollen tutkittavaan pelialaan seka tutkimuksen
alla olevaan nuoreen tydsukupolveen. Tarkemmin rajaavina tekijoinad tutkielmassa toi-
mivat suomalaiset pienet pelialan yritykset sekd y-sukupolvi. Innovaatiokayttaytymi-
seen ja innovaatioprosessiin liitetddn usein sosiaalinen nakokulma (Perry-Smith &

Mannucci, 2017; Hughes ja muut, 2018) tai tutkimusta tehdadan organisaatio-, tiimi-, tai
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tyotasolla. Tassa tutkielmassa keskitytadan kuitenkin yksilon innovaatiokayttaytymiseen

tutkimiseen henkilon innovaatioprosessin kautta aiheen laajuuden vuoksi.

1.4 Tutkimuksen keskeiset kasitteet

Tutkielman keskeisimmat kasitteet ovat innovaatio, innovaatioprosessi, innovaatiokayt-
taytyminen seka peliala. Innovaatioita ja innovaatiokayttaytymista tutkittaessa tutki-
mukseen yhdistetddan usein sosiaalisen nakékulman lisaksi myos kasite luovuus. Tutki-
muksissa haasteita luovat usein kasitteiden mittaaminen ja tarkka maarittely innovaa-
tion ja luovuuden moniulotteisuudesta johtuen. (Hughes ja muut, 2018.) Tassa tutkiel-
massa tutkimuksen painopiste on kuitenkin enemman innovaatiossa, ja luovuuden liit-

taminen tutkimukseen on ennemminkin jatkotutkimusaihe.

Kettunen ja Meristo (2011) kuvaavat innovaation uutuudeksi, joka on laitettu toimin-
taan, kaupallistettu seka toiminnaltaan onnistunut eli kayttdjiensa hyvaksyma. Tama
onkin innovaatioon sopiva ja sita yksinkertaisesti kuvaava maaritelma, silla sana inno-
vaatio tulee kreikan kielen sanasta nova, joka tarkoittaa kirjaimellisesti uutta. Innovaa-
tio on lyhyesti jotain sellaista, mita ei ole aikaisemmin ollut markkinoilla kuluttajien
saatavilla. Uutuuden sisaltaman riskista huolimatta innovaatiolla on paljon mahdolli-
suuksia toimia kasvun ja tuoton ldhteena organisaatiolle. (Leppéld, 2014, s. 148.) Bir-
kinshaw ja Crainer (2008) nakevat innovaation harmaiden alueiden tutkimisena, joista
mielenkiintoisimmat innovaatiot voivat syntya. Hietikko (2008, s. 13) puolestaan kuvaa
rutiineista ja perinteistd poikkeavan ajattelun seka asioiden tekemisen uudella tavalla
olevan tarkeita tekijoita innovaation alustamiselle. Innovaatio liittyy taten laheisesti
innovaatioprosessiin, jossa prosessin toimintatavoilla ja vaiheilla pyritdan tehokkaasti

tuottamaan uusi innovaatio (Kettunen & Meristo, 2011).

Innovaatioprosessilla kuvataan kokonaisuutta, jonka kautta yritykselle luodaan uutta.

Yksi innovoinnin tarked osa-alue on siihen liittyva prosessiajattelu, joka mahdollistaa
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luovalle toiminnalle toiminta-alueet ja tukee sitd materiaalisin ja hallinnollisin keinoin.
(Leppald, 2014, s. 171.) Innovaatioprosessissa Leppala (2014, s. 165) ilmaisee innovoi-
jan ideoiden tulevan valituksi ja kehittyvan lopulta ilmidiksi, kdyden lapi seulonnan,
kaupallisen analyysin, tuotekehityksen, testivaiheen seka viimeiseksi kaupallistamisen.
Toisin sanoen innovoijan huomaamista monenlaisista tydympariston signaaleista syntyy
ideoita ja naita kehitetdaan eteenpdin innovaatioprosessin kautta. (Kettunen & Meristo,

2011.)

TyOelamassa ja itse tyodssa tapahtuvaa innovaatiotoimintaa ja innovaatiokayttaytymista
on eri tutkimuksissa maaritelty eri tavoin yleiselld tasolla liikkuvan kasitteellistamisen
seka yksityiskohtaisempien maaritelmien kautta. Naista tunnetuin ja kaytetyin malli on
tutkijaparin de Jong ja den Hartog (2010) innovaatiokdyttaytymisen prosessimalli. De
Spiegelaeren ja muiden (2018) mukaan innovaatiokayttaytymisella tarkoitetaan ongel-
mien ja mahdollisuuksien tunnistamista, innovatiivisten ratkaisujen etsimista, ratkaisu-
jen esittamista muille seka myotavaikuttamista innovaatioiden kayttéonottoon tyopai-
kalla. Perry-Smith ja Mannucci (2017) ymmartavat innovaatiokdyttaytymisen myos sa-
malla tavalla neljaan osaan jakaantuneeksi: innovaation kehittaminen, laatiminen, puo-
lustaminen ja toteuttaminen. Edelld mainittu innovaatiokayttaytymisen prosessi ei ole
innovaatiokirjallisuuden mukaan suoraviivainen prosessi, vaan sisaltaa useita eri vali-
vaiheita (Perry-Smith & Mannucci, 2017), joihin perehdytdan lisda tutkielman seuraa-

vissa luvuissa.

Tutkimukseen liittyy lisdksi osittainen rajaus y-sukupolvea edustaviin henkil6ihin, silla
suurin osa pelialalla tydskentelevista ihmisista kuuluu juuri nuoreen sukupolveen (Dyer-
Witheford & Sharman, 2005; Woodcock, 2020). Y-sukupolven edustajalla, josta kadyte-
tdan myods termia milleniaali, tarkoitetaan tutkijan rajausnakdkulmasta riippuen yleen-
sd vuosien 1980-2000 valilla syntynyttd henkiléd. Nuoren sukupolven muodostaman
ostovoiman ansiosta siitd on kasvamassa suurin kuluttajasegmentti koko taloushistori-

an aikana. (Bucuta, 2015.)
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Erilaisia peleja ja pelaamista kdytetdan hyddyksi myos yritysmaailmassa, erityisesti sil-
loin kun tyontekijat kuuluvat nuoren sukupolven edustajiin. Verrattain yksinkertaisilla-
kin peleilld on saatu esimerkiksi Microsoftilla arkipaivaisiin tyotehtaviin mielenkiintoa ja
kilpailumielisyytta. (Birkinshaw & Crainer, 2008.) Tutkielmassa pelialalla tarkoitetaan
kuitenkin tutkimuksen rajaavaa tekijaa. Peliala on ala, jossa alalla toimivat yritykset
kehittavat, tuottavat ja/tai julkaisevat video-, tietokone-, tai mobiilipeleja asiakaskun-
nalle. Suomessa pelialalla toimivat yritykset ja henkilot tyoskentelevat yleensa pienissa
yrityksissa ja erilaisten mobiilipelien parissa. (Neogames Finland ry, 2019.) Tutkimusta
varten keratty haastatteluaineisto koostuu mobiilipelialalla Suomessa tyoskentelevien

kuuden ihmisen teemahaastattelusta.

1.5 Tutkielman rakenne

Tama pro gradu -tutkielma rakentuu kuudesta eri pdaluvusta, alkaen ensimmaisesta
paaluvusta johdanto ja paattyen kuudenteen paalukuun johtopaatokset. Alla olevassa
kuviossa yksi on tutkielman rakenne esitetty visuaalisesti. Johdannossa annetaan alus-
tava yleiskasitys tutkimuksen taustasta, tavoitteista, tutkimusongelmista, nakdkulmasta
ja rajauksista seka keskeisimmista kasitteista. Tutkielman toisessa paaluvussa perehdy-
taan tyontekijan innovaatiokayttaytymiseen vertaisarvioiduista artikkeleista muodoste-
tun teoreettisen viitekehyksen kautta. Luvussa keskitytddan muun muassa innovaatioon
ja sen ominaisuuksiin, innovaatioprosessiin seka innovaatiokayttaytymiseen vaikutta-
viin tekijoihin. Toisessa pdaluvussa kootaan kirjallisuuskatsaus eli teoreettinen viiteke-
hys alalla vallitsevasta tutkimuksesta. Kolmannessa paaluvussa perehdytaan laheisem-
min pelialaan ja innovaatiokadyttaytymiseen pelialalla. Kolmas paaluku kasittelee pe-
lialaa ja peliteollisuutta aluksi yleisesti antaen pelialasta ensimmaiseksi yleiskatsauksen.
Yleiskuvan muodostamisen jalkeen pelialaa esitellaan tyo- ja innovaatioymparistona, ja

luvun lopussa eritelldan innovaatiokdyttaytymisesta pelialan organisaatiossa.
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1. Johdanto

2. Tyontekijan innovaatiokayttaytyminen

3. Innovaatiokayttaytyminen pelialalla

4., Tutkimuksen toteutus

5. Tutkimustulokset

6. Johtopaatokset

Kuvio 1. Pro gradu -tutkielman rakenne.

Y13 olevaan kuvioon yksi on keratty tutkimuksen paarakenne, joka jakautuu paaluvuista
alalukuihin. Paalukujen kaksi ja kolme kirjallisuuskatsausten jalkeen siirrytaan itse tut-
kimuksen esittelyyn. Tehdyn tutkimuksen toteutusta kasittelee tutkielman paaluku nel-
ja. Neljannessa paaluvussa kerrotaan tutkimuksen metodologiasta, tehdysta tutkimus-

prosessista, haastatelluista henkil6ista, tutkimusaineistosta sekd sen analysoinnista.

Taman tutkielman rakenne ja sisdltd6 muodostuvat keskeisimman kasitteen yksilon in-
novaatiokdyttdytyminen ymparille, jonka prosessia ja sisaltda analysoidaan ja tutkitaan
tarkemmin teemahaastatteluaineistoon tehdyn narratiivisen analyysin jalkeen paalu-
vussa viisi. Viidennessa paaluvussa selostetaan tarkeimmat narratiivisen analyysin kaut-
ta saadut tutkimustulokset, jotka on analyysin jalkeen teemoitettu alalukuihin jatkotut-
kimuskysymysten seka aineistosta nousseiden teemojen mukaisesti. Tulosten esittelyn
jalkeen kuudes ja viimeinen paaluku paattaa tutkielman johtopaatoksiin. Kuudennessa
padluvussa kootaan yhteen tutkimustulosten yhteenveto, luodaan liikkeenjohdolliset
johtopaatokset seka analysoidaan tutkimuksen onnistumista. Viimeiseksi pohditaan

mahdollisia jatkotutkimusmahdollisuuksia, joihin tutkielma paattyy.
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2 Tyontekijan innovaatiokayttiaytyminen

Tassa paaluvussa perehdytdaan tarkemmin innovaatiokdyttdaytymiseen, erityisesti inno-
vaatiokayttaytymisen teoreettisen viitekehyksen kautta. Luku kasittelee innovaatiokayt-
taytymista innovaation ja sen ominaisuuksien kautta, innovaatioprosessin, innovaatio-

kayttaytymiseen vaikuttavien tekijéiden seka tydntekijan innovatiivisuuden kautta.

2.1 Innovaatio ja sen ominaisuudet

Innovaatio ja innovaatiotoiminta tutkimusalana on nykydaan voimakkaasti kasvava ja
aktiivinen tutkimusymparistd. Vuosikymmenten aikana monipuolisena tutkimusalana
se on tuottanut eri nakdkulmia ja eri tekijoita painottavia tutkimustuloksia. (Hughes ja
muut, 2018.) Samaan aikaan julkinen politiikka ja yritysten johtoportaat kiinnittavat yha
kasvavissa maarin huomiota innovaatiokdyttaytymiseen organisaatioiden kestavan kil-
pailukyvyn (Anderson ja muut, 2004; De Spiegelaeren ja muut, 2018) seka lisdarvon
(Lee & Hong, 2014) kasvattamismahdollisuuksien vuoksi. Julkaistut innovaatiot ja inno-
vaatiokayttdytyminen organisaatioissa ymmarretdaan usein tyontekijan innovaatiokayt-
taytymisen kautta, sen ollessa yksi organisaation kehitysta ja kasvua tukevista proses-

seista (de Jong & den Hartog, 2010).

Julkaistut innovaatiot eivat ole samanlaisia tai samantyyppisia keskendan. Tasta johtuen
innovaatiot on usein jaoteltu neljaan eri innovaation luokkaan: tuotantoinnovaatioihin,
tuoteinnovaatioihin, palveluinnovaatioihin seka sosiaalisiin innovaatioihin. Tuotantoin-
novaatio on idea, joka muovaa teollisuutta tai prosessia, kuten robotiikka. Tuoteinno-
vaatiolla tarkoitetaan kehittynyttd alkuperdistad tuotetta tai taysin uutta tuotetta. Mui-
hin innovaatioihin vaikuttaa erityisesti palveluinnovaatiot, jotka toimivat tuotteiden
tuki- ja tehostustoimintoina. lhmisten toimintaa muokkaavaa innovaatiota kuvataan

sosiaalisena innovaationa. (Leppal3, 2014, s. 91.)
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Eri innovaation tyyppien lisdksi innovaatioita voidaan jakaa innovaatiolajien mukaan:
vahittdiseen seka radikaaliin innovaatioon, substanssin mukaisesti, sovellusalueen siir-
ron mukaisesti tai teknologian paivittamisen mukaisesti (Leppald, 2014, s. 99). Naiden
lisaksi organisaatioissa vallitsevista uskomuksista huolimatta innovaatiolla on vaikutusta
organisaation kannattavuuteen ja innovaatiota kohdistuu moneen muuhunkin osa-
alueeseen kuin vain itse tuotteeseen. Lisaksi innovaatiota ei tapahdu vain tietyilla aloil-
la eikd innovaatiota tapahdu ainoastaan tuotteiden kehitysvaiheessa tai markkinoinnis-
sa. Innovaatiotoimintaa voidaan myds johtaa organisaatioissa ja sen tuloksia pystytaan
mittaamaan vahintdaan karkealla tasolla. Innovaatioprosessi ei my6dskaan hairitse liike-
toimintaa, mikéli toiminnalle on annettu sen tarvitsema tila ja resurssit. (Mantyneva,

2012, s.23-31))

Innovaatioon ja innovointiin yhdistetaan laheisesti kyky luovuuteen, joita kadytetdaan
usein harhaanjohtavasti toistensa synonyymeina. Innovointi ja innovaatiokyky eivat
kuitenkaan ole ainoastaan luovuutta. (de Jong & den Hartog, 2010.) Luovuutta kayte-
tadn innovaatiokayttaytymisen selittdvana tekijana, hallittavissa olevana asiana tai per-
soonan piirteend, jota henkilén on toiminnassaan tavoiteltava (Leppald, 2014). Hughes
ja muut (2018) ovat kuitenkin luoneet hienojakoisen erottelun molempien kasitteiden
valille, silla kaikki innovatiiviset prosessit eivat loppujen lopuksi vaadi henkilén luovuut-
ta. Hughesin ja muiden (2018) tutkimuksen tuloksena ilmenikin, ettd onnistuneen luo-
van prosessin tuotteena on idea, kun taas onnistuneen innovaatioprosessin tuotteena

on toimiva ja erityisesti kdyttoonotettu idea.

Luovuus liittyy ndin ollen laheisesti innovaatioihin ja ideoiden tuottamiseen, mutta in-
novaatiotoiminnalla ne vieddan toimivaksi osaksi kdytantoa (Anderson ja muut, 2004;
Hietikko, 2008, s. 12). Maaritelmissa korostetaankin usein innovaation eteenpdin vie-
mistd prosessina, joka alkaa ajatuksen kehittdmisesta ja jatkuu ideoiden tyostamisena
ja kayttéonottona. Tama ei kuitenkaan tarkoita, etta vain pieni osa ihmisistd on luovia
tai ettd jokainen innovaatio vaatisi luovuutta onnistuakseen (Mantyneva, 2012, s. 28).

Lisaksi Birdi ja muut (2016) huomasivat, ettd organisaation luovimmat tyontekijat eivat
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valttamatta ole organisaation innovatiivisimpia tyontekijoita, silla idean kehittamisvai-
heessa tarvitut yksil6lliset kyvyt eroavat idean toteuttamisvaiheen kyvyista. De Jong ja
den Hartog (2010) painottavat myos tyontekijan luovuuden eroavan innovaatiokyvysta,
silla jalkimmaisen tarkoituksena on erityisesti tuottaa jonkinlaista hyotya seka innova-
tiivinen lopputulos. De Spiegelaere ja muut (2018) jatkavat kuitenkin tahdentamalla
innovaatiokayttaytymisen ja luovuuden konseptien olevan riittdvan lahella toisiaan,
jotta tutkimuskirjallisuutta tyopaikalla vallitsevasta luovuudesta voidaan kayttaa tukena
my0s rakentaessa teoriaa organisaatioiden sisalla tapahtuvasta innovaatiokayttaytymi-

sesta.

2.2 Yksilon innovaatiokdyttaytymisen prosessi

Jokainen ymparilla oleva tuote, jota kdytetdaan aktiivisesti, on syntynyt onnistuneen
innovaatioprosessin tuloksena. Se, miten onnistuneeseen lopputulokseen on paasty,
riippuu innovaatioprosessista. Innovoidessa henkilén prosessi on aktiivista toimintaa,
joka kulkee eteenpadin prosessin vaiheesta toiseen. Innovaatioprosessi ei kuitenkaan ole
suoraviivainen tai jokaisella kerralla kdynnistyva, eika jokaista saatua ideaa kaupalliste-
ta. (Anderson ja muut, 2004; Leppala, 2014, s. 166.) Innovaatiokayttaytymiseen keskit-
tyminen ja panostaminen kasvattaa kokonaisvaltaisesti organisaation sisaisia kykyja
sekd organisaation tuloksia. Nama korostavat tarkeyttd ymmartaa lisaa tyontekijoiden

yksil6llista innovaatiotoiminnasta organisaation sisalla. (de Jong & den Hartog, 2010.)

Innovaatioprosessilla voidaan viitata myds muuhunkin kuin innovaatiokdyttaytymisen
prosessiin, mutta tdssa tutkielmassa innovaatioprosessilla tarkoitetaan nimenomaan
yksilon innovaatiokayttaytymisen prosessia. Yksilon innovaatiokayttdaytymisen proses-
sin lisdksi tutkimusta innovaatiokayttaytymisesta on tehty myds ty6- ja tiimitasolla seka
organisaatiotasolla (Anderson ja muut, 2004; Yuan & Marquardt, 2015). Organisaatio-
tasolla innovaatiokdyttaytymista tutkittaessa perehdytdaan usein organisaation raken-

teeseen, strategiaan, kokoon, resursseihin seka kulttuuriin. Yksilotasolla taasen tutki-
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taan henkilon persoonallisuutta, innovaatiokdyttaytymiseen vaikuttavia tekijoitd, henki-
I16n kykyja seka tydn ominaisuuksia. Organisaatiotasolla innovaatiokdyttaytymisen tut-
kiminen on haastavinta. Talloin kaikilla tekij6illd, henkilon yksil6llisista ominaisuuksista

lahtien, on vaikutusta. (Anderson ja muut, 2004.)

Innovaatiotutkimuksessa vallitsee myds eri tutkimusnakokulmia sen eri prosessivaihei-
den tutkimuksen lisaksi. Tutkijoista muun muassa Hughes ja muut (2018) tdhdentavat
innovaatiotutkimuksen jaettavan myds neljagan eri tutkimusnakokulmaan: yksilon ja
myds ympariston innovaatiota edistaviin ominaisuuksiin seka tuotteen innovatiivisuu-
teen ja innovaatioprosessiin, jossa tutkitaan innovaatiokayttdaytymista ja innovaatiopro-
sessin osia. Hughes ja muut (2018) painottavat innovaatioprosessien tutkimuksen tar-
keytta, silla tata kautta saadaan tietoon, kuinka tyontekijat luovat, innovoivat ja imple-
mentoivat uutta. Yksilon innovaatiokayttaytymista tutkittaessa tutkitaan yleensa neljaa
eri innovaatioprosessin vaihetta. Nama vaiheet ovat idean tutkiminen, idean kehitta-
minen, idean puolustaminen seka idean toimeenpaneminen. Jokainen naista innovaa-
tioprosessin eri vaiheista vaikuttaa innovaatiokayttaytymisen kokonaisrakenteeseen.
(de Jong & den Hartog, 2010.) Innovaatioprosessin eri vaiheet ovat kuitenkin erillisia
toisistaan, ja tyontekijan on mahdollista osallistua vain yhteen tai muutamaan proses-

sin eri vaiheeseen. (Scott & Bruce, 1994; Ng & Lucianetti, 2016).

Ajan saatossa innovaatioprosessista on luotu tutkijan nakokulmasta riippuen monipuo-
lisia kuvauksia ja erilaisia malleja, ja nama mallit ovat kehittyneet vastaamaan yhteis-
kunnassa tapahtuneita muutoksia. Aiemmin kasitettd tuotekehitys on kaytetty innovaa-
tioprosessinomaisen toiminnan kuvaamisessa. Toiminnan laajuuden vuoksi jopa kasite
innovaatiotoiminta on nykydan innovaatioprosessia paremmin kuvaava kasite. (Hietik-
ko, 2008, s. 41-42.) Yksilon innovaatiokayttdaytyminen yrityksessa ja tyotehtaviensa
sisalld jaetaan usein innovaatioprosessin mukaisesti sen eri prosessivaiheisiin. Innovaa-
tioprosessi on tutkijan nakdkulmasta riippuen jaettu kolmeen, neljdan (esim. de Jong &
den Hartog, 2010; Perry-Smith & Mannucci, 2017; De Spiegelaeren ja muut, 2018) tai

viiteen eri vélivaiheeseen. Hughes ja muut (2018) jakavat innovaatioprosessin viiteen
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eri vaiheeseen, jotka ovat ongelman ja mahdollisuuden tunnistaminen, uuden idean
esittely, idean muokkaaminen organisaation tarpeisiin, sen tukeminen seka viimeisim-
pana idean toteuttaminen. Kuuttakin eri innovaatioprosessin vaihetta on esitetty ja

tutkittu (Lukes & Stephan, 2016).

Innovatiivisuus kokonaisvaltaisena ja monitahoisena prosessina seka erityisesti kayttay-
tymismallina on kehittynyt ajan saatossa tieteellisen tutkimuksen pohjalta (de Jong &
den Hartog, 2010; Lukes & Stephan, 2016). Innovatiivisuus onkin konkreettisimmillaan
prosessi ja kayttaytymismalli. Yksilon innovaatiokdyttaytymisen prosessiin luetaan eri-
laisia vaiheita tutkijan nakokulmasta riippuen. Yleisimmat ja tunnetuimmat nakemykset
innovaatiokayttaytymisen sisaltamasta henkilén innovaatioprosessin vaiheista on koot-
tu myohemmin esiteltdavaan taulukkoon yksi. Alalla yleisesti hyvaksyttyna ja kaytetyim-
pana prosessimallina kdytetddan myohemmin esiteltavaa tutkijaparin de Jongin ja den
Hartogin (2010) innovaatiokayttdaytymisen prosessikuvausta. Sitd pidetaan yleisesti kat-
tavimpana ja yhtena kaytetyimmista innovaatiokayttaytymisen prosessimalleista. (Spa-

nuth & Wald, 2017.)

Yksi alkuperdisimmista ja edelleen kaytossa olevista yksilon innovaatiokdyttaytymisen
prosessimalleista on Scottin ja Brucen (1994) kolmivaiheinen prosessimalli, joka kasit-
tda idean luomisen, edistamisen ja toteuttamisen. Scottin ja Brucen (1994) innovaatio-
kayttaytymisen prosessimalli ja tutkimus ovat aikansa ensimmaisid yrityksia ymmartaa
ja hahmottaa prosessimaisesti yksilon innovaatiokayttaytymista. Nykytutkimuksen va-
lossa on kuitenkin tyypillisempda jakaa innovaatiokdyttaytymisen prosessi vahintdan
neljaan tai viiteen eri vaiheeseen. Suositusta ja yleisesti hyvaksytysta de Jongin ja den
Hartogin (2010) nakemyksestd eroten Hughes ja muut (2018) jakavat innovaatioproses-
sin viiteen eri vaiheeseen, antaen innovaatioprosessissa arvoa myos uuden idean esit-
telylle. Osa tutkijoista (mm. Lukes & Stephan, 2016) on lisdannyt innovaatioprosessiin
vield kuudennenkin vaiheen, ottaen huomioon myods muiden tyontekijoiden osallista-
misen innovointiin seka esteistd ylipadsemisen tarkeyden ennen idean toteuttamista.

Tyontekijoiden osallistaminen ja sen tarkeys on ndin nostettu innovaatioprosessiin. De
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Jong ja den Hartog (2010) tahdentavatkin, ettd innovaatiokayttaytymisen ja osallistavan
johtamistyylin valilla vallitsee positiivisen yhteys. Osallistava johtaminen lisaa tutkijoi-
den (den Jong & den Hartog, 2010) mukaan tyontekijoiden sisdistd motivaatiota seka
heidan vastuutansa, tehokkuutta ja hallintaa, jotka yhdessa lisaavat tydntekijan haluk-

kuutta ryhtya innovaatioprosessiin.

Tyypillisimmat yksilén innovaatioprosessin vaiheteoriat on keratty alla olevaan tauluk-
koon yksi, prosessivaiheittain vertailtavaan muotoon. Suurimmalta osin eri prosessi-
mallit muistuttavat ja sisaltavat samankaltaisia, prosessiteoriasta toiseen toistuvia vai-
heita, mutta myos eroavaisuuksia voidaan l6ytda. Organisaatiossa kadytetystd innovaa-
tiokayttaytymisen prosessimallista riippumatta suurin osa tutkijoista on yhta mielta
siitd, etta sisdinen innovatiivisuus on elintdarkedssa roolissa organisaation kilpailuedun
saavuttamiseksi ja yrityksessa tapahtuvan uudistumisen ja uudistamisen mahdollista-

miseksi (Zhang & Bartol, 2010; Laguna ja muut, 2019).

Taulukko 1. Tunnetuimmat innovaatiokdyttaytymisen prosessiteoriat.

Lukes & | 1.1dean | 2.Idean | 3.ldean | 4. Toteutuk- | 5. Muiden 6. Esteis-
Stepha | tuotta- tutkimi- | kommu- | sen aloitus | osallistami- ta ylipaa-
n, 2016 | minen nen nikointi nen sy
Hughes | 1. Ongelman | 2. Uudenidean | 3.Idean 4. ldean tu- 5. Idean
ja tunnistami- esittely muokkaus keminen toteut-
muut, nen taminen
2018

de Jong | 1.ldean tut- | 2. Idean kehit- 3. Idean 4. ldean toi-

& den | kiminen tdminen puolusta- meenpane-

Hartog, minen minen

2010

Scott & | 1. Idean tai 2. ldean edistd- | 3. Ildean

Bruce, ratkaisun minen toimeenpa-

1994 luominen neminen
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Maailmaa radikaalisti muuttaneet innovaatiot ovat syntyneet yllattavasti ja niihin val-
mistautumatta (Leppald, 2014). Tutkijat de Jong ja den Hartog (2010) sekd Leppala
(2014) analysoivatkin innovaatioprosessin alkuun liittyvan laheisesti sattuman elemen-
tin: prosessi kaynnistyy, kun tydntekija huomaa mahdollisuuden tai ongelmakohdan,
jota voi kehittaa eteenpain. Mahdollisiin kehittamiskohteisiin lukeutuu Messmannin ja
Mulderin (2011) tutkimuksen pohjalta muun muassa tyotehtavat ja niihin liittyvat
saannot, organisaation perinteet sekd aineellisia osia, kuten organisaation tyétilat ja
tyodkalut. Innovaatioprosessin laukaisijana voi olla liséksi mahdollisuus kehittda nykyisia
tapoja tai uhka, joka vaatii valittdman ratkaisun (de Jong & den Hartog, 2010). Innovaa-
tiokayttaytymisen voi kdynnistdad myos henkild, joka etsii uusia ideoita tydymparistos-
tdan (Lukes & Stephan, 2016). Hietikko (2008) lisdaa innovaatioprosessin laukaisijaksi
havaitun ongelmakohdan lisdksi myos asiakkaan, jalleenmyyjan, tavarantoimittajan,

yritysjohdon tai kehittdjan tarpeen.

Idean tutkimisvaiheessa tyontekija etsii yleensa tapoja kehittdaa nykyista tuotetta, pal-
velua tai prosessia, taikka vaihtoehtoisia tapoja ndille. Tassa vaiheessa prosessia itse
innovoijan, esimiehen tai kollegan ei pida olla liian kriittinen uusien ideoiden edessa,
sillda muuten organisaation innovaatiokyky karsii (Mantyneva, 2012). Innovaatioproses-
sin aloittanut tyontekija todennakdisesti lopettaa prosessin kesken, jos han kokee inno-
vaation tai kehitysehdotuksen mahdollisen epdonnistumisen johtavan negatiiviseen
palautteeseen (Hou, 2017). Innovaatioprosessin toisessa, idean kehittamisvaiheessa,
avainasemassa ovat tieto ja jo olemassa olevien konseptien yhdistaminen seka uudel-
leenjarjestely ongelmanratkaisun ja suorituskyvyn kehittamiseksi (de Jong & den Har-
tog, 2010). Luonnosten ja eri ideavaihtoehtojen joukosta valitaan jatkoon yleensa mak-
simissaan kaksi potentiaalisinta ideaa. Naiden kehittely voi kuitenkin jatkua lapi proses-
sin. (Hietikko, 2008, s. 99.) Kolmas vaihe, idean puolustaminen, kdynnistyy kun idea on
kehitetty. Suurin osa ideoista ei vastaa toimintatapoja, joita organisaatiossa talla hetkel-
I3 noudatetaan, joten innovaatioprosessiin lukeutuu myds puolustamisvaihe. (de Jong

& den Hartog, 2010.)
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Viimeiseksi uusi idea otetaan hyvaksynnan jalkeen kayttoon. Kolmesta edellisesta inno-
vaatioprosessin vaiheesta selvinneen idean toimeenpanovaiheessa tarvitaan tyonteki-
jaltda huomattava maara tuloshakuista asennetta sekd organisaation resursseja, erityi-
sesti aikaa (de Jong & den Hartog, 2010). Lisdksi tarvitaan my6s muiden henkiléiden
tyopanosta sekd pddomaa (Lukes & Stephan, 2016). Birdi ja muut (2016) lisddvat inno-
vaatioprosessin kayttdonottovaiheella tarkoitettavan usein vaivalloista ja aikaa vievaa
prosessivaihetta, joka saattaa johtaa esteitten ylitsepadsemisen takia puolestaan tyon-

tekijoiden haluttomuuteen kehittda innovaatio loppuun.

Innovaatioprosessi on toiminnaltaan laaja prosessi, ja se kasittda eri prosessivaiheiden
lisaksi erilaisten nakdkulmien, kuten markkinoinnin, politiikan ja kulttuurin huomioimis-
ta. Naiden lisaksi tarvitaan organisaation eri yksikdissa, kuten markkinoinnissa ja val-
mistuksessa, toimivien henkildiden yhteistyota. (Hietikko, 2008, s. 15). Tutkijat Scott ja
Bruce (1994) analysoivat innovaation kehittdmisen toimivan monivaiheisena yksilon
prosessina, joka sisaltda eri toimintoja ja jossa kussakin eri vaiheessa tarvitaan yksilolli-
sia kayttaytymismalleja. Loogisesti vaihe vaiheelta eteneva innovaatioprosessi on tyy-
piltdan harvinainen, eikad prosessi useinkaan muistuta suoraviivaista prosessia (Ander-
son ja muut, 2004). Innovaatioprosessiin on lisdksi sisallytetty yrityssalaisuuksia ja use-
ampi henkil6 tyostda salassa pidettavien osien parissa, mikd vaatii paljon myo6s tyonte-
kijoilta. Innovaatiotoiminnassa tuleekin huomioida organisaation liiketoiminta, jonka

sisaltd on niin strategiassa kuin myos kaytanndssa selkedsti maaritelty. (Leppald, 2014.)

2.3 Innovaatiokadyttdaytymiseen vaikuttavat tekijat

Nykytutkimuksen valossa tyontekijoiden rooli organisaatioissa on toimia mahdollistaja-
na tydtehtavissdan (Ng & Lucianetti, 2016). Yksittdisen tyontekijan toiminta organisaa-
tiossa on siella syntyneen innovaation tarkein Iahde (Pajuoja & Viitala, 2020). Uusien
ideoiden toteuttaminen vaatii kuitenkin organisaatiolta ja tyontekijoita paljon, silla

henkilokunnan on kyettdvd muun muassa kasittelemaan siirtymia taidokkaasti ja
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reagoimaan prosessissa nopeastikin tapahtuviin muutoksiin (Ng & Lucianetti, 2016).
Tyontekijan rooli innovaatiotoiminnassa on suuri, ja tama on otettava huomioon koko
tyosuhteen ajan. TyOntekijat ovat alansa asiantuntijoita, he omaavat tiedot ja taidot
ongelmien tunnistamiseen seka innovatiivisten ratkaisujen kehittamiseen organisaa-
tioissa. Organisaatiolla ja tyontekijan tyotehtavilla on tarked rooli tyontekijan inno-
vatiivisuuden seka innovaatiokayttaytymisen vahvistajana taikka heikentdjana. Tyon-
tekijoilla, jotka toimivat kehitysmahdollisuuksia antavissa organisaatioissa ja tyoteh-
tavissa on monipuolisemmat edellytykset kehittda innovaatiokdyttaytymista kuin tyon-
tekijoilla, jotka toimivat vahan mahdollisuuksia antavissa organisaatiossa. (De Spiege-

laere ja muut, 2018.)

Yksilon innovaatiokayttaytymiseen vaikuttaa useita eri tekijoita, jotka voidaan jakaa
tyontekijasta riippuviin tekijoihin sekd tydymparistotekijoihin. Hughes ja muut (2018)
sekd Mantyneva (2012, s. 28) painottavat, etta luottamus tyontekijan ja esimiehen vilil-
I3 seka organisaation luottamuksen ilmapiiri toimivat ratkaisevina innovaatiotoiminnan
edistdjind, koska innovointi on riskialtista ja ennustamatonta toimintaa organisaation
hyddyksi. Nain ymmartavat myos Ng ja Lucianetti (2016), jotka painottavat koko organi-

saation antaman luottamuksen ja arvostuksen tarkeytta innovatiivisissa pyrkimyksissa.

Innovaatiotoiminta prosessina on erityisen herkka yrityksen ilmapiiritekijoiden vaiku-
tuksille, silla se sisaltaa paljon luoviksi kuvattuja toimintoja ja siihen liittyy myos johta-
misen vaikeuksia (Leppald, 2014). Spanuth ja Wald (2017) analysoivat puolestaan, etta
innovaatiokdyttdytymista ei voida yksinomaan selittdd korkeamman tason tekijoilla,
kuten organisaatiokulttuurilla, vaan tyontekijan toiminta ja suorituskyky seka vastuun-
otto naista vaikuttavat myos innovaatiokayttaytymiseen. Tahan viitaten de Jong ja den
Hartog (2010) painottavat tutkimuksessaan tyontekijoiden osallistumista paatdksente-
koon seka tydntekijoiden itsenadisyyden tukemisen olevan tarkeimpia asioita kannusta-

maan tyontekijoitd luomaan ja toteuttamaan uusia ideoita.
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Sen sijaan, ettd vaikuttavia tekijoita analysoitaisiin eri tasoissa, Spanuth ja Wald (2017)
sekd Riaz ja muut (2018) ymmartavat tydympariston seka tyontekijoihin liittyvien teki-
joiden yhteisvaikutuksen tarkeyden innovaatiokayttdaytymiselle. He analysoivatkin tar-
kedna tekijana tyontekijoiden tunnesiteiden vahvuuden innovaatiokayttaytymisen edis-
tdmisessa. Tata tarkemmin De Spiegelaere ja muut (2018) kuvaavat innovaatiokadyttay-
tymiseen yleisimmin ryhtyvien henkildiden sietavan hyvin riskeja, ja suosivan joustavia
palkkiojdarjestelmia tydssadn kiintedan palkanmaksun sijaan. Riskinsietokyky liittyykin
laheisesti myos Houn (2017) kasitykseen, jossa han painottaa myos tyontekijan itse-
luottamuksen seka keskittymiskyvyn tarkeytta ideoiden kehittamisessa ja innovaatio-
kayttaytymisessa. Innovaatiokdyttdytymiseen ja riskinsietokykyyn liittyy Lagunan ja

muiden (2019) mukaan lisdaksi henkilon hyva aloitekyky.

Yhteisvaikutusten lisdksi tyontekijan persoonan piirteet ja taidot ovat keskeisessa roo-
lissa innovaatiokdyttaytymisessa. Birdi ja muut (2016) nostavat esille henkilon innovaa-
tiokayttaytymiseen vaikuttavista tekijoista erityisesti tyontekijan yksilolliset persoonan
piirteet ja kyvyt, kuten luovuuteen liittyvat taidot, tydasiantuntemuksen, operatiiviset
taidot, hallitun tiedon sekda motivaation. Innovaatioprosessissa luovuuteen liittyvat
taidot ovat positiivisesti yhteydessa idean kehittamiseen, kun taas tyontekijoiden ope-
ratiiviset taidot, tehtdvdosaaminen sekd motivaatio innovoimiseen ovat positiivisesti
yhteydessa idean toteutukseen. Naiden lisaksi tydympariston tarkeistda ominaisuuksista
innovaatiokdyttdytymisen onnistumisessa korostuu tyon hallinnan ja osaston tuki inno-
vaatiolle, jossa tyontekijoille annetaan aikaa ja resursseja innovatiivisten ideoiden tut-
kimiseen ja kehittamiseen. TyOymparisto antaa tyontekijoille myos vahvoja signaaleja,
ja saadun tuen kautta tyontekija nakee myo6s tyéryhman kannustuksen ja sitoutumisen
innovaatiokayttaytymiseen. Tata kautta innovaatiokdyttaytymisesta tulee tyontekijoita

ja organisaatiota ruokkiva seka tukeva prosessi. (Birdi ja muut, 2016.)

Avoin kommunikaatio on yksi innovaatiokayttdaytymisen kulmakivistd. De Spiegelaeren
ja muut (2018) sekd myods Lukes ja Stephan (2016) nimeavat tyontekijan innovaatio-

kayttaytymiseen vaikuttaviksi tekijoiksi viela avoimen kommunikaation, ideoiden jaka-
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misen seka yhteistyon, silld innovaatio perustuu usein hiljaiseen tietoon, jota jarjestel-
ldadn uudella tavalla. Lukes ja Stephan (2016) painottavat organisaation tyontekijoiden
kykenevan harvoin taysin yksin toteuttamaan ideoita, ja usein lupa innovaation viemi-
seen ja kehittamiseen eteenpdin on saatava johdolta. Innovaatiokadyttaytymiseen liitty-
va ja siihen vaikuttava tarkea tekija on lisaksi kyky kommunikoida idea kollegoille ja

johdolle my6s palautteen saamiseksi tehdysta tyosta (Lukes & Stephan, 2016).

Kommunikaation positiivisen vaikutuksen lisdksi myos palkitseminen ja oppimismah-
dollisuudet ovat tarkeita tekijoita innovaatiokdyttaytymisessa. Tyontekijat luovat, kehit-
tavat ja toteuttavat todenndkdisimmin innovatiivisia ideoita tydpaikallaan havaitessaan
mahdollisuuden tehokkaaseen ideoiden ja suunnitelmien kommunikointiin johdolle
sekd saadessaan taloudellisen palkkion yhteisestd suoriutumisesta. Taman lisaksi oppi-
mismahdollisuudet ja toimiva johdolle suuntautuva viestinta korreloivat vahvasti niin
keskenadn kuin myos tyontekijan innovaatiokdyttaytymisen kanssa. Tyontekijat, jotka
ovat sitoutuneita innovointiin ovat parempia innovoimaan tyétehtavissaan silloin, kun
heille annetaan oppimismahdollisuuksia ja viestintd on johdon suuntaan avointa. (De

Spiegelaeren ja muut, 2018.)

Tyoympariston seka tyontekijoiden persoonan tekijoiden vaikutuksen lisdksi tutkimusta
on tehty suoritukseen kytkeytyneen palkitsemisen ja innovaatiokayttaytymisen valilla.
De Spiegelaere ja muut (2018) analysoivat, ettd yhdistelma yksilollisesta ja kollektiivi-
sesta suorituksen palkitsemista vahvistaa organisaation resurssien, kuten innovaatio-
kayttaytymisen valista positiivista suhdetta. Kuten monessa muussakin kannustimessa,
De Spiegelaere ja muut (2018) huomauttavat tdman olevan pitkan aikavalin ratkaisu,
eikd johdon nopean tdahtdimen tapa tyontekijoiden innovaatiotoimintojen kasvattami-
sessa. Erityisesti palkitsemisjarjestelman tulosten arviointi voi tuottaa ongelmia, kun
kyse on innovaatiokdyttdytymisen mittaamisesta tyoorganisaatiossa (De Spiegelaere ja

muut, 2018).
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Innovaatiokdyttdytymista tapahtuu my®s monenlaisten persoonien kautta. Hietikko
(2008) seka de Jong ja den Hartog (2010) toteavat, etta ideoiden kehittajat eli innovoi-
jat, ldhestyvat ongelmia ja suorituskyvyn muodostamia aukkoja uudenlaisesta nako-
kulmasta. De Jong ja den Hartog (2010) seka Riaz ja muut (2018) pitavat tarkeina tyon-
tekijan yhteydenpitoa tydyhteison ulkopuolisiin henkildihin tai ryhmiin, jotka ovat
osoittautuneet merkityksellisiksi tiedon, inspiraation tai innovaation lahteiksi. Eri aloja
edustavia kontakteja omaavilla seka ulkoisten ryhmien kanssa vuorovaikutuksessa toi-
mivilla tyontekijoilla on de Jongin ja den Hartogin (2010) seka Riazin ja muiden (2018)
mukaan paremmat mahdollisuudet harjoittaa aktiivisesti innovaatiokayttaytymista.
Luodut kontaktit altistavat monipuolisemmille ndkemyksille ja ideoille, jotka kasvattavat
samalla tyontekijan luovuutta innovaatiokdyttdytymisessa (de Jong & den Hartog,

2010; Riazin ja muut, 2018).

Hietikko (2008) on samalla kannalla, silla erilaisen osaamisen, mielipiteiden ja tapojen
tuominen yhteen on tarkea osa innovaatiokayttaytymista. Tyoyhteisén ulkopuolinen ja
monipuolinen sosiaalinen verkosto auttavat tyontekijada myos loytamaan tarvittavia
resursseja innovoimiselle. Monipuolinen sosiaalinen verkosto tukee myds innovaatio-
kayttaytymisen prosessivaiheissa, kuten mahdollisuuksien tutkimisessa. Laaja sosiaali-
nen verkosto antaa tukea myos innovaation toteuttamiselle. Lisdksi tutkijat huomasivat
innovaatiokayttaytymisen heikkenevan, mikali tyontekija on eristdaytynyt tai ymparilla
on ihmisid vain oman organisaation sisalta. (de Jong & den Hartog, 2010.) Alla olevaan
taulukkoon kaksi on koottu aiemmissa tutkimuksissa esille nousseita henkilén innovaa-

tiokayttaytymiseen vaikuttavia tekijoita tydympariston ja tyontekijan osalta.



28

Taulukko 2. Yksildiden innovaatiokdyttaytymiseen vaikuttavia tekijoita.

Tybymparisto:

Tyontekija:

Luottamuksen ja jakamisen ilmapiiri

Riskinsietokyky, itseluottamus ja sitou-

tuneisuus

Avoin kommunikaatio ja vuorovaikutus

Kyky kommunikoida avoimesti

Osallistuminen mm. paatoksentekoon

Tehtdavdosaaminen ja motivaatio

Kannustus ja tuki mm. innovointiin ja

itsendisyyteen

ajatella  rutiineista/perinteista

Kyky

poikkeavasti ja kyky toimia itsenaisesti

Vahvojen suhteiden yllapito

YhteistyOalttius, sosiaalinen verkosto

Aikaa ja resursseja kokeilla

Keskittymiskyky ja luovuus

Oppimismahdollisuuksien antaminen

Tybasiantuntemus

Organisaatioon sopiva palkkiojarjestelma

Operatiiviset taidot

Tutkimuksia kokoavasta taulukosta ndahdaan, kuinka eri tekijat tyoymparistossa seka
tyontekijan taidot, kyvyt ja osaaminen vaikuttavat positiivisesti henkilon innovaatio-
kayttaytymiseen. Monesti innovaatiokdyttaytymiseen vaikuttavien tekijoiden sisélle
lukeutuu viela useampi osatekija. Esimerkiksi yksikon sisdinen tyoilmapiiri vaikuttaa
innovaatiokayttaytymiseen, jossa sisdiseen ilmapiiriin lukeutuu vielda muun muassa yk-
sikdn yhteinen visio sekad tyoryhmassa koettu turvallisuuden tunne. (Chatchawan ja
muut, 2017; Riaz ja muut, 2018.) Teoreettisen viitekehyksen seka kootun taulukon poh-
jalta voidaan sanoa tyontekijan innovaatiokayttaytymiseen vaikuttavia tekijoita olevan
useita. Eri tekijat vaikuttavat innovaatioprosessin eri vaiheisiin, alkaen tyontekijan
omista kyvyistd, persoonasta ja toimintatavoista jatkuen organisaation sisaisiin ja ulkoi-
siin toimintatapoihin. Tyontekijan persoonan piirteistd aiemmissa tutkimuksissa
useimmin esille nousevat avoimuus, sitoutuneisuus, itsendisyys ja riskinottokyky seka

rutiineista ja perinteista poikkeava ajattelukyky.

Innovaatiokayttaytymisestd on tehty myoOs erilaisia huomioita tutkimusten pohjalta.
Tutkijoista Scott ja Bailey (1994) tahdentdvat, etta tyontekijan ei tarvitse olla erittdin

intuitiivinen ongelmanratkaisija ollakseen innovatiivinen tyotehtavissaan. Tutkimukses-
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saan Hou (2017) painottaa tydeldmassa tapahtuneiden negatiivisten tapahtumien vai-
kuttavan tyontekijan innovaatiokayttaytymiseen myos negatiivisesti, erityisesti jos ky-
seessa on nuoren tyosukupolven edustaja. Naihin lukeutuu esimerkiksi tapaukset, jois-
sa esimies tukahduttaa tydntekijan toimintaa tai kdayttaa toimintavaltaansa vaarin. Sa-
malla vdhenee tydntekijan innovaatiohalu ja luovuus, jotka lopulta estavat innovaatio-
prosessin kdynnistymisen. (Hou, 2017.) Huomionarvoista on lisaksi se, etta tyontekijan
omista taidoista, kyvyistd ja osaamisesta huolimatta innovaatiokdyttaytyminen on va-
haistd, mikali tyontekija ei ole riittavan motivoitunut osallistumaan innovaatioproses-

siin (Birdi ja muut, 2016).

2.4 Taipumus innovatiivisuuteen

Aiemmissa tutkimuksissa on selvinnyt, etta henkilon yksiléllinen taipumus innovatiivi-
suuteen voi vaihdella tydsuhteen aikana. Woods ja muut (2018) huomioivat tydntekijan
sisdisista innovaatiokdyttaytymiseen vaikuttavista tekijoista erityisesti avoimuuden,
jonka johdosta tyontekijat ovat avoimempia hyviaksymdan uusia ideoita ja muutoksia.
Uudet ideat ja muutostoiminta ovat kriittisen tarkedssa osassa innovaatioprosessia.
Persoonallisuuspiirteet ovat kuitenkin myos keskeisessd roolissa, silld ne ennakoivat
innovaatiokayttaytymisen eri vaiheita ja eri tavoin riippuen tyontekijan tydsuhteen pi-
tuudesta. Woods ja muut (2018) huomasivat, mitd pidempdaan tyontekija tyoskenteli
organisaatiossa, sitda enemman han myds kehitti ideoita. Lisdaksi mitda pidempi tyonteki-
jan tyosuhde on, sita keskeisemmaksi innovaatiokayttaytymisessa nousee avoimuuden
lisaksi muut persoonallisuuden piirteet. Tyosuhteen alussa tyontekijaa onkin autettava
sisdistdmaan organisaation toimintatavat ja myohemmin rohkaistava uusien ideoiden
kokeilemiseen seka uteliaisuuteen innovaatiokayttdaytymisen varmistamiseksi. (Woods

ja muut, 2018.)

Nykydaan painotetaan sisdisen ja ulkoisen motivaation yhteisvaikutusta tutkittaessa

henkilon taipumusta luovuuteen ja innovaatiokdyttaytymiseen. Tutkijat ndkevat luo-
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vuuden ja innovoinnin jatkuvuuden kannalta erityisen tarkedna tyontekijan sisdisen
motivaation. (De Spiegelaere ja muut, 2018). Birdi ja muut (2016) analysoivat sisdisen
motivaation vaikuttavan innovaatiokayttaytymiseen, silla korkeamman sisdisen moti-
vaation omaava henkil6 jatkaa todenndkdisemmin innovointia kohtaamastaan vastus-
tuksesta huolimatta. Sisdinen motivaatio on ndin ollen tarkea voimavara henkilén inno-
vaatiokayttaytymisprosessin jokaisessa vaiheessa. Sisdinen motivaatio varmistaa tay-
den panostuksen idean kayttoonottoon, silld idean kommunikointi, myyminen ja kayt-
toonoton suunnittelu kuluttavat enemman aikaa kuin vain ideoiden luominen. (Birdi ja

muut, 2016.)
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3 Innovaatiokadyttaytyminen pelialalla

Kolmannessa paaluvussa annetaan yleiskatsaus pelialaan ja alalla vallitsevaan innovaa-
tiokayttaytymisen tutkimukseen, josta muodostetaan teoreettinen viitekehys. Luku
kasittelee pelialalla vallitsevaa tutkimuskirjallisuutta, alkaen peliteollisuuden yleisku-
vauksesta, jonka jalkeen pelialaa kuvataan innovaatio- ja tydymparistona. Luku paattyy

esittelemaan innovaatiokdyttaytymista pelialan organisaatiossa.

3.1 Peliteollisuudesta yleisesti

Peliteollisuutta kuvataan usein uutena ja modernina teollisuuden alana. Perinteisimpiin
teollisuuden aloihin verrattuna se onkin, vaikka ensimmainen karkea videopeli syntyi jo
1940-luvulla. Peliteollisuus itsessdaan kaynnistyi 1950-luvulla, mistad lahtien se on kasva-
nut voimakkaasti. (Arakji & Lang, 2007; Woodcock, 2020.) Tana paivana peliteollisuus
on useiden biljoonien dollareiden dominoiva viihdesektorin ala, ja se on vakiinnuttanut
asemansa viihdetalouden keskidssa. Peliteollisuudella onkin nykyaan vaikutusta koko
viihdekulttuurin kenttdan. (Marchand & Hennig-Thurau, 2013; Davidovici-Nora, 2014.)
Peliteollisuus on my6és muuttunut radikaalisti, ja markkinoilla on tarjolla paljon erilaisia
peleja, peligenreja ja tapoja pelata peleja (Chess ja muut, 2017). Peliteollisuus on erit-
tdin aktiivinen talouden sektori, jossa keskitytdaan viihdesovellusten suunnitteluun ja
kehittamiseen (Acampora ja muut, 2012; Nieborg ja muut, 2019). Vuosikymmenen
2010 alussa kehittyi erityisesti pelaaminen sosiaalisen viihteen muotona ja erilaiset
tavat mobiilipelien jakamiseen (Rinta-Jouppi, 2021). Peliteollisuuden nopean kasvun
taustalla on Davidovici-Noran (2014) huomion mukaan pelaamisen demokratisoitumi-

nen uuden teknologian, innovaatioiden seka uusien liiketoimintamallien kautta.

Peliala Suomessa on kuitenkin vield nuori. Suomen peliala 2018 -raportista (Neogames

Finland ry, 2019) ilmenee, ettd peliala Suomessa kdynnistyi vauhdilla vuonna 1985 ja
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vuonna 2018 ala tydllisti Suomessa ensimmaisen kerran yli 3000 ihmista. Suomessa
peliteollisuuden taloudellinen kasvu on myds jatkunut, ja liikevaihto on miljardissa (Rin-
ta-Jouppi, 2021). Rinta-Jouppi (2021) mainitsee suomalaisen pelialan yrityksen liike-
vaihdon kasvaneen edellisvuonna yli 300:lla prosentilla, ja alan odotetaan kasvavan
myos tulevaisuudessa. Kukkonen (2020) kirjoittaa tiedon, uutisten ja kiinnostuksen
pelialaa kohtaan lisdantyneen, jopa siina maarin etta talousuutiset kirjoittavat isojen
pelitalojen tekevan uusia tulosennatyksia ja ylittavan analyytikkojen muodostamia en-
nusteita ennenndakemattomin luvuin. Peliala Suomessa on myds kohentanut julkisuus-
kuvaansa, ja peleja tuodaan julki keskimaarin noin sata vuodessa. Tydmahdollisuuksien
lisdksi peliala kilnnostaa myds opintoalana. (Clusius, 2016.) Talla hetkella yli 20 erilaista
oppilaitosta Suomessa tarjoaa mahdollisuuden pelialan opintoihin, ja suomalaisten
peliyritysten toimintaa tukevat muun muassa Neogames, IGDA Finland ja Suomen Pe-

linkehittdjat Oy (Neogames Finland ry, 2019; Suomalaiset peliyritykset, 2021).

Peliteollisuuden tuotteiden kulutus on jyrkassa kasvussa, ja Yhdysvallat tuottaa yli 30 %
peliteollisuuden tuotteista (O’Donnell, 2012b). Pelkdstaan kesdakuussa 2020 pohjois-
amerikkalaiset peliteollisuuden kuluttajat kayttivat 1,2 miljardia dollaria videopeleihin
ihmisten sulkeutuessa koteihinsa noudattaessaan koronaviruspandemian vuoksi asetet-
tuja liikkumisrajoituksia. Koronaviruspandemia on tuonut ilmi myos sen, etta erilaisten
pelien kysyntd, pelituotteiden asiakaskunta, pelaamiseen kulutettava aika seka pelien
sisdiset ostokset ovat kasvaneet entisestdan uusiin ennatyslukemiin. (Arkenberg, 2020;
Kukkonen, 2020.) Koronaviruspandemia (tartuntatauti COVID-19) ja sen ihmisissd nos-
tattama levottomuus onkin muovannut ihmisten elinymparistdda dramaattisemmin kuin
mikaadn toinen toisen maailmansodan jalkeinen muutos (Hovi, 2020). Arkenberg (2020)
jatkaa koronaviruspandemian innoittaneen miljoonia ihmisia myos kokeilemaan uusia
digitaalisia ajanviettotapoja, minka takia uudet kuluttajasegmentit ovat l6ytaneet eri-

laisten pelituotteiden pariin.

Peliteollisuudessa pyritdaan yhdistamaan eri tekijoitd mielenkiintoiseksi kokonaisuudek-

si. Erityisesti pelialan pelikonsolintekijat ja -kehittajat ovat lapi peliteollisuuden histori-
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an etsineet isoilla resursseilla luonnollisesti yhteensopivaa ratkaisua mahdollisimman
hyvan pelin suorituskyvyn ja todellisuutta vastaavan pelin valille. Isojen pelitalojen
tuotteiden sijaan nykydaan myos vaihtoehtoiset ja yksinkertaisemmat pelit sekd pie-
nemmat peliteollisuuden organisaatiot ovat kasvattaneet suosiotaan kuluttajien kes-
kuudessa. (Wesley & Barczak, 2016.) Acampora ja muut (2012) mainitsevatkin erilais-
ten pelialan yritysten kilpailevan innovatiivisten pelien kehittamisesta, jotka hyédynta-
vat pelaajien fyysisid ja psyykkisia kykyja saadakseen peliin mahdollisimman paljon

todellisuutta vastaavaa sisaltoa.

Peliteollisuus on sisalléltaan rikas. Pelialan markkinoita hallitsevat hittipelit, jotka toi-
mivat alan kassamagneetteina. (Cadin ja muut, 2006.) Suosiotaan peliteollisuudessa
ovat kasvattaneet myos erilaiset online-pelit alalle tyypillisten konsolipelien lisdksi. On-
line-peleja pelataan useiden muiden pelaajien kanssa, jossa usein padajatuksena on
yhteisollisyys. Erilaiset peliteollisuuden tuottamat pelit jaetaan yleensa pelaamiseen
tarvittavan valineen mukaan tietokone-, mobiili-, ja konsolipeleihin. Konsolipelaami-
seen ei riita kotitietokone, puhelin tai tabletti vaan pelaamiseen tarvitaan siihen tarkoi-
tettu laite, ohjain sekd nayttd. (Arakji & Lang, 2007.) Peliteollisuuden sisaltamat peli-
muodot on koottu alempana olevaan kuvioon kaksi. Erityisesti mobiililaitteella pelatta-
villa peleilld on kasvava vaikutusvalta peliteollisuuden rakenteeseen (Edwards &
Coulton, 2006). Klmasin ja Czakonin (2017) maaritelman mukaan erilaisia peleja voi-
daan luokitella myos peligenreittain esimerkiksi toimintapeleihin, urheilupeleihin, roo-

lipeleihin, strategiapeleihin tai simulaatioihin.
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konsolipelit

Peliteollisuus

mobiili- ja

tablettipelit tietokonepelit

Kuvio 2. Peliteollisuuden sisdltamat pelimuodot.

Peliteollisuudella on sopiva rakenne myos erilaisten yhteistydmuotojen testaamiseen.
Innovaatioiden ulkoistaminen tuotteen ja viihteen kuluttajille on 2000-luvun ilmig, ja se
on kaytossa erityisesti peliteollisuudessa, jossa myos pelien kuluttajat paasevat inno-
voimaan pelialalla tyoskentelevien ihmisten lisdksi. Pelit ovat lyhyesti maariteltyna digi-
taalista tietoa sisaltavia hyodykkeita. Lisaksi yhteisesti pelattavien online-pelien suosio
vahvistaa samalla digitaalisten kuluttajaverkostojen syntymistd. Teknisesti taitavilla pe-
laajilla on lisdksi motivaatiota ja taitoja innovoida pelin toimintaa itsendisesti ja uuden-
laisin tavoin. Pelaajia voidaan ottaa mukaan pelin kehittamiseen jo innovaatioprosessin
prototyyppiasteella. (Arakji & Lang, 2007; Zackariasson & Wilson, 2012b.) Peliteollisuu-
dessa tahdatdaan nykyaan myos Davidovici-Noran (2014) huomion mukaan palvelun
raataldintiin, silla sen nahdaan olevan yksi tapa huomioida kuluttajan pohjimmaiset

tarpeet.

Joukkoistamista (eng. crowdsourcing) kdytetdan yhteisty6ta vaativissa tehtavissa, jonka

avulla pyritdan saamaan ryhma tekemaan tulosta. Tatd toimintamuotoa kadytetadn
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avoimen ldahdekoodien ohjelmistojen, internetin sekd kayttojarjestelmien luomisessa.
Avoimet ohjelmistot, lahdekoodit seka avoin innovaatiotoiminta on tarkeissa roolissa
myods pelien innovoinnissa. (Aoyama & lzushi, 2008; Leppald, 2014, s. 183.) Yhteistyon
tarkeyden innovaatiokayttaytymiselle pelialalla ovat huomanneet myos tutkijat Ao-
yama ja lzushi (2008) seka Klimas ja Czakon (2017), jotka huomasivat pelien kehittdjien
innovatiivisuuden ja yhteistyon valilla olevan positiivisia riippuvuuksia. Klimas ja Czakon
(2017) tahdentavat, ettad yhteistyo jopa alalla toimivien kilpailijoiden kanssa on kannat-
tava strategia pelien kehittdjien keskuudessa. Innovaatiotoimintaa tapahtuu yha kasva-
vissa maarin myos yrityksen ulkopuolella, erilaissa mukailtavissa verkostoissa, jossa
yhteistyossa toimii useampi yrityksen sidosryhma. Talla pyritdan siihen, ettd muuta-
mien tai kymmenien ihmisten sijaan jopa satoja ihmisia osallistuu innovaatiotoimintaan
ja kehittamiseen. Lisdksi tietoa, osaamista ja digitaalisia tuotteita kehitetdan ja jaetaan
vapaasti. (Aoyama & lzushi, 2008; Hautamaki, 2008, s. 112, 117.) Tall6in puhutaan Ao-

yaman ja lzushin (2008) mukaan kayttajalahtoisesta innovaatiotoiminnasta.

3.2 Peliala tyo- ja innovaatioymparistona

”The public has no sense of how fast things are moving... It’s like going from
bows-and-arrows to the space age.” (Wesley & Barczak, 2016)
- Ralph Baer, ensimmdisen videopelikonsolin keksijd

Peliala on kasvava tyollistaja. Alan kirjallisuus seka myos pelialalla tyoskentelevat henki-
|6t kuvaavat pelialaa usein ketterana, dynaamisena, kansainvalisena seka alati kehitty-
vana tydymparistona, jossa tyoskentelee koulutettu ja teknologisesti pateva henkilo-
kunta. (Marchand & Hennig-Thurau, 2013.) Tydymparistona peliala on kettera, ja toita
tehdaan yli valtioiden rajojen (Woodcock, 2020). Pelialaa kuvataan kuitenkin myds epa-
vakaana seka innovaatioriippuvaisena alana (Cadin ja muut, 2006). Suomessa ala on
kasvava ja pelialalla tyoskentelee yli 3000 ihmistd, joista ulkomaisten tyontekijoiden
osuus on yli 27 %. Yhtena syyna tahan on se, ettd Suomessa toimii ulkomaisia osaajia

houkutteleva pelialan keskus. (Neogames Finland ry, 2019.)
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Pelialalla toimivat yritykset jaotellaan usein mikroyrityksiin, pieniin ja keskikokoisiin
yrityksiin seka suuriin yrityksiin. Suurimmissa peliorganisaatioissa pelin kehittamiseen
saattaa kulua vuodesta kolmeen vuotta, projektiin osallistuu 20-100 ihmista ja se vaatii
paljon myo6s rahallisia resursseja. (Dyer-Witheford & Sharman, 2005.) Marchand ja
Hennig-Thurau (2013) seka Zackariasson ja Wilson (2012a) huomauttavat, etta pelialal-
le on ajan kuluessa muodostunut monimutkainen rakenne, ja perinteisesti vain koural-
linen suurimmista peliorganisaatiota kilpailee alan menestysasemasta. Tama ei kuiten-
kaan tarkoita, etteivatkdé mikropeliyritykset pystyisi menestymaan alalla juuri innovaa-

tioiden kautta, jossa innovaatioita syntyy usein ja nopeassakin tahdissa (Leppala, 2014).

Tyoymparistona pelialalla vallitsee kilpailu ja uuden tuottamisen halu ja tarve, mista
johtuen pelien ohjelmoijat joutuvat keskittymaan pelisisallon luomiseen nopeassakin
aikataulussa (Laakso & Nyman, 2014). Cadin ja muut (2006) tahdentavat pelialalle ole-
van ominaista myos lyhyt teknologian elinkaari, joka kestda yleensa enintdaan kuusi
vuotta. Itseilmaisu ja luovuus ovatkin pelialan tyontekijalle tyypillista ja kannustettua
toimintaa, silld vain 10 % julkaistuista peleistd tuottaa 90 % yrityksen tuotosta. (Dyer-
Witheford & Sharman, 2005.) Usein pelialalla pyritdankin mahdollisimman monipuoli-
sen peliportfolion luomiseen, jolloin yksi menestynyt peliprojekti riittdisi rahoittamaan

mahdollisesti muut tyon alla olevat projektit (Cadin ja muut, 2006).

Tutkimuskirjallisuudessa pelialaa kuvataan usein ristiriitaisena tydymparistona, josta
l6ytyy hyvien puolien lisaksi myos kehityskohtia. Klimas ja Czakon (2017) painottavat
pelialan olevan erikoistunut ja segmentoitunut tyoymparistd, mika vaikeuttaa muun
muassa molempia hyddyttavaa yhteistyota peliyrityksen ja sen kilpailijan kanssa. Dyer-
Withefordin ja Sharmanin (2005) seka O’Donnellin (2012b) mukaan osa pelialan tyon-
tekijoista kokee tydssaan paljon stressia, tekee paljon ylitéita ja joutuu osallistumaan
armottomaksikin kuvattuun kilpailuun, jossa kestavimmat tyontekijat palkitaan. Tyon ja
vapaa-ajan rajojen hamartyminen on myos pelialalle tyypillistd. Suuremmissa peliorga-
nisaatioissa tyontekijoiltd odotetaan usein valmiutta palkattomiin ylitdihin (crunch),

jotta peli saadaan julkaistua aikataulussa. (Woodcock, 2020.) Alalla vallitsevista kehitys-
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kohdista huolimatta suurin osa pelialan tyontekijoistd kuvaa kuitenkin tyotdaan tyydyt-

tavaksi, haastavaksi ja hauskaksikin (Dyer-Witheford & Sharman, 2005).

Muihin teollisuudenaloihin verrattuna peliala ei perustu luonnonvarojen kulutukseen
vaan tietoon sekd innovaatioihin ja naiden yhdistamiseen uudella tavalla (Cadin ja
muut, 2006; Hu & Jull Sgrensen, 2011). Arsenaultin ja muiden (2013) mukaan myds
henkilokunnan tekninen asiantuntemus on pelialalle tyypillistd. Aoyama ja Izushi (2008)
ovat taasen huomanneet peliteollisuuden monimutkaisuuden tutkimuksessaan, mista
johtuen tyo- ja innovaatioymparistona pelialalla tarvitaan ja vaalitaan henkilokunnan
osaamista teknisestd ohjelmoinnista sekad tarinan kirjoittamisesta aina graafiseen tai-
teeseen. Tyypillisesti pelialan tyontekija tarvitsee lisdksi yhteisty6- ja kommunikaatio-
taitoja sekd muuntautumiskykya (Dyer-Witheford & Sharman, 2005). Tallaisella korkean
teknologian alalla my6s reagointinopeus on valttia, silla tilaisuus saada innovaatio on-
nistuneesti markkinoille ja kuluttajien hyvaksyméaksi on mahdollista vain lyhyen ajan
(Mantyneva, 2012, s. 22). Pekkonen (2017) mainitsee pelialalla innovaation onnistumis-

ta seurattavan esimerkiksi aktiivisten kayttajien maaralla.

Pelaaminen on yha suositumpi aktiviteetti, silla esimerkiksi erilaisten virtuaalipelien
parissa voidaan viettdad aikaa ystavien kanssa ja rentoutua. Peliteollisuuteen yhdiste-
taankin sosiaalista kanssakdymista yha enemman eri muodoissa. Pelaaminen on lisaksi
tuttu ja turvallinen aktiviteetti monelle nuorelle aikuiselle heidan kasvettuaan pelituot-
teiden parissa. (Arkenberg, 2020.) Voidaankin sanoa, etta peliteollisuus ja erilaiset pelit
vaikuttavat muun muassa kulttuurissa vallitseviin trendeihin ja kehittavat mikroproses-
seja (mm. Wesley & Barczak, 2016). Peliteollisuus on my0s yksi erilaisten tuottajien ja
kuluttajien valisten innovaatioyhteistydmuotojen edellakavijoista, sillda osa organisaa-
tioista on avannut tuotteidensa digitaalisen sisallon, ja kannustaa kuluttajia tuotteiden

jatkosuunnitteluun ja kehittdmiseen (Arakji & Lang, 2007).

Pelialalla tyoskentelevat henkilot ovat usein tyotehtaviensa parissa keskittyneet grafiik-

kaan, musiikkiin, designiin tai ohjelmointiin (Zackariasson & Wilson, 2012a). Pelialalla
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on nykyaan myos paljon erilaisia hybridityorooleja, jotka yhdistavat eri tyorooleja va-
paasti (O’'Donnell, 2012b). Alkujaan peliala koostui paaosin teknisen korkeakoulutaus-
tan omaavasta miespuolisesta henkilokunnasta, kun taas nykydan koulutaustat ovat
monipuolisia ja alalla tydskentelee myds naisia (O’Donnell, 2012a). Lee ja Hong (2014)
tdhdentavat, ettd innovaatiokayttaytyminen on korkeampaa tyontekijan koulutustason
ja tyokokemuksen kasvaessa. O’Donnellin (2012b) mukaan henkilékunnan diversiteetin
kasvattaminen on yksi kehityksen alla olevista teemoista monessa peliyrityksessa. Peli-
tuotteiden kuluttajien lisaksi suurin osa myods pelialalla tydskentelevista henkildista
kuuluu nuoreen tyésukupolveen (Dyer-Witheford & Sharman, 2005; Woodcock, 2020)

eli y-sukupolveen.

Y-sukupolvi (1980-1995) on ensimmainen digitaalisesti kettera tyosukupolvi, joka oppii
nopeasti uusien tyokalujen ja laitteiden kayton. Nuori tydsukupolvi hyvaksyy helposti
muutoksen ja he verkostoituvat nopeasti. Heille on tarkeaa tyoskennelld sellaisissa tyo-
tehtdvissa, joissa he haluavat toimia ja mitd he todella nauttivat tekevansa. (Bencsik ja
muut, 2016.) Lisaksi y-sukupolvi oppii Birkinshawin ja Crainerin (2008) huomion mu-
kaan eri tavalla kuin aiemmat tyoelamassa toimivat sukupolvet, ja he kayttavat muun
muassa luontevammin eri sosiaalisen median tyokaluja verrattuna aiempiin sukupol-
viin. Tutkijat Birkinshaw ja Crainer (2008) painottavat, ettd johtamisen haasteet synty-
vat jo naista tekijoista sekd analysoivat pelaamisen olevan olennainen osa y-sukupolven

toimintaa lapsuudesta ldhtien.

Innovaatiokdyttaytymista pelialan organisaation tyontekijoiden keskuudessa, sen vaiku-
tuksesta tai tyontekijan yksilollisista toimista ei ole kirjallisuuden perusteella tutkittu
aiemmin. Videopeleihin keskittyneista yrityksista on kuitenkin tutkittu organisaation
kykya innovaatioon seka yhteisty6td (mm. Klimas & Czakon, 2017) organisaatiotasolla.
Lisaksi tutkimusta on tehty perinteisten tuotantoalojen, palvelualojen seka teollisuuden
tyontekijoiden innovaatiokdyttaytymisesta (Chatchawan ja muut, 2017). Suhteellisen
uusien ja innovatiivisten, kuten tutkimuksen alla olevan pelialan, innovaatiokayttayty-

misen tutkimiseen ei ole viela keskitytty tutkimuskirjallisuuden valossa. Tamédnhetkinen
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tieteellinen tutkimus on paaosin keskittynyt musiikki- ja elokuvateollisuuteen, vaikka
peliteollisuudella on ollut suurempi vaikutus yhteiskuntaan kuin Iahes milldaan muulla

vapaa-ajan aktiviteetilla (Wesley & Barczak, 2016).

Pelialan tutkimuksen vahaisyyden ja puutteellisuuden lisdksi tutkimus nuoren tyosuku-
polven tydntekijoiden arvoista ja tydnakemyksista on tutkimuskentta, joka on viela ali-
kehittynyt. Huolestuttavaa tdma on siita syystd, etta erityyppiset organisaatiot maksa-
vat korkeita kustannuksia palkatessaan nuoren tydsukupolven edustajia. Lisaksi organi-
saatiot menettavat nuoren tydsukupolven edustajia lyhyissa aikavaleissa organisaatiois-
sa tapahtuvan vaihtuvuuden vuoksi, mika kasvattaa kuluja entisestaan. (Torsello, 2019.)
Perinteisimpien alojen edustajien innovaatiokayttaytymisen tutkimuksista voidaan ve-
taa joitain johtopaatoksia mahdollisesti myos uusimpien innovaatioalojen tutkimiseen,

mutta myds nuoren tydsukupolven edustajien tarkempi tutkimus on tarpeen.

Yksi suurimmista aikaisempien tutkimusten ongelmista on se, etta suurin osa innovaa-
tiokayttaytymiseen suunnatusta tutkimuksesta ei sisdlla tietoa tyontekijoiden tyotehta-
vista innovaatioprosessissa. Tutkimukset keskittyvat tyontekijan toiminnan ulottuvuuk-
sien yleiseen analysointiin, ja kuvailevat tyontekijoéiden tehtdvien suorittamista epa-
maaraisesti. Tasta syysta tutkimustieto tyontekijoiden tarkoista toimista innovaatiopro-
sessin aikana on puutteellista. (Messmann & Mulder, 2011.) Taman lisdksi tutkimusalal-
la vallitsee tarve saada tutkimustuloksia myOs nuoren tyosukupolven tyontekijoiden

innovaatiokdyttaytymiseen vaikuttavista tekijoista (Hou ja muut, 2018).

3.3 Innovaatiokdyttaytyminen pelialan organisaatiossa

Nykyaikainen talousjarjestelma ei riipu enaa tietysta maasta, tyovoimasta tai padomas-
ta. Naiden sijaan talousjarjestelmaa ja talouseldamaa ohjaa nykyaéan tieto ja innovaatio,
ja kukoistaakseen yritysten on keskityttava innovoimiseen seka prosessiensa kehittami-

seen. (Chatchawan ja muut, 2017.) Ng ja Lucianetti (2016) huomasivat tutkimuksessaan
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johdon tarpeen ymmartaa ja edistaa tyontekijan kasityksia innovaatiokyvysta, silla ne
toimivat avaimena madarittdessa osoittavatko tyontekijat jatkuvaa innovaatiokdyttayty-

mista toiminnassaan.

Yksi maailman johtavista pelialan organisaatioista on Sony, ja Sonyn pelikonsoli (Wesley
& Barczak, 2016). Pelialalla pelikehityksessa toimii myds Suomessa jo isompia organi-
saatioita, kuten Rovio ja Supercell. Kuitenkin erityisesti pienet organisaatiot, kuten
usein pelialan yritykset Suomessa ovat, perdaankuuluttavat luovuuden ja ketteryyden
yhdistamista innovaatiokdyttaytymisessa. Tama erityisesti siita syysta, silla pienilla peli-
organisaatioilla ja yksityisyrittdjilla on usein kaytettavissda vahemman resursseja kuin
suuremmilla alan kilpailijoilla. Kilpailuedun varmistamiseksi ja hyédyntamiseksi seka
mahdollisesti jo saavutetun kilpailuaseman sailyttamiseksi, erityisesti pienten ja keski-
suurten peliyritysten on keskityttdva seisahtumattomaan uusien ideoiden luontiin, va-

litsemiseen seka kehittamiseen. (Mantyneva, 2012:s. 15-16.)

Luovana alana myds pelialalla vallitsee innovaatio-organisaatio dilemma, jolla tarkoite-
taan kykya luoda olosuhteet luovemmalle tydymparistolle ja valttamattomyys kehittaa
etenkin joustavia tydsuhteita (Cadin ja muut, 2006). Halutessaan vahvistaa innovaatio-
kayttaytymista organisaatiossa, johdon tulisikin huomioida johtamistyylissdaan luotta-
muksen kasvattaminen sekd hyvan tydympariston luominen (mm. Mantyneva, 2012, s.
17, 58; Ng & Lucianetti, 2016). Riaz ja muut (2018) huomasivat, ettd hyva tydymparisto
kykenee motivoimaan tyontekijaa ylittamaan tyotehtavansa innovaatiotoiminnassa.
Erityisen painon onnistuneelle johtamiselle antaa nuori tydsukupolvi, joka muu muassa
Houn (2017) tutkimuksessa tuo ilmi kuinka huono johtajuus vaikuttaa negatiivisesti

heidan innovaatiokayttaytymiseensa.

Pelialan organisaation innovaatiokayttaytymisen kehittdmisessd painotetaan muita
kannustinkeinoja kuin taloudellisia kannustimia. Klimasin ja Czakonin (2017) pelialan
tutkimuksessa selvisi, ettd onnistunut innovaatiotoiminta saavutetaan pelinkehittdjien

parissa paremmin, mikali yrityksen ilmapiiri on innovaatioihin kannustava ja avoin, stra-
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tegisesti keskittynyt innovaatiotoimintaan sekd motivoivaa kannustimien kautta. Nyky-
dan tutkimuksissa painotetaan pelinkehittdjan innovaatiokayttaytymisen ja organisaa-
tion innovatiivisuuden pohjautuvan tyontekijoiden arvostuksen tunteeseen ja tyonteki-
joiden valilla vallitsevaan keskindiseen kannustukseen. Naiden lisaksi peliyrityksen tu-
lee tunnistaa ja huomioida toiminnassaan ne tiedot, taidot, kyvyt ja osaaminen, jotka
ovat merkittavassa roolissa yrityksen innovatiivisuuden hyodyntamisessa. Tasta johtuen
edelld mainittujen tekijoiden ja vallitsevan ilmapiirin vahvistaminen on ensiarvoisen
tarkeaa peliyritykselle verrattuna esimerkiksi taloudellisiin kannustimiin, joita yrityksis-
sa yleensa kadytetdaan innovaatiokayttaytymisen vahvistamisessa. (Klimas ja Czakon,

2017.)

Pelialalla myds kuluttajat ja toisinaan kilpailijatkin osallistuvat innovointiin ja ideoiden
jakamiseen. Arakji ja Lang (2007) huomasivat, ettd voittoa maksivoivat ja kilpailuetua
havittelevat peliorganisaatiot keskittyvat avaamaan pelin sisallon osittain kayttajilleen,
ja palkitsemaan kuluttajien innovatiivisimmat kehitysideat. Tata kautta peliyritys saas-
taa tuotekehityksessaan aikaa ja rahallisia resursseja. Samalla he alentavat investoinnin
riskeja saaden samalla tietoa pelituotteiden kuluttajista ja heidan mieltymyksistaan.
(Arakji & Lang, 2007). Kasvavan innovaatiopaineen, pelien erikoistumisvaatimusten
seka teknologisten kehityspaineiden vuoksi peliorganisaatiot tekevat kayttdjien lisdksi

yha kasvavissa maarin yhteistyota kilpailijoidensa kanssa (Klimas ja Czakon, 2017).

Innovaatiokayttaytymisen hyddyt organisaatiolle voivat olla suoria, epasuoria tai ai-
neettomia hyotyja. Onnistuessaan innovaatiokdyttdytyminen kehittdd organisaatiossa
muun muassa kannattavuutta, tuottavuutta, yrityksen arvoa seka kayttdjien tarvevas-
taavuutta. Se luo myo6s saastoja kustannuksissa ja raaka-aineissa. Voidaankin sanoa,
ettd yritykset, jotka on luokiteltu innovatiiviseksi ovat pitkalla aikavalilla kannattavam-
pia kuin yritykset, jotka eivat ole. Innovatiiviset organisaatiot ovat sisallyttaneet inno-
vaatiokayttdaytymisen tarkedksi osaksi strategiaansa ja luovat tata kautta osan vakava-

raisuudestaan. (Mantyneva, 2012, s. 18-21.)
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4 Tutkimuksen toteutus

Neljas paaluku esittelee tutkimuksen metodologiaa seka tutkimuksen toteutusta. Tar-
kemmin luku jakautuu tutkimuksen metodologiaosuuteen, tutkimusprosessin seka
haastateltujen henkildiden kuvaukseen, tutkimusaineiston kerdadamisen esittelyyn seka

tutkimusaineiston analysoinnin erittelyyn.

4.1 Tutkimuksen metodologia

Tutkimuksen tarkoituksena on saada lisdinformaatiota seka sulkea pelialan tydntekijoi-
den innovaatiokayttaytymisen luomaa tutkimusaukkoa tutkimalla henkilon subjektiivis-
ta ja sanoittamaa innovaatioprosessia. Lisdksi tarkoituksena on olla my6s kartoittava ja
kuvaileva tutkimus innovaatiokayttaytymisesta. Valitsin tutkimusmenetelmaksi laadulli-
sen eli kvalitatiivisen tutkimuksen, silla tutkimuskohdetta eli tutkittavaa ilmiota, pe-
lialalla tyoskentelevien innovaatiokdyttaytymistd, pyritdaan tutkimaan mahdollisimman
laaja-alaisesti ja avoimesti. Tutkimuksen laaja-alaisuudella tarkoitetaan tassa tapauk-
sessa sita, ettd henkilon innovaatioprosessin sisallon lisdksi analysoin muun muassa
innovaatiokayttaytymiseen vaikuttavia ja sita rajoittavia tekijoitd, ndiden rajoittavien
tekijoiden hallitsemista, tyontekijan tarvitsemia taitoja innovaatiokayttdaytymisessa

seka innovaation menestyksellista kayttoonottoa.

Laadullisen tutkimuksen yksi tarkeimmista paatarkoituksista on ilmion avoin tutkimi-
nen. Talléin laadullisen tutkimuksen tapaukset ovat ainutlaatuisia. Laadullisessa tutki-
muksessa myos tutkimussuunnitelma sekd tutkimuksen toteutus muovautuu jatkuvasti
tutkimuksen edetessa ja tiedon karttuessa. Kvalitatiivisen tutkimuksen voidaankin sa-
noa koostuvan erilaisista tutkijoiden suuntauksista ja tavoista tehda tutkimusta. Laadul-
linen tutkimus on luonteva tapa tutkia innovaatiokayttaytymista, silla empiirinen tut-

kimus toteutettiin teemahaastatteluin eli suoraan haastatelluilta ihmisilta. Lisaksi haas-
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tatellut henkil6t on valittu tutkimukseen tarkoituksenmukaisesti eika satunnaisen otok-
sen avulla. Valitsin tutkimuksen kohdejoukoksi nuorta tyosukupolvea edustavat ja suo-
malaisissa pienpeliyrityksissa tyoskentelevat tai sellaisen yrityksen omistavat henkilot,
silla pelialalla tyoskentelee suurimmaksi osaksi nuoren tydsukupolven edustajia (mm.
Woodcock, 2020). Tutkimuksen tarkoituksena on myds tehda uusia havaintoja ilmiosta
innovaatiokdyttdytyminen, eika testata hypoteeseja, teorioita tai tilastollisia yhtenevai-
syyksia. Tutkimuksessa paadsee esille kvalitatiiviselle tutkimukselle tyypillisesti haasta-
teltavan henkilon tuomat ajatukset, pohdinnat ja nakékulmat. (Hirsjarvi ja muut, 2016,

s. 161, 163—164, 183.)

Tutkimuksen alla oleva aihe innovaatiokayttaytyminen innovaatioprosessin ymmarta-
misen kautta on aihealueena vain vahan tutkittu (mm. Riaz ja muut, 2018). Riaz ja
muut (2018) toteavatkin, ettd jo tehdyistd tutkimuksista on vain muutama sellaisia,
jotka ymmartavat innovaatiokayttaytymiseen johtavan prosessin. Erityisesti innovaatio-
kayttaytyminen nuoremman sukupolven keskuudessa on vield tutkimattomaksi jaanyt
tutkimusaihe, jolloin mahdollisimman avointen haastattelukysymysten esittdminen on
tarkeaa luotettavan ja tarkan tiedon saamiseksi. Tutkimusmenetelma luo raamit ja oh-
jeet koko tutkimusmenettelylle. (Hirsjarvi ja muut, 2016, s. 183.) Tehdyt tutkimusvalin-
nat ja paatokset tutkimuksen suunnasta on koottu jarjestykseen alla olevaan kuvioon

kolme.

Metodina . : . o
Tutkimusstrategiana Aineistonkeruumenetelmana

narratiivisuus teemahaastattelu

laadullinen
tutkimus

Kuvio 3. Tutkimusvalinnat.
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4.2 Tutkimusprosessi lyhyesti

Toteutin tutkimusprosessin systemaattisesti ja noudattamalla laadullisen tutkimuksen
sisaltdd, alkaen aiheeseen tutustumisesta ja paattyen tutkimuksen kirjallisiin johtopaa-
toksiin seka tutkielman viimeistelyyn. Ndiden vaiheiden valissa oli useampi laadulliselle
tutkimukselle tyypillinen prosessivaihe. Palasin tutkimusvaiheisiin yha uudelleen tutki-
muksen edetessa ja tutkimussuunnitelman muovautuessa kvalitatiiviselle tutkimukselle
tyypillisesti uuteen suuntaan teoreettisen viitekehyksen rungon ja tutkimusaineiston

kasvaessa.

Ensimmaiseksi tutustuin tutkimusaiheeseen ajankohtaisten uutisten, kirjoitusten ja
tieteellisen kirjallisuuden kautta. Taman jdlkeen etsin tarkeimmat ja ajankohtaisimmat
tieteelliset ja vertaisarvioidut artikkelit seka muut lahteet. Lahteiden pohjalta kirjoitin
muutaman kuukauden ajan tutkimuksen teoreettista viitekehystda seka luonnostelin
tutkimuksen kokonaisrakennetta. Tutkimuksen edetessa muokkasin, poistin ja lisasin
ndita keratyn tutkimusaineiston viemaan suuntaan. Tieteelliseen kirjallisuuteen pereh-
tyessa pohdin myds sopivinta tutkimusmenetelmaa ja tiedonkeruumenetelmaa toteut-

taa aineistonkeruu seka etsin sopivia henkildita haastatteluihin.

Haastattelusta kiinnostuneiden henkildiden kanssa kavin lyhyen sahkopostiviestikeskus-
telu, ja heiddan hyvaksyttya haastattelukutsunsa valmistelin haastattelukysymysten
teemat sekd haastattelussa avustavat kysymykset. Tutkimuksen haastatteluvaiheen
kanssa rakensin samaan aikaan myos tutkimuksen empiria -osuutta, muotoilin tutki-
muksen rakennetta seka teoreettista viitekehysta edelleen haastatteluissa ilmi noussei-
den teemojen mukaiseen suuntaan. Haastattelujen jatkokasittelyssa litteroin haastatte-
luaineiston sanatarkasti, jonka jalkeen siirryin aineiston analyysivaiheeseen. Analysoin
teemahaastatteluin keratyn tutkimusaineiston kdyttden analysointimenetelmana narra-
tiivista analyysia. Narratiivisen analyysin tulokset teemoitettiin, vertailutettiin tutki-
muskirjallisuuteen seka esiteltiin. Muotoilin tutkimuksen tulosten ja luodun teoreetti-

sen viitekehyksen pohjalta johtopaatokset, joihin tama tutkielma paattyy.
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4.3 Haastateltavien henkiloiden kuvaus

Tassa pro gradu -tutkimuksessa kadytetty ja tutkimusta varten analysoitu aineisto koos-
tuu kuudesta vuosien 1980-1993 aikana syntyneen henkilén haastattelusta. Anonymi-
teetin varmistamiseksi myos aineiston analysoinnin aikana tutkimusta varten haastatel-
tujen henkildiden kuvaus on tarkoituksella kuvattu lyhyesti ja ilman tunnistettavia yksi-
tyiskohtia. Tutkimusaineistoa kasitelldaan, analysoidaan ja esitetdaan myds ilman tunnis-
tettavia yksityiskohtia ja kerdttya haastatteluaineistoa kdytetdan vain tdssa tutkimuk-

sessa.

Haastatteluihin osallistuneiden henkildiden yhdistavina tekijoina toimii idan ja sukupol-
ven lisaksi pelialalla tyoskentely Suomessa. Lisdksi jokainen haastateltava toimii nyky-
aan tyontekijana tai hanelld on oma tai yhteinen pelialan yritys, joka on nuori seka pie-
ni yritys. Jokainen haastateltava henkild toimii lisaksi mobiilipeleja kehittavassa ja jul-

kaisevassa peliyrityksessa, jossa peleja on julkaistu yhdesta pelistd useampaan.

Haastateltavilla henkil6illa on taustalla kauaskantoinen mielenkiinto erilaisia peleja
(mobiili-, konsoli-, ja tietokonepelit) kohtaan. Vapaa-ajallaan haastatellut henkil6t pe-
laavat ja testaavat erilaisia peleja seka peligenreja myods oman pelin kontekstissa, ja
tekevat kilpailijatutkimusta muun muassa tata kautta. Yleensa haasteltavan henkilon
kiinnostus peleja ja pelaamista kohtaan on alkanut jo henkilon lapsuudessa tai varhais-
nuoruudessa, pelaamalla esimerkiksi kotitietokoneella. Haastatellut henkilot ovat siir-
tyneet ohjelmoinnin harjoittelun tai pelinkehityksen ideoinnin pariin yleensa jo varhai-
sessa vaiheessa nuoruutta. Kuudesta haastatellusta henkildsta viisi on suorittanut kor-
keakoulututkinnon, mutta suurin osa ilmaisee oppineensa pelintekoon liittyvia tehtavia
tekemalla, harjoittelemalla seka kokeilemalla itse. Pelialan osaaminen on myos tehta-
vaspesifistd usealla henkilolla. Haastateltavilla on my6s usein ollut pitkdn tahtdimen
tavoitteena tyoskennelld pelialalla. Pelialalle on siirrytty tyoskentelemaan taméan haa-

veen ja unelman toteuttamiseksi.
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Haastatelluista henkildista kaksi toimii yksityisyrittdjana pelialalla, kolme toimii pienen

pelialan yrityksen toimitusjohtajana tai perustajajasenena ja yksi tyoskentelee pelialan

yrityksessa tyontekijana. Lisaksi kaksi haastatelluista henkildista tydskentelee samassa

yrityksessa. Haastateltujen henkildiden tietoja on koottu lyhyesti alla olevaan tauluk-

koon kolme.

Taulukko 3. Haastatteluaineisto.

Haastattelu | Sukupuoli Tyotehtavat ja -roolit
& ika
1. M33 Yksityisyrittdja: ohjelmointi, pelisuunnittelu, peligrafiikka
2. N29 Peligraafikko: pelituottaja, projektinjohtaja
3. M36 Toimitusjohtaja: ohjelmointi, pelisuunnittelu, danimaail-
ma
4, M39 Toimitusjohtaja: asiakasrajapinta, kokonaisvastuu
5. M27 Perustajajasen: pelinkehitys, peligrafiikka
6. M40 Perustajajasen/yksityisyrittaja: pelinkehitys, koodaus

Haastateltujen tyotehtavat ja tyoroolit vaihtelevat: kaksi henkildistd on taustaltaan oh-

jelmoijia, joista yksityisyrittdjan vastuualueelle kuuluu erityisesti pelisuunnittelu, graa-

finen osuus seka toteutuksen ideointi. Toinen ohjelmoijista on kolmas haastateltu hen-

kilo, joka keskittyy toimitusjohtajan, ohjelmoinnin ja pelisuunnittelun lisaksi mobiilipe-

lien danimaailman ja musiikin tekemiseen. Toiseksi haastateltu henkild toimii peligraa-

fikon tehtavien lisdksi myos pelituottajana eli projektimanagerina peliprojektissa. Neljas

haastatelluista henkildista keskittyy pelinkehitystehtdvien sijaan enimmakseen toimi-

tusjohtajan tehtaviin, asiakasrajapintaan seka yrityksen kokonaisvastuusta huolehtimi-

seen. Viides haastateltu henkild on peliyrityksen perustajajasen, yrittdja ja pelinkehitta-

ja, joka keskittyy pelien grafiikkapuoleen. Kuudes haastateltava henkild toimii yksityis-

yrittdjana pelialalla seka pienessa peliyrityksessa pelinkehittdjana ja koodaajana.
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4.4 Tutkimusaineisto

Innovaatiokdyttaytymista tutkittaessa narratiivisella tutkimusotteella on teemahaastat-
telu luonteva valinta aineistonkeruumenetelmaksi. Teemahaastattelu on tyypillinen
tapa kerata narratiivista ja kvalitatiivista tutkimusaineistoa, silla ndaiden maarallinen
mittaaminen on haasteellista. Tassa tutkimuksessa se on lisdksi toimiva aineistonke-
ruumenetelma, koska tutkimusaineistoksi on tarkoitus saada kerattya mahdollisimman
monipuolisesti haastateltavan sanoittamaa kerronnallista tietoa. Taman lisaksi teema-
haastatteluissa kdytetty haastattelurunko on tarkkaan hyddynnyttdessa runko, joka
kannustaa haastateltavaa kdyttamaan antamissaan vastauksissa kerronnallisia keinoja
ja muotoja. Nain saadut vastaukset sisaltavat muun muassa kertomuksen alun ja lopun.
Teemahaastattelu hyodyttaa ja tukee nadin myos tutkimuksen seuraavaa vaihetta, narra-

tiivista analyysia. (Koskinen ja muut, 2005, s. 200; Thornborrow, 2012.)

Teemahaastattelu on myos luonteva valinta siitd syystd, ettd haastattelun kautta haas-
tateltava kykenee ilmaisemaan myds omaa toimintaansa ja ajatuksiaan mahdollisim-
man vapaasti sekd narratiivisessa muodossa verrattuna muihin valittavissa oleviin tie-
donkeruumenetelmiin (Koskinen ja muut, 2005, s. 202, 205). Tarkoituksena on saada
tietoa, kuinka nuoren sukupolven edustaja sanoittaa ja kuvaa omaa innovaatiotoimin-
taansa ilman tarkkaa ja ennalta maaritettya kysymyspatteristoa. Haastatteluissa paino-
arvo annetaan haastateltavan omalle ndakemykselle ja kokemukselle, ja aineistoa kera-
tdan silloin joustavasti haastattelun viemaan suuntaan. Hirsjarvi ja muut (2016, s. 208)
kuvaavat teemahaastattelun olevankin perinteisemman lomakehaastattelun ja avoimen
haastattelun valissa oleva haastattelumuoto. Teemahaastattelussa haastattelun aiheet
ovat tiedossa, mutta kysymyksia esitetddan vapaammin, toistaen eri muodossa seka eri
jarjestyksissa kuin tarkasti ennalta sdddetyssda lomakehaastattelussa. Tutkimukselle
tarkeaa tietoa on haastateltavan ajatusten virta, pohdinta sekd haastateltavan oma
nakemys ja kokemus. N&itd ei saada tuotua ilmi ilman teemahaastattelumenetelmassa

kaytettyja tarkentavia ja avoimia kysymyksia. (Hirsjarvi ja muut, 2016, s. 205-207.)
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Haastattelu aineistonkeruumenetelmana luo kuitenkin myds haasteita tutkimukseen.
Ajan kuluttamisen lisaksi haastattelu vaatii suunnitelmallista toteuttamista, tutustumis-
ta haastattelijan tehtaviin sekd narratiivisuuden ymmartamista. Tata kautta haastatte-
lun aikana kysytyt kysymykset muotoutuvat vastausten kertomusmuotoa kannustaviksi.
Haasteena saattaa olla myos se, ettd haastateltava antaa ainoastaan ymparistdssaan
hyvaksyttyja vastauksia, jotta ei vaikeuta tai vahingoita omaa asemaansa yrityksessa.
Lisaksi haastateltavan vastaukset saattavat riippua my6s haastattelutilanteesta tai siita,
kuinka valmiita he ovat jakamaan omia kokemuksiaan. Tama vaatii haastattelijalta ym-
marrysta ja taitoa tulkita tutkimusaineistoa sita liikkaa yleistamatta seka tulkita aineistoa
laajemmassa tutkimuskontekstissa. (Koskinen ja muut, 2005, s. 202; Hirsjarvi ja muut,

2016, s. 205-207.)

Kerasin tutkimusaineiston pitamalla kuusi yksilollista teemahaastattelua. Nuoren suku-
polven edustajan kertoma ja haastattelussa ilmeneva kertomus innovaatiosta seka
henkilon innovaatioprosessista on jokaisella haastatellulla omakohtainen. Innovaatio-
prosessi on myos yksiléllinen toimintamalli, vaikka myds samankaltaisuuksia loytyi ker-
tomusten valilla. Nain ollen tutkimuksessa saatuja tuloksia ei voi yleistaa liika. Lisaksi ei
voida julistaa jokaisen nuoren tyosukupolven edustajan innovaatiokayttaytymisen tai -
prosessin olevan samanlainen tutkimuksessa haastateltujen henkildiden tai muiden
nuoreen tydsukupolveen kuuluvien henkildiden kanssa. Laadulliselle tutkimukselle tyy-
pillisesti myds taman tutkimusaineiston tapaukset ovat ainutlaatuisia ja ndin aineistoa
pyritdan keradmaan monipuolisesti ja sita yleistimatta (Hirsjarvi ja muut, 2016, s. 164).
Koskinen ja muut (2005, s. 202) toteavatkin monipuolisemman kuvan syntyvan tutkit-
tavasta aiheesta laajentamalla tutkimusaineisto huomioimaan aineiston erilaiset tari-

nat.

Aineistonkeruuvaiheessa suomalaisten pelialan yritysten kartoittamisessa ja yhteyden-
ottamisessa kaytin apuna Hub of the Finnish Game Industry -yhdistyksen paivittamaa ja
yllapitamaa yrityslistaa (Neogames, 2020) peliteollisuuden erikokoisista suomalaisista

yrityksista. Muutaman listalta |6ytyvan yrityksen padkonttori on jo muualla, mutta paa-
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osin listalta l10ytyy Suomessa padkonttoriaan pitavia pelialan yrityksia. Listan rajausken-
tasta valitsin suodattimeksi pelialan yritykset, jotka toimivat pelien kehityksessa seka
pelien julkaisemisen parissa. Tutkimuksen aineistonkeruuvaiheessa syksylla 2020, yri-
tyslistalla oli 390 suomalaista pelialan yritysta, joista otin lahemmas 25:een yhteytta

sahkopostitse.

Tutkimusta varten haastatellut pelialalla tyoskentelevat henkilot [6ytyivat eri yritysten
internetsivuilta laittamalla sahkodpostia toimitusjohtajalle, markkinointipaallikdlle, haas-
tateltavalle henkildlle itselleen tai ndiden osoitteiden puuttuessa yleisemmin yrityksen
palvelusahkopostiin. Haastateltavien henkildiden tuli olla syntynyt vuosien 1980-1995
valilla kuuluakseen y-sukupolveen. Yrityssalaisuuksien, alalla vallitsevan kilpailun seka
henkilokohtaisen prosessin vuoksi kasittelin ja analysoin haastatteluaineiston anonyy-
misti. Pyysin haastattelusta kiinnostuneita henkil6ita ottamaan yhteytta sahkdpostitse
tai soittamalla. Toteutin yritysten ja henkildiden kontaktoinnin seka teemahaastattelut

syksyn 2020 aikana.

Kerdsin tutkimuksessa kdytetyn aineiston etadvalineilla ja -ohjelmistoilla toteutetuilla
yksiléhaastatteluilla. Koronapandemian luomien rajoitusten takia haastatteluja ei alku-
peraisen suunnitelman mukaan voitu toteuttamaan kasvotusten, joten pidin teema-
haastattelut Skype tai Teams -ohjelmia hyddyntden. Kuudesta haastattelusta kolmessa
kaytettiin ja tallennettiin ddanen lisdksi videota molemmista osapuolista. Skype ja Teams
-ohjelmat tallensivat haastattelun niin, ettd molemmat osapuolet kuuluivat selkeasti ja
pystyin jatkokdsittelemaan ja litteroimaan aineiston. Haastattelut kestivat keskimaarin

tunnin per haastattelu.

Jokaisen haastattelutilanteen alussa kavin yleisesti lapi haastattelun kdaytannon asioita.
Alussa esittelin tutkimusta, sen tarkoitusta ja teemahaastattelun rakennetta sekd mita
teemahaastattelulla yleisesti tarkoitetaan. Lisaksi pyysin my6s suullisen suostumuksen
haastattelun tallentamiseen, ja tdhdensin aineistoa kasiteltdvan ja kaytettdvan ano-

nyymisti sekd vain tassa pro gradu -tutkielmassa. Teemahaastattelut rakennettiin neljan
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eri haastatteluosuuden ja teeman ympadrille: haastateltavan taustatiedot, henkilén in-
novointi ja innovaatioprosessi yleisesti, henkilén innovaatioprosessin sisalto seka inno-
vaatiokykyyn vaikuttavat tekijat. Haastatteluiden tukena kaytin noin kymmenta paatut-
kimuskysymykseen liittyvaa ja valmiiksi maariteltya kysymysta haastatteluissa noussei-
den teemojen lisdksi. Tutkimuksen liitteend on haastatteluissa tukena kaytetyt kysy-
mykset. Esitin tarkentavia lisdkysymyksia haastateltavan kertomuksen pohjalta haastat-
telun aikana. Luonnostelin raakaversion haastateltavan kuvailemasta innovaatioproses-
sista haastattelun aikana lisakysymysten selkeyttamiseksi ja niiden esittamiseksi. Kysyin

myds sen pohjalta tarkentavia kysymyksia.

4.5 Tutkimusaineiston analysointi

Narratiivinen keskustelu on levinnyt useimmissa sosiaalisen vuorovaikutuksen tilanteis-
sa, ja se on olennainen tapa rakentaa ja ymmartaa ihmisyytta (Thornborrow, 2012, s.
51). Narratiivit suomennetaan Hirsjarven ja muiden (2016, s. 218) maaritelman mu-
kaan: "kertomukseksi, tarinaksi tai tapahtumien kuluksi.” N&iden lisdksi narratiivilla
voidaan tarkoittaa myo6s juttua tai juorua. Tama tuo ilmi sen, ettad narratiivit eli tarina
voidaan kertoa monin eri tavoin ja tapahtumat voidaan myos esittda eri tasoilla. Narra-
tiivisuus tutkimuksen pohjana on sopiva tapa kuvata tutkimuksen strategiaa ja aineis-
ton analysointimenetelmaa, joiden avulla pyritddn ymmartamaan henkildiden sanoit-
tamaa nakemysta innovaatiokdyttaytymisesta ja tata kautta heidan innovaatioprosessi-
ansa. Narratiiveja on my06s haasteellista mitata maarallisesti, joten niita kasitellaan ja
analysoidaan tasta syysta laadullisin menetelmin. Haasteellista tutkimusaineiston ana-
lysoinnille on myos tulkintojen vaikeus rikkaasta aineistosta. (Koskinen ja muut, 2005, s.

192, 198, 201.)

Koskinen ja muut (2005, s. 193) toteavat, ettd narratiivit voivat olla suullisen kertomuk-
sen lisaksi myos kirjallisessa muodossa. Tutkimusaineiston analysointimenetelmana

kaytin tutkimuksessani narratiivista analyysia, jonka perustan loi haastatteluissa tuote-
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tut suulliset tarinat ja kertomukset. Narratiivisen analyysin tarkoituksena on tuottaa
tulkintoja, joita voidaan keskusteluttaa aiemman tutkimuksen kanssa (Koskinen ja
muut, 2005, s. 229). Tulkintojen lisdksi tekemani analyysin tarkoituksena on tuottaa
lisdinformaatiota innovaatiokayttaytymisesta, tutkimuskirjallisuuden kuvaillessa inno-
vaatiokdyttaytymistad usein yleiselld tasolla. Narratiivinen analyysi mahdollistaa Koski-
sen ja muiden (2005, s. 193) mukaan tapoja tutkia: ” [--] miten ihmiset tuottavat itsel-
leen versioita ymparistonsa tapahtumista, rakenteista ja ihmisistd ja miten he rakenta-
vat intentioita ndiden versioiden pohjalta.” Narrativiinen ote luo ndin pohjimmiltaan
selkeamman ja kdsin kosketeltavan kuvan joukosta asioita, jotka kasitelldan analyysin

kautta konkreettisiksi kokonaisuuksiksi (Koskinen ja muut, 2005, s. 198).

Toteutin teemahaastatteluista koostuvan tutkimusaineiston analyysivaiheen vaiheittain
(Koskinen ja muut, 2005, s. 231; Hirsjarvi ja muut, 2016, s. 223) lukemalla litteroidut ja
puhtaaksi kirjoitetut haastattelut useampaan kertaan. Varasin hyvin aikaa aineistoon
tutustumiseen ja tiedon jarjestelyyn, jonka jalkeen aloitin tutkimuksen analyyttisem-
man vaiheen. Narratiivisen analyysin ensimmaisessa vaiheessa tein litteroidun aineis-
ton marginaaleihin alustavia huomioita. Alleviivasin litteroitua aineistoa tutkimuskysy-
mysten pohjalta sekd mielenkiintoisten pohdintojen ja kohtien osalta. Ndaiden huomioi-
den pohjalta tein erilaisia miellekarttoja, kuvia ja kaavioita lukukertojen aikana. Luku-
kerroilla sain my6s selkedmman kuvan aineiston tarkeimmasta sisallosta, toistuvista
teemoista sekd merkityksellisimmista kohdista. Hyodynsin nditd analyysin seuraavassa
vaiheessa, jossa kirjasin Excel -tiedostoon jokaisen haastattelun tarkeimman tarinasisal-
I6n ja aineistossa esiintyneet teemat marginaaleihin tekemieni huomioiden, alleviivaus-

ten ja miellekarttojen pohjalta.

Varsinaisen analyysin kolmannessa vaiheessa, edellda mainittujen valmisteluvaiheiden
jalkeen, tutkin Excel -tiedoston sisaltoad seka litteroituja aineistoa tarkemmin. Hyoédyn-
sin nditd ydintarinoiden ja paateemojen eli haastateltavan henkilon kertoman innovaa-
tioprosessin luomisessa seka kertomusten yhtalaisyyksien ja eroavaisuuksien 16ytami-

sessd. Vertasin naitd myos haastattelujen aikana luonnostelemaani henkilén innovaa-
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tioprosessimalliin. Narratiivisen analyysin neljannessa vaiheessa tein jokaisesta kuudes-
ta toteutetusta haastattelusta juonikartat. Juonikarttojen avulla sain selkeytta haasta-
tellun kuvaamaan innovaatiokdyttaytymiseen, sen sisdltoon sekd lisakasitysta ilmi
nousseista yhteisista teemoista. Taman jalkeen vertailin kuutta eri juonikarttaa toisiinsa
ja etsin niista yhtalaisyyksia, eroavaisuuksia seka niissa esiintyvia toistuvia, yhteisia
teemoja. Nama aineiston analyysin pohjalta I6ydetyt yhtadldisyydet muodostavat tar-
keimmat tutkimustulokset ja tutkimuksen paateemat, jotka esitelldan seuraavassa paa-
luvussa viisi. Viimeiseksi tein haastatteluista muodostetuista kuudesta eri juonikartasta
niiden yhtdlaisyyksien pohjalta yhden yleisen ja yhteisen prosessiketjun henkilon toteu-

tuneesta innovaatiokayttaytymisesta.
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5 Tutkimustulokset

Tutkimuksen viides paaluku, tutkimustulokset, koostuu narratiivisen analyysin kautta
saaduista ja paateemoittain jaotelluista tutkimuksen tarkeimpien tutkimustulosten
esittelysta. Lisaksi tutkimustulosten pohjalta on rakennettu ja kiteytetty yhteinen inno-
vaatiokdyttaytymisen malli, jota esitelldan lyhyesti alaluvussa 5.2. Saaduista innovaa-
tiokayttaytymisen prosessituloksista koostetaan myds yhtendinen ja kuvamuotoinen
narratiivinen innovaatiokdyttaytymisen prosessiketju. Saadut tutkimustulokset on ja-
oteltu tehdyn narratiivisen analyysin jalkeen omiin alalukuihinsa. Alaluvut on muodos-
tettu pelialalla ty6skentelevien henkiléiden teemahaastatteluissa ilmi tulleiden paa-

teemojen seka tutkimuskysymysten mukaisesti.

Narratiivisen analyysin pohjana toimii nauhoitettu ja litteroitu kuuden henkilén teema-
haastatteluaineisto, josta on tarkoituksena saada narratiivisen analyysin kautta myds
vastauksia ja tietoa tutkimuksen alussa esitettyyn tutkimuskysymykseen: miten pelialal-
la ty6skentelevat nuoret henkilot jasentavat ja kuvaavat innovaatiokayttaytymista seka
tasta johdettuihin lisatutkimuskysymyksiin. Lisatutkimuskysymykset ovat: 1) mitka teki-
jat vaikuttavat pelialan tyontekijoiden innovaatiokdyttaytymiseen, 2) mita eri vaiheita
pelialan tyontekijoiden innovaatioprosessiin kuuluu, 3) mita taitoja pelialan tyontekija
tarvitsee onnistuakseen innovoinnissa ja 4) mita innovaation menestyksellinen kayt-

toonotto edellyttaa pelialalla.

Tutkimuksessa tutkitaan ja analysoidaan innovaatiokayttaytymista ilmiona haastateltu-
jen henkildiden kertomusten ja kokemusten pohjalta. Ndin ollen saadut tutkimustulok-
set eivat ole geneerisia tai mahdollisesti useampaan alaan soveltuvia. Tutkimustulosten
esittelyssa kaytetdan tukena myods suoria lainauksia haastateltujen antamista vastauk-

sista.
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5.1 Innovaatiokdyttaytymisen moninaisuus

“Peliala aika uniikilla tavalla yhdistéd témmdésen niin kuin taiteellisen luovuuden
ja teknisen osaamisen [--]. Miten peleillé kuitenkin voi jotenkin kokea lisdd, se ko-
kemus on vield enemmdn omakohtainen, koska pelaaja itte tekee niitd asioita,
itte tekee valinnat. Ja néin se muodostuu paljion enemmdn omaksi tarinaksi kuin
mitd joku elokuva. Siind on semmonen taso enemmdn verrattuna sit ndihin li-
neaarisiin medioihin.”

Kuudesta pidetystd teemahaastattelusta ja niiden sisaltamista kertomuksista luotiin
jokaisesta narratiivisia tapahtumaketjuja muiden muistiinpanojen lisaksi. Haastatteluis-
ta ja niiden sisdltamasta kertomuksista ilmenee, ettd pelialalla innovaatiotoimintaa
aktiivisesti tekeva henkilo yhdistda oman luovuuden ja teknisen osaamisensa omakoh-
taiseen innovaatiokdyttaytymiseen. Viidesta kertomuksesta ilmenee, etta usein haasta-
tellun henkilon innovaatiokdyttaytymista ei ole tarkasti sanoitettu yrityksessa kerron-
nallisesti, kirjoitettu tai kuvattu yl6s. Innovaatioprosessia ei ole usein mydskaan pohdit-
tu arjen tyotehtdvien parissa ennen pidettya haastattelua, josta nousi kuitenkin esiin
eri prosessivaiheita henkilon pohdinnan jalkeen. Kertomuksista huomataan, etta inno-
vaatiokdyttaytymista tapahtuu luonnollisesti pelialan tyota tehdessa ja osittain myds
henkilon huomaamatta. Innovaatio termina tai tarkkana toimintana tai kayttaytymise-
na ei myoskadan ole pienemmissa peliproduktioissa usein konkretisoitunut tai jasennel-

ty henkilén omien tyotehtavien sisalle.

“Innovaatio se on tommoinen aika vdrittynyt termi. Tai siihen liittyy monia sem-
moisia mielikuvia mitd nousee, ettd se on tullut ehkd itselle usein esiin semmoisis-
sa yhteyksissé missé se on kuulostanut enemmdn semmoiselta sanahelindltd. Pu-
hutaan innovaatiosta, mutta sitten oikeesti vilttdmdttd se ei niin kuin ole konkre-
tisoitunut sinne oikeen niin kuin tyéhon ettd mitd oikeasti tehdddn.”

”[--] en o0 niin kuin hirveesti muuten itekéén niin kuin késitteellistényt sitd inno-
vointia tai sellasia prosesseja. Et tuota se on, jotenkin normaalia niin sanotusti et
niité (ideoita) vaan tulee.”

”Md toivoisin tosiaan, ettd se jatkossa niin kuin pddstdis tavallaan siihen lopputu-
lokseen mut se myGs se prosessi olis véihén kevyempi tdssd. Pitdisi saada semmo-
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nen, jotenkin et siind olis jotain asioita ois véhdn jdsennelty tarkemmin. Ettd téé
on se juttu miten téd syntyy, et siind olis jotkut ndd palikat [--]. Jonkunlaiset, niin
kuin ettd hei nyt me ollaan tdssd vaiheessa, nyt me tehdddn tétd [--] mutta niin
kuin se ois jonkunlainen niin kuin semmoinen tietty jésennys siind. Ei sillee ettd
sen tdytyy olla semmonen mité sokeasti noudattaa, vaan se helpottaisi niin kuin
sitd aivojen ajattelua.”

Innovaatiokayttaytymiseen vaikuttavista tekijoista jokainen kuudesta haastatelluista
henkilosta painotti aktiivisen yhteistyon tarkeytta eri sanakaantein. Kertomuksista nou-
si esille erityisesti tarkeys tiimin tai henkilon itsensa kanssa ideoiden pallotteluun,
mahdollisuus kokonaisvaltaiseen tiimityoskentelyyn seka ajatusten avoimeen jakami-
seen. Yhdessa kertomuksessa painotettiin kuinka ihmisilla voi olla vaara mielikuva pe-
linkehityksesta ja siihen liitetysta innovaatiotoiminnasta; pelinkehitysta ei tehda koko-
naan yksin tai vuosia kellarissa puurtaen. Siihen otetaan mukaan nykyadan myos entista
enemman yrityksen sidosryhmia. Tiimin lisaksi innovaatioprosessia voidaan kannatella
kokonaan yksin, mutta sosiaalinen aspekti koostuu silloinkin vahintdan pelin eri testi-
kierroksista ja alihankkijan tai loppukayttdjan kanssa kaydysta keskustelusta. Sosiaali-
nen co-creation, yhdessa tekeminen, on yhdessa kertomuksessa nimetty tarkedksi in-

novaatiopolttoaineeksi.

”Se (idea) niin kun lumipalloefektind sitten véhdn niin kun alkaa enemmdn saa-
maan vauhtia ja jotenkin sit just se ettd pallottelee edestakas muiden tiimin
jéisenten kanssa niin se just kehittyy se idea paljon paremmin siind kun kaikilla on
vdhdn omia ajatuksia.”

”[--] néé pelifirmat, missd mdd olen ollut téissd on hyvin pienid niin sitten on tosi
paljon just tehdddn kaikki pddtékset yhdessd ja sit melkeen suunnitellaankin kaik-
ki yhdessd.”

” [--] et luotiin vdhdn niin kuin tilaisuus sille, et selkeesti keskustellaan ndistd
asioista. Niin sitten siind tulee helpommin sitten se, ettd ok nyt tuodaan ndmd
asiat esille ja nytten pohditaan ja nyt niitd yritetddn parantaa.”

“Ettd semmoinen niin kuin jotenkin, ettd pystyy hyddyntdmddn mahdollisimman
monen eri persoonan sitd semmoista idealéhdettd, mitenkd sen kuvailisi. Sem-
moinen niin kuin ettd monta ihmistd tulee yhteen ja sitten yritetddn tehdd, tuoda
jotain uutta.”
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“Paras lopputulos yleensd saavutetaan sillein, ettd jos siind on niin kuin oikeesti,
siind on monta nédkékulmaa mitd siind on pompoteltu. Et se ei vilttdmdttd oo
semmoinen, ettd jollain on vahva visio, sitten niin kuin muut tekee sen vision
mukaan, vaan semmoinen niin kuin yhteistyén kautta. Mutta se ettd kaikki on in-
vested, kaikki on mukana siind etté timd homma tehdddn ja kaikki haluaa tehdd
siitd parhaan mahdollisimman tuotoksen.”

Kahdessa kertomuksessa esille nousee tarkedana teemana myds henkildn sisdisen mieli-
kuvituksen tarkeys innovaatiokayttaytymisen onnistumisessa. Innovaatiokayttaytymista
ei kuvata ulkoa opittuna tai sisdasyntyisena taitona, johon vain harva osa ihmisista kyke-
nisi, vaan ennemminkin kokemuksen ja itsevarmuuden kautta harjaantuneeksi vahvuu-
deksi. Kolmessa kertomuksessa nahddaan myos tarkedna useamman henkilon danen
kuuluminen innovaatioprosessin kontekstissa. Talld varmistetaan se, ettd innovaatio-
kayttaytyminen yrityksissa ei nojaisi vain yhden henkilén mielikuvituksen ja toiminnan

varaan.

”[--] eldd kuitenkin tosi paljon sen oman sisdisen mielikuvituksen varassa, mutta
sitd mielikuvitusta kuitenkin ruokkii sillé lailla et sité kuitenkin pelaa muita pelejé
ja tekee tutkimusta kilpailijoihin [--], poimii toimivia osia ja miettii niité oman pe-
lin kontekstissa.”

”[--] ettd kun sitd ei pddse paloittelemaan muiden kanssa sité ideaa, niin se sit on
paljon rajallisempi se niin kuin se mahdollisuuksien kirjo, joka tavallaan rajoittuu
sithen omaan mielikuvitukseen. Et siind ei tuu just sitd, etté pddsee just ottamaan
tiimin ideoista kiinni, joista ottaa uusia kierteitd.”

Innovaatiokdyttaytymiseen vaikuttavista tekijoista tarkedksi ja toistuvaksi teemaksi
nousee kertomuksissa my0s se, ettd innovaatiotoimintaan osallistuvalla henkil6lld on
hyva tasapaino omassa elamassaan. Tarkedana nahdaan myos se, etta tiimissa vallitsee
positiivinen yhdessa toimimisen henki, jossa jokainen toimii yhdessa toisten kanssa
yhteisen vision ja tehdyn pohjatyon pohjalta. Kolmessa kertomuksessa on painotettu
erityisesti yhteisen vision kirkastamista jokaiselle tiimityontekijalle. Innovaatiokayttay-
tymisen epdonnistuessa kolmessa kertomuksessa syyksi nimettiinkin yhteisen vision ja

sitoutuneisuuden puute innovaatioprosessiin. Innovaatiokayttaytymisen voidaan tode-
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ta olevan myo0s inspiraatiosta riippuvainen ja siihen vaikuttavat tekijat voivat olla yksi-

I6llisella tasolla maanlaheisidkin asioita.

“Innovaatiolle positiivista on se etté on semmonen hyvd henki, positiivinen henki
et jengi tuo omia ideoitaan hyvdssd ilmapiirissd, ihmiset innostuu ja ihmiset on
tarpeeksi levinneitd."

” [--] joo ettd kun aina on ollut kiinnostusta semmosiin niin kuin luomiseen ja tdil-
laisen tekemiseen. Et se ei 00 hirveen tiedostettua se et se tulee sitten. Ja sit se on
kans tosi, saattaa joskus olla tosi inspiraatioriippuvainen se asia.”

”[--] et se on tosi inspiraatioriippuvainen niin se tarvitsee myés tietenkin sen etté
sulla on niin kuin itselld rento, hyvd ja mukava olla siis sillee. Niin sitten siihen
vaikuttaa myés ihan tietenkin vésymystila ja kaikki niin kuin ndlké vaikuttaa siihen
et se voi olla ihan niin kuin tdmm©isestd pienestd, ruumiillisesta asioista kiinni.”

”[--] me tarvitaan niin kuin ihan keskendidn sitd et me toimitaan hyvin yhdessd.
Tuntuu et meiddn pitdd ihan jatkuvasti tehdd niin kuin erilaisia prosesseja ja
tydskentelytapoja. Miten me voidaan toimia paremmin yhdessd?”

5.1.1 Innovaatiokdyttdaytymista rajoittavat tekijat

Vapaata innovaatiokayttaytymista rajoittavista tekijoistd esille nousee jokaisessa ker-
tomuksessa usein liian tiukaksi asetettu aikataulu, kiire, pakko ratkaista tai tehda asioita
sekd kankea ja vanha johtamistyyli, erityisesti ylhaalta alaspdin -johtaminen. Yhdessa
kertomuksessa itsensa pakottaminen innovaatiotoimintaan koetaan kuitenkin myds
voimavarana ja tarkedna taitona. Luomalla esimerkiksi referenssipohjaa peliprojektille,
voi innovaatiokdyttdaytymisen laukaista huomaamatta liikkeelle. Kuitenkin mikali inno-
vaatioprosessissa esimerkiksi palautteenantokierrokset ja muokkausvaiheet lisdantyvat
kasvavalla maaralla innovaatioprosessin edetessa, myds itse tyo koetaan entista ras-
kaampana ja henkilon kiinnostus innovaatiotoimintaan vahenee. Tahan yhdistetdan
my0Os haasteellinen projekti, johon kuluu liiallisesti henkilon omia resursseja. Talldin

tehtavasta tyosta pyritdan ainoastaan suoriutumaan. Haastatellut henkilot ovat lisaksi
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huomanneet kdytdanndssa, kuinka pelialan pitkat tyopaivat, kiire, painostus ratkaisujen
I6ytamiseen seka tiukaksi asetetut aikataulut heikentavat innovaatioilmapiiria henkilén

jaksamisen lisaksi.

“Ettd siin jotenkin sitten helposti menee laput silmille ja sité vaan tekee sen yhden
asian loppuun. Sen sijaan ettd vdhdn niin kuin ottais askelta taaksepdin ja kattois
ettd okei miten tdd olis kaikista paras tehdd.”

“Kiire, joku muu tota haittaava tekijd, joka rajoittaa sitd (innovaatiokdyttdy-
tymistd). Tavallaan niin kun horisonttia, se voi olla taloudellinen aihe tai joku
muu. Sellainen taustalla, joka vie huomion. Riistéd niin kun tavallaan kapasiteet-
tia.”

“Et se jollain tavalla se oikea tyé tapahtuu monesti muulloin kun silloin perus of-
fice aikoina, ettd kahdeksasta seitsemdn vdlille. Siiné mielessd sité tydtd on han-
kala niin kuin erottaa siitd semmosesta ajasta, ettd milloin oot téissd tai milloin
et.”

“Et kyseessd on kuitenkin todella intohimoisia ihmisid, joilla on visio siitd mitd ha-
luaa tehdd niin varmin tapa tappaa se innovaatiokyky on kylld se ettd ylhddltd
pdin ohjataan liikaa ja sanellaan sitd, etté mitd pitds tehdd.”

Neljassa kertomuksessa kuudesta sanoitettiin myos ilmenneitd haasteita tiimityosken-
telyn onnistumisessa. Yhtena syyna innovaatiokayttaytymisen rajoittumiseen mainitaan
tiimikoon kasvaminen, jolloin innovaatiokdyttaytyminen muuttuu haasteellisemmaksi
ryhman henkildmaaran kasvaessa. Innovaatiokayttaytymista rajoittavana tekijana nah-
daan myos henkilén oma itsetunto seka erityisesti oma tai muiden epailys tai mielipi-
teet idean toimivuudesta ja sen onnistumisesta. Negatiiviset kokemukset ja heikosti
ilmaistut mielipiteet syovat henkilon motivaatiota innovaatiokdyttdaytymiseen ja ideoi-
den jakamiseen. Tama on saanut henkilditd myos epdilemdan omaa osaamistaan, hei-

kentanyt itsetuntoa ja vaikeuttanut tyotehtavien tekemista.

”Se on varmaan just se kun ihminen helposti niin kuin epdilee, ettd onko tdd nyt
oikeesti hyvd juttu mitd md téhédn oon tekemdssd. Ettd se on se ehkd se haastava
siind. Kun sitd ei voi tietdd, joillekin se asia mikd saattaa tuntua itsesté
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vdhdpdtoiseltd niin onkin kaikkien pelaajien mielestd niin kun maailman paras
juttu.”

”“No se (innovaatiokdyttéytyminen) varmaan riippuu tietysti kahdesta muusta,
kuinka vastaanottavia ne on niin kun ideoille, ettd jos ne niin kun ampuu ideoita
alas niin se syé sitten vdhédn motivaatiota.”

”Siiné (tiimi) on tietyt jutut mitkd on hankalia, ja sitten kun sé otat lisdé niin sit-
tenhdn sulla on niin kun jotkut tietyt jutut nousee taas hankaliksi. Md luulen ettd
siellé on joku semmoinen sweet spotti varmaan tiimikoossa on, missd innovaatio
tai tdmmaoinen luominen on niin kuin tosi hyvdlld tasolla ja sitten jos se kasvaa
liian isoksi niin se menee taas hankalaksi.”

”[--] vaikka (suurissa peliorganisaatioissa) saattaa tulla joitakin ongelmia, ettd on
vaikee niin kun innovoida, koska paljon ihmisié. Ja se etté et saa sitd sun niin kun
ideaa tai sitd sillee kokonaan peliin, vaan se kostuu monen ihmisen ideoista. Indie
pelifirmoilla, joissa on tietty tai vdhdn noita tekijoitd, niin sitten niilld on se etu,
ettd niilld on niin kun se etulyéntiasema, et ne voi luoda jotenkin luovempia pe-
leja.”

Tiimityoskentelyn onnistumisen tuottamien haasteiden lisaksi kahdesta kertomuksista
ilmenee, ettd henkilon vapaata innovaatiokayttaytymista rajoittaa inspiraation katoa-
minen kokonaan tai sen puuttuminen. Etenkin etdtyon lisddantyessa rajoittavia tekijoita
tuottavat myos kommunikoinnin, viestinndan seka paatéksenteon haasteet. Konkreetti-
sesti paatoksenteon haasteilla tarkoitetaan kertomuksissa haasteita saada esimerkiksi
syntynyt idea todennettua toimivaksi ideaksi ja vakuutettua muut innovaatioprosessiin
osallistuvat idean toimivuudesta. Kahdessa kertomuksessa ilmenee myds paatantaval-
lan haasteet sekd jasennyksen puute innovaatioprosessissa. Peliyrityksissa pohditaan
usein annetaanko paatantavalta tiimille vai yksinomaan yhdelle nimetylle projektin
vetdjalle, ja vahatellaanko tiimin osuutta peliprojektissa, jos vain yksi henkilé nostetaan
projektinjohtajaksi. Kommunikointiyhteyden |6ytamisen haasteet painottuivat erityi-
sesti kolmessa kertomuksessa, jopa niin paljon ettd innovaatioprosessi seisahtuu esi-

merkiksi palautteenantovaiheeseen tai prosessi lakkaa kokonaan.

“Mut sit siind saattaa olla kans sellaisia et ei 0o just vaikka voinut pddstd siihen
kommunikointiyhteyteen niin ne on kans sit vaikuttanut tosi paljon.”
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”[--] se palaute ja sen jdlkeinen hiominen. Ettd siihen varsinkin ndd etdtydt vaikut-
taa tosi paljon, just niin kuin sanoin et se kommunikoinnin hankaluus téstd
etdtydn takia saattaa niin kuin tehdd siihen lisdd. Mut sitten myés voi olla niin
kuin just se, ettd jos jostain syystd on vaan niin ettd inspiraatio on nollassa, niin
sit se on tosi vaikee niin kuin laukasta se liikkeelle.”

“Sitten kun se sekottuu siihen, ettd niitd ideoita heitetddn myéds tavallaan sen
tuotannon aikana niin se sotkee sitten sité (innovaatioprosessia).”

”[--] on varma et meiddn pitdis myds tehdd véhdn sillein jGykemmin joitain asioita
ja lyédd lukkoon. Ettd me pddstddn oikeesti maaliin et me ei sitten oikeen, ei me
niin kun, me ei liikaa niité pilareita sérkitd siind vaiheessa kun me ollaan jo sielld
tosiaan ldhellé niin kun launch -péivda.

5.1.2 Innovaatiokdyttaytymista rajoittavien tekijoiden hallitseminen

Edelld mainittuja ja kertomuksissa ilmi tulleita innovaatiokayttaytymista rajoittavia teki-
joita on pyritty ratkaisemaan peliyrityksissa luomalla erilaisia tilaisuuksia vapaammalle
ja reilumammalle keskustelulle sekda kommunikaatiolle. Tukena on kadytetty esimerkiksi
eri keskustelukanavia, brainstormingia, workshoppeja, ideariihida ja pajatyoskentelya
seka etukdteen suunniteltuja tapaamisia vaihtelevin tuloksin. Suunnitelluissa tapaami-
sissa tehdaan yhdessd muun muassa paatoksia ja kirjataan tiimin ajatuksia yl0s, joissa
kdytetdaan etatyovalineiden lisdksi my6s perinteistda valkotaulua ja tusseja. Kolmessa
kertomuksessa kuvataan inspiraation tai motivaation katoamistilanteessa kdytettavan
apukeinoina referenssipohjan seka kilpailijatutkimusten tekoa, jotka voivat kdynnistaa
innovaatioprosessin uudelleen liikkeelle. Taman lisdksi innovaatiokayttaytymisessa voi-
daan hyoédyntaa esimerkiksi scrum -ohjelmistokehitysprosessia, sprint -mekaniikkaa tai

ketterda ohjelmistokehitysta, projektin mukaan.

“Me jérjestelmdillisesti voidaan kéyttéé jotain, no vaikka nyt innovointi tai tom-
moista ideointimenetelmid tai pajatyéskentelyd. Tai tapoja tuottaa jérjestelmdl-
lisesti uusia ideoita aiheeseen X. Kylld me kdytetddn, kyl me kokoajan niin kun ha-
lutaan kehittdd sité omaa ajattelua, metataitojen kehittdmistd vihdsen.”
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“Mutta me yritetddn nyt tehdd enemmdn sellasia selkeitd tapaamisia ja sellasia
et pddtetddn ettd tolloin vaikka keskustellaan ndisté asioista, koska siité tulee tosi
helposti hirveen kaoottista sitten, jos kaikki on niin spontaania.”

“"Musta tuntuu ainakin meilld tédllé nytten on tosi hyvin toiminut semmoinen,
etté jos on se pohjatyé suunniteltu yhdessé niin kuin periaatteessa sitten on
vdhdn niin kuin kaikilla on niin kuin, miten se sanotaan suomeksi, kaikilla on jo
jonkinlainen véhdn niin kuin IGhtdkohta etté Idhdetdén tuonne péin.”

” [--] mut siihen (inspiraatio) voi niin kuin tarkoituksella mukaan niin kuin hakea
just sitd et niin kuin hakee vaikka sitd referenssipohjaa sille inspiraatiolle. Ja ha-
kee niitd asioita ja oikeen yrittéd aloitella sité asioiden pydrittelyd, niin silloin
yleensd sit sen saa véhdn niin kuin laukaistua sen inspiraation sitten eteenpdin.”

Mikali inspiraation katoaminen tai jokin muu syy estda tai katkaisee henkilén innovaa-
tioprosessin jatkumisen, kolmessa kertomuksessa painotetaan tarkeytta tehda kattavat
muistiinpanot sekda ensimmaiset testit mahdollisimman laajan kuvan saamiseksi alku-
peraisestd ideasta. Nain prosessiin ja tyostamiseen pystytdan palaamaan mahdollisesti

myohemmin uudelleen tehtyjen muistiinpanojen ja testien pohjalta.

5.2 Innovaatioprosessin vaiheet

Aineistosta muodostetuista kertomuksista ilmenee kuinka monivaiheinen, henkil6koh-
tainen ja rikas prosessi innovaatioprosessi on erityisesti luovalla alalla. Kahdessa ker-
tomuksessa henkilon innovaatioprosessi kuvataan nelivaiheiseksi ja neljassa kertomuk-
sessa innovaatioprosessi kuvataan vahintaan viisivaiheisena prosessina. Nadin ollen
henkilon innovaatiokayttaytymista esitelldan tassa tutkimuksessa viisivaiheisena inno-
vaatioprosessina. Teemahaastatteluaineistosta esille noussutta viittd innovaatiokayttay-
tymisen vaihetta kuvataan sen prosessin kautta alla olevassa kuviossa nelja. Innovaa-
tiokayttaytymisen prosessi on aineiston pohjalta kuvattu ympyramuotoon ilman eri

vaiheisiin jakavia numeroita tai eri tasojen valista hierarkiaa. Innovaatiokdyttaytymisen
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sisdltdma innovaatioprosessi ei yleensa ole tyypillinen, tiukkaan maaritelty tai suoravii-
vainenkaan prosessi. Henkilon innovaatioprosessi kdynnistyy yleensa idean syntymisen
jalkeen tavoite- ja visiovaiheesta, mutta vaiheesta toiseen palataan ja vaiheita hiotaan
usein joustavasti peliprojektin aikana. Lahemmin innovaatioprosessin sisdltamiin eri
vaiheisiin tutustutaan seuraavissa alaluvuissa. Aineistosta muodostuneista kertomuk-
sista on lisaksi rakennettu yleinen ja aiempaa tutkimuskirjallisuutta laajempi innovaa-

tiokayttaytymisen malli pelialalla, jota kasitelldaan alaluvussa 5.2.4.

Tavoite- ja
visiovaihe

Pallottelu- ja

Julkaisu prototyyppivaihe

Jatkotydstamis- ja
verifiointivaihe

Palautevaihe

Kuvio 4. Innovaatiokayttdaytymisen prosessikaavio pelialalla.

Kaksi haastatelluista painottaa kertomuksissaan innovaatioprosessia holistisena, itera-
tiivisena seka syklisena prosessina, jossa innovaattorin tulee huomioida useita eri asioi-
ta, tehda jatkuvia innovaatiopaatoksia ja osallistua aktiivisesti eri pelinkehityksen teh-
tavavaiheisiin. Jokainen kuudesta kertomuksesta kuvaa innovaatioprosessia jatkuvaksi

ja kehittyvaksi prosessiksi hieman eri sanakdaantein. Huolellisen ja kattavan pohjatyon
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tekeminen eli esimerkiksi kilpailijatutkimuksen ja taustatietojen kerdaamisen tarkeys

ennen innovaatioprosessin kaynnistamista tuli esille kolmessa kertomuksessa.

”[--] tavallaan toi pelin kehitys on kuitenkin jollain tavalla semmoinen holistinen
et siin yrittdd koko ajan pitéd véhén niin kun kaikkia niitd eri hattuja pddssé: pe-
linsuunnittelija, teknistd osaamista, graafista silmdd.”

“Harvoin sitd niin kun voi etukdteen suunnitella tdysin koko systeemid paperilla,
vaan se kehittyy siind matkan varrella ja kokoajan sité vaan rakennetaan olemas-
sa olevien ideoitten pddille.”

”[--] mind oon kuitenkin tydskennellyt mobiilipelien parissa, missd on kans
kehittynyt maailma niin kuin 10 vuoden aikana tosi paljon timmdseks iteratiivi-
semmaksi ja nopeemmaksi, ketterdmmdksi.”

5.2.1 Innovaatioprosessin alkuvaiheet

Innovaatioprosessin alkuvaiheet sisaltdavat kertomuksissa ensimmaisena peliprojektin
vaiheena yhteisten tavoitteiden ja vision miettimista yhdessa tiimin tai alihankkijatiimin
kanssa, kun ideoita on syntynyt. Nadissa keskusteluissa luodaan pohja, suunta, visio seka
sitoutuneisuus koko alkavalle innovaatioprosessille. Kolmen kertomuksen mukaan in-
novaatioprosessin alkuvaiheet ovat ehdottoman tarkeita koko prosessin onnistumiselle.
Saatuaan kirkastettua innovaatioprosessin vision, referenssipohjan ja tavoitteet itsel-
leen sekd muille kdynnistyy innovaatioprosessin toinen vaihe. Toinen innovaatiokayt-
taytymisen prosessivaihe sisadltaa ideoiden pallottelua ja keskustelua tiimin tai henkilon
itsensa kanssa. Idean pallotteluvaiheessa henkil6 myds myy innovaatioideansa muille
tiimilaisille tai alihankkijalle sekd osoittaa idean toimivuuden tehdylla prototyypilla tai
muulla tavoin. Pallotteluvaihe on jokaisen kertomuksen mukaan innovaatioprosessille
hedelmallistd ja ihmista henkilokohtaisesti eniten motivoiva prosessivaihe. ldeointikes-
kustelussa keskioon nousevat tiimissa tyoskentelevien henkildiden yksilolliset prefe-

renssit, mielipiteet sekd omina vahvuuksina nahdyt elementit.
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”Téd on jossain mddrin kutsumusammatti silld lailla, ettd kaikki on kyllé tai val-
taosa on semmosia, jotka pelaa vapaa-ajallaankin. Ja tdlleen jokaisella on vdhdn
niin kuin se oma maku ja ne omat elementit, mitd sitten tuo mukaan ténne ndihin
ideointikeskusteluihin.”

”Se on se vision niin kuin tavallaan kirkastaminen kaikille. Ja sitten kaikki on niin
kuin tavallaan sen vision takana, ettd tdmmoéinen se, tdmmdiset asiat toimii.”

“Tavallaan sit siind ideavaiheessa me kaikki, kaikkien on velvollisuuskin meilld
tuottaa silloin paljon siséltéd.”

Innovaatioprosessin alkuvaihe nojaa kertomusten mukaan suurimmalta osin henkilén
oman mielikuvituksen ja pelialalla vallitsevien henkilon mielenkiinnonkohteiden va-
raan. Potentiaalia sisadltava idea saattaa syntya missa, miten ja milloin tahansa, esimer-
kiksi pelaamalla muita peligenren peleja tai idea saattaa nousta henkilon omasta ela-
mastd ja kokemuksista. Osa ideoista voi syntyd myos tekemalla kilpailijatutkimusta,
jonka kautta toimivia osia voi miettia mahdollisen oman pelin kontekstissa. Kolmessa
kertomuksessa nostetaan esille potentiaalisen idean syntyvan luultavasti muualla kuin
tietokoneen aarelld tydoskenneltdessa. Yksi kertomuksista kuvaa hyvan peli-idean synty-
neen ajankohtaisesta uutisesta ja saaneen toisen idean nakemastdaan vaaratilanteesta.
Kolmessa kertomuksessa tyontekijan alkuperdista ideaa on kokeiltu onnistuneesti eri
nakokulmasta. Saatu idea (kuvataan valdahdyksend) kirjataan usein henkilon tai tiimin
prosessoimattomat ideat -listaan tai keskustelukanavaan, josta potentiaalisilta tuntuvia
ideoita nostetaan yleiseen keskusteluun ja alkutesteihin. Kertomuksissa ilmenee, kuin-
ka tarkeda on luoda mahdollisimman laaja sisadltdé seka tarkka kuva uudesta ideasta.
Tassa kaytetaan tukikeinoina erilaisia keskustelukanavia. Idean sisallon tunteminen ja
kirjaaminen mahdollisimman tarkasti auttaa myéhemmin prosessissa, mikali esimerkik-

si motivaatio innovaatioprosessiin katoaa tai idean sisaltdé unohtuu yllattaen.

“Mutta siis kylldhdn pelinteossa tulee koko ajan semmoisia vdhdn niin kuin tilai-
suuksia tai pulmia, mité voi sitten innovoida tai keksid niihin semmoisia ratkai-
suja. Ettd uusia tai sitten véhdn jatkojalostettuja olemassa olevista.”

“Ja sit mulla on tééd prosessoimaton lista, josta mind voin vedelld ideoita sisddn.
Ja usein sitten tulee siind pdivityksen suunnitteluvaiheessa véhdn siirreltyd asioi-
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ta, et okei tdd ei ollutkaan niin térkee asia tehdd. Toi idea on nyt, se tuntuu nyt to-
si mielenkiintoiselta, niin vedetdéin se siséddn [--].”

”[--] joku peli-idea usein viedddn niin kuin ideasta tuotantoon, niin useimmiten se
ldhtee siitd ettd pikkasen keskustellaan siitd et no mitd, millainen se voisi ehké ol-
la. Mut sit aika nopeasti siirrytéén siihen, ettd tehdddn prototyyppi tai jonkin
nékdéinen timmaoinen nopee kokeilu et onks tédssd mitddn ideaa. Koska just se lop-
pujen lopuks se on mahdotonta todentaa paperilla sité ideaa, vaan se pitéd vaan
kokeilla.”

Nelja haastateltua yhdistdaa kertomuksissaan innovaatioprosessin alkuvaiheeseen myds

mahdollisimman nopeasti tehtdvan ja karkeankin prototyypin peli-ideasta. Tata kautta

ideakonsepti testataan heti innovaatioprosessin alussa, jotta nahdaan heti prosessin

alussa, toimiiko jokin tietty konsepti vai ei. Innovaatioprosessin alussa tehdyt nopeat

pelin tai idean prototyypit liittyvat jatkuviin innovaatiopaatdksiin, joita tehdaan lapi

innovaatioprosessin, kun pelia testattaessa huomataan kehityskohtia. Jatkuviin ja mata-

lan tason innovaatiopaatoksiin lukeutuu esimerkiksi pelihahmon liikkkuminen pelissa ja

hahmon muokkaaminen pelin kontekstissa. N&itda voidaan pohtia viidenkin minuutin

sykleissa. Korkeamman tason innovaatiopaatoksiin lukeutuu esimerkiksi kehitysideat,

kuinka tuoda pelin sosiaalista puolta paremmin esiin.

“Monesti tehdddn prototyyppi, nopeesti vaan ettd tehdddn eka versio ja katso-
taan miten se homma toimii eteenpdin. [--] Innovaatiopddtokset on enemmdn
semmosia et niitd tapahtuu jatkuvasti sillei siiné kehittéessd.”

“Ja et miltd vaikuttais se ite pelattavuus siihen, et tuota niin sit katellaan sitd
yhdessd etté okei tdssd on selkeesti ideaa, ettd téd tuntuu mukavalta.”

”Sitten tietenkin ne prototyypit, tehdddn niin kun testi jostain asiasta. Kokeillaan,
ettd jos jollain on joku idea niin se tavallaan et kokeillaan sitd heti. [--] Ja sitten
tietenkin niin kun ihan playtestaaminen, ettd pelataan sitd pelid porukassa. Ja
sitd kautta niin kun voi, saattaa tulla, on tullutkin ideoita ja uusia asioita, ettd hei
mites jos tdd toimisikin ndin.”
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5.2.2 Innovaatioprosessin keskivaiheet

Mikali idean toimivuus todetaan innovaatioprosessin alkuvaiheen paatteeksi kiinnosta-
vaksi ja kannattavaksi muun muassa tehdyn prototyypin, taustatutkimuksen ja keskus-
telun kautta, kdynnistyy innovaatioprosessin keskivaihe. Ellei ideaa saada myytya muil-
le, prosessissa palataan taaksepain uuden idean etsintdan, saatua ideaa muokataan
lisda tai tutkitaan uudelleen prosessoimattomien ideoiden listaa. Innovaatioprosessin
keskivaihe sisaltaa kertomusten mukaan prosessin kolmannen ja neljannen vaiheen.
Naihin lukeutuu palautteen pyytdaminen ja idean jatkoty6staminen muun muassa saa-
tujen palautteiden pohjalta sekad esimerkiksi pelimekaniikan tai grafiikan hiomisen kaut-
ta. Innovaatioprosessin keskivaiheessa saatu idea pyritdan myos verifioimaan toimivak-
si tehtyjen tyostamiskierrosten seka jatkuvan palautteen kautta. Palaute- ja jatkotyos-
tamiskierroksia voi olla innovaatioprosessissa useita, mikali idea todetaan potentiaa-

liseksi tehdyn prototyypin ja ensimmaisen palautekierroksen pohjalta.

“Mut tosiaan sit kun tdd prototyyppi on saatu tai tdd idea on saatu validoitua
silld prototyypilld niin sit siirrytédn enemmdn semmoiseen véhdn niin kuin lineaa-
riseen kehittémiseen, ettd se vaan tehdddn loppuun se yksi pikku palanen ja sitd
kokonaisuutta.”

”Niin sen (prototyypin) jilkeen sitten tulee se vaihe et sitten kysellddn siité palau-
tetta ja sit sen jdlkeen sité aletaan hiomaan tai aloitetaan kokonaan alusta.”

“Ja sit se (tybstdmisvaihe) kans voi olla niin kuin monta kierrosta riippuen millai-
nen se asia on. Mut sit se niin kuin pydrii siind ja tydstetddn niin kauan kunnes se
on hyvéd.”

Yksi haastatelluista kutsuu ensimmaistd palautteenantokierrosta innovaatioprosessin
make or break -vaiheeksi, jossa ratkeaa konkreettisesti, jatketaanko luodulla idealla
eteenpadin vai ei. Palautevaiheessa annetaankin palautetta pikkutarkoistakin asioista,
joiden pohjalta tehddin mahdollisia uusia prototyyppiversioita, mikali idea todetaan
toteuttamiskelpoiseksi. Neljds prosessivaihe eli tydstamisvaihe on kertomuksissa ylei-
simmin kuvattu kaikista pitkdkestoisimmaksi ja pikkutarkimmaksi innovaatioprosessin

vaiheeksi. Tassa vaiheessa ratkaistaan esille nousseita haasteita ja ongelmia muun mu-
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assa prototyyppien seka tiimilta, kuluttajalta ja alihankkijalta saadun palautteen pohjal-
ta. Tyostamisvaihe vaatii paljon myds henkildlta itseltaan, silla kierroksia voi olla useita

ja vaihe vaatii pikkutarkkaa tyootetta.

”Se on niin kun hankalaa vililld, mut tuntuu et tosi usein kuitenkin se
tyOstéimisvaihe on se pitkdkestoisin vaihe ehkd. Koska just sen takia kun siind voi
olla néitd muita ongelmia sitten.”

“Et siind pitdd niin kun jotenkin olla ihan eri niin kun eri tilassa tavallaan, koska
teet semmoista niin kun grunt workkia, sd vaan hakkaat jotain juttuja.”

”Yleensd siind melkein ensimmdiselld niin kuin feedback -kierroksella, ettd niin
kuin mennddnké eteenpdin vai ei. Eli sitten niin kuin siihen voi tulla joko isoja
muutoksia tai sit se voi olla et se hyldtdédn kokonaan tai sit Idhetddn hiomaan
vaan. Et se on yleensé se make or break -vaihe. ”

Palaute- ja jatkotydstamisvaiheiden sisalla kulkee ideaalitapauksessa sujuvasti myos
pelin tai sen prototyypin testaus. Neljassa kertomuksessa painotetaan myds sisdisen
testaamisen tarkeyttd ennen pelin julkaisemista laajalle yleis6lle. Maksullisia peli- ja
pelaajatesteja kaytetdadn yleensa isommissa produktioissa. Pienissa pelitaloissa tai peli-
produktioissa viela tekeilla olevaa pelia testataan tyontekijoilla, sukulaisilla, ystavapiiril-
I3 tai pelitalon ymparille muodostuneella pelintekijayhteisolla ennen mahdollista kayt-
tdjille julkaisua. Sisdisista tai maksullisista pelaajatesteista keratadan myos arvokasta
dataa pelin viimeistelya varten. Lisdksi pelin mahdollisia tuottoja lasketaan viimehet-
keen asti, ja keratyn datan pohjalta tutkitaan, onko pelin julkaisu loppupeleissa kannat-

tava ja tuottoisa idea.

“Riippuen taas projektista ettd onko asiakkaille, asiakkaat monesti hoitaa itse sen
testauksen tai sitten me hoidetaan sité. Peliprojektit nyt testataan suoraan poten-
tiaalisilla pelagjilla.”

“lhan aluksi jos on ihan niin kuin semmoinen raakile, niin me saatetaan joku niin
kun perheenjdsen laittaa kokeilemaan vaan. Sitten kun me niin kun ihan tosissaan
halutaan testata, niin sitten meilld on semmoinen pelintekijéyhteisé. [--] niin me
heitetddn sinne, ettd niin kun meillé on tdmméinen demo, ettd testatkaan sitd.[--]
Kaikkea statistiikkaa, sit me halutaan myés sité tallentaa, niin sitten pelin kautta
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sitd niitten liikkumista siind pelissd ja mité ne on tehnyt. Kaikkee niin kun tdm-
mdésté parametriaa saadaan sieltd, niin me saadaan nopeeta testattua pelejé ai-
ka tehokkaasti.”

“Testataan (pelid) uudelleen ja katotaan et tuleeko yksinkertaista matikkaa,
tuleeko niistd pelin sisdisisté mainoksista per pelaaja enempi rahaa takaisin kuin
hankkimiseen on kéytetty rahaa per pelaaja. Niin sanottu lifetime value on isompi
kuin se user acquisition cost, et jos se ndyttdd hyvdlté niin sittenhédn me vield pal-
jon tehdddn hommia ennen kuin se niin sanotusti globaalisti julkaistaan.”

5.2.3 Innovaatioprosessin loppuvaihe

Innovaatioprosessin viimeinen vaihe on kertomuksissa esille noussut idean implemen-
tointi, jossa pelituote julkaistaan yleisélle. Tahdan vaiheeseen paastdaan usein kuitenkin
vasta useamman innovaatioprosessin keskivaiheen viimeistely- ja testikierroksen jal-

keen.

“Jos ne numerot nyt ndyttdd hyvdlle, ettd hei tdssd on ideaa, niin sitten me
yleensé tehdddn tuota esimerkiksi niitd kenttid, ettd laitetaan jotain uusia ele-
menttid sinne [--]. Sit sitd vdhdn niin kuin hiotaan ja viimeistelldén. Ja sit testa-
taan niin kuin uudelleen ja siind vaiheessa yleensé julkaisijalla on kans jotain
omia ehdotuksia.”

Innovaatioprosessin loppuvaihe ei aina tarkoita valmista ja laajalle yleisélle julkaistavaa
pelituotetta. Esimerkiksi kuluttajasegmentin pelitestin jalkeen voidaan palata uudelleen
alkuvaiheen prototyyppiasteelle, etenkin jos kyseessa on pienempi peliprojekti. Inno-
vaatioprosessin lopussa voidaan myos todeta kehitetyn ja julkaisuvalmiin idean olevan
vield kesken tai kannattamaton, ja innovaatioprosessi kdaynnistyy uudelleen sen alku-
vaiheista. Ideaa saatetaan my0Os kokeilla uudelleen toisesta nakdkulmasta, silla saatu
idea elaa viimeiseen asti ennen pelin julkaisua laajalle yleisolle. Tulevien pelipdivitysten
kautta peli-idea saattaa elaa myods pidempaan. Ennen kuin peli laitetaan julkiseksi pe-
laajille, kahdessa kertomuksessa on todettu hyvaksi innovaatioprosessin kehittymisen

ja toimintaan paneutumisen kannalta tarkastella myos tehtya innovaatioprosessia. Sa-
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malla kehitetddan myos henkilon omaa tydskentelya yrityksessa esimerkiksi kdytetyn
Scrum tai Spirint -mallin mukaisesti. Usein kehityssyklin jalkeen pohditaan lisdksi tii-
meittdin myos mitd innovaatioprosessissa tapahtui ja kuinka jatkossa toimitaan toimin-

nan kehittamiseksi.

”Niin vaikka joku asia on ollut jo pelaajien pelattavissa, niin se saattaa silti tiimin
sisélld palata ideavaiheeseen ja sitten mietitddn, etté miten sitd jatkokehitettdis
tai miten pelaajat reagoi siihen. Et se on se jatkuva iteratiivinen syklinen prosessi.
Prosessi, joka on keskiossd. Et etenkin ndis mobiilipeleis, joissa on tdd ajatus et se
on ennemmin palvelu mitd pelaajille annetaan kuin valmis tuote.”

“Et se on just niin, ettd se muovautuu sitten tiimin nékéiseksi ja sen pelin tarpei-
den mukaan se innovaatioprosessi.”

Kdytannossa heti kun peli on saatu onnistuneesti markkinoille, innovaatioprosessi
kdaynnistyy uudelleen. Tasta syntyy iteratiivinen ja jatkuva innovaatiokayttaytymisen
prosessi, erityisesti alalla, jossa henkilokunnan aktiivinen innovaatiokayttaytyminen ja

luova toiminta on onnistuneen yritystoiminnan tarkein ehto.

“Ja sitten kun se on globaalisti julkaistu ja ollut sielld, niin kdytdnnéssé heti ruve-
taan etsimddn jotain uutta. Uutta taas, ettd I6ytyisiké jotain uutta ja tietysti ne
trendit vaihtuu [--].”

5.2.4 Narratiivinen innovaatiokadyttaytymisen prosessiketju

Alla olevaan kuvioon viisi on kootusti keratty kuudesta teemahaastattelusta ja narratii-
visen analyysin kautta saatu tyypillinen innovaatiokayttaytymisen prosessimalli pienes-
sa tai hyvin pienessa suomalaisessa mobiilipeleja kehittavadssa yrityksessa, jonka henki-
[6std on nuori. Kuvion viisi sisdltd on avattu tarkemmin aiemmissa alaluvuissa 5.2.1
alkaen. limi tulleet innovaatiokadyttaytymisen prosessivaiheet on saatu muodostamalla
yksi ja yhtendinen narratiivi eli kertomus vertaamalla tutkimusaineiston jokaisen kuu-

den haastattelun pohjalta luotuja narratiivisten tapahtumaketjujen yhtenevaisyyksia.
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Jokainen haastatellun henkilon jasentdama ja sanoittama innovaatioprosessi on henki-
I6n omakohtainen kokemus ja tulkinta omasta toiminnastaan yrityksessa, joten myds
aineiston pohjalta luodut innovaatiokayttaytymisen kertomukset erosivat toisistaan.
Yhtaldisyyksia kuitenkin I6ytyi kuuden eri kertomuksen valilla, ja niista koostettiin yksi

geneerinen innovaatiokayttaytymisen kertomus (kuvio viisi).

Yhteenvetona ja haastatteluaineistosta vahvimmin esille nousevat innovaatioprosessin
narratiiviset teemat ja prosessivaiheet on nain kuvattu ja yhdistetty alla olevaan pro-
sessi- ja tarinaketjuun. Luotua prosessiketjua ei ole numeroitu alkupisteesta paatepis-
teeseen, silla pelialalla on tyypillista toimia innovaatiokayttaytymisen prosessin eri vai-
heissa hieman eri jarjestyksessa. Lisaksi osa vaiheista kdaydaan lapi useaan kertaan ja
hienosaataen, riippuen peliprojektista, resursseista, tiimista ja tiimin tavasta tyosken-

nelld prosessissa.
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Kuvio 5. Narratiivinen innovaatiokayttaytymisen prosessiketju.

“Pelialalla kédytetddn usein usein tdmmodisid pikkasen muokattuja ohjelmistokehi-
tysprosesseja, koska siiné on kuitenkin ytimessd aika pitkdlti se ettd mitd voidaan
teknisesti toteuttaa, missé aikataulussa. Niin yks prosessi mihin mihin todella
usein tukeudutaan on scrum.”

”[--] meilld kéytetddn niin kuin sitd sprint -mekaniikkaa just se et kerran viikossa
niin kuin aina kdsitellddn nditd asioita sillee isommin. Ja sit joka pdivd on niin kuin
jotain pientd just sen takia nyt kun melkeen kaikki on etdnd koko ajan.”

Tutkimusaineistosta huomattiin, etta pienet pelialan yritykset pyrkivat noudattamaan
uusimpia prosessin- ja projektinhallintakeinoja toiminnassaan. Aineistosta ilmenee

my0s kuinka vastaanottavia yritykset ovat uusinta tutkimustietoa kohtaan. Peliyrityksis-
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sa muokataan kerdttya tietoa aktiivisesti kdytantoon ja yrityksen tarpeisiin. Kahdesta
tarinasta ilmenee, kuinka tarkedana peliyrityksessa on myos pysdahtyminen arviointiin
sekd innovaatioprosessin kehittdmiseen sen jalkeen, kun peli on saatu julkaistua yleisol-
le. Henkilon innovaatiokdyttaytyminen ei paaty pelin julkaisuun, vaan usein viimeistaan
julkaisun jalkeen reflektoidaan prosessin ja tyoskentelyn onnistumista seka kuinka naita
kehitetaan seuraavaa projektia varten. Pelialalla tyoskentelevat henkilét toimivat ai-
neiston pohjalta usein jatkuvassa iteratiivisessa ja omakohtaisessa innovaatioprosessis-
sa, jossa teemoina esille nousee jatkuva kehittaminen ja kehittyminen seka jatkuvat

innovaatiopaatokset lapi prosessin.

5.3 Tarkeat taidot innovaatiokayttaytymisessa

Tarkedksi taidoksi henkilon innovaatiokayttaytymisessa nousee esille kolmessa kerto-
muksessa henkilon kyky, taito ja rohkeus hylata jokin idea riittdvan ajoissa ja jatkaa toi-
sella ajatuksella eteenpdin innovaatioprosessia, erityisesti kun peliprojektia tehdaan
yksin tai pienessa tiimissa. Tarkedna taitona ndahddan kolmessa kertomuksessa myds
ihmisten taito yhdistella ja kehittaa uusia ideoita muiden prosessiin tuomista ideoista.
Henkilon erilaisten taitojen lisdksi innovaatiokayttaytymisessa on usein henkilon koke-
mus alalta yhdessa vahvuuksien kanssa kahdessa kertomuksessa tuonut varmuutta
innovaatiokayttaytymisen prosessiin, alkaen ideoiden kehittelysta. Vahvassa ja pitkassa
pelialan kokemuksessa on kuitenkin huomattu olevan vaarana lowest common
denominator -ajattelu, jossa kangistutaan tuttuihin kaavoihin ja tehdaan sellaisia pele-

ja, jotka ovat aina myyneet isolle yleisélle tai miten peleja on aina tehty.

”[--] se on yksin tehdessd kans yks niistd vaikeimmista asioista et vaan totee et,
jokin asia ei toimi. Mut saattaa yksin helposti jéédd vdhdn niin kuin jumiin, naimi-
siin sen idean kanssa.”
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“Nyt me ollaan tehty paljon enemmfdin sitten sitd, ettd niin kuin annetaan tyévai-
heita katsoa ja sit siind viilissd ja kommentointia. Just sen takia ettd niin kuin et
sit et siihen ei vahingossa jdd jumiin johonkin.”

“Tyéuran puolesta niin se on kokemus tuo varmuutta -juttu. Et sitd sitten ajan
mittaan on huomannut, ettd et jotenkin niitd omia ajatuksia kannattaa tuoda
esiin. Ja et voi olla téirked tiimin jésen myds sillé tavalla, ettd et tuo uusia ideoita,
ja vahdn niin kuin laittaa uutta twistié niihin muiden ihmisten tuomiin ideoihin ja
tdmméstd. Et uran alussa sité kuitenkin véhdén jotenkin tyytyy toteuttamaan mui-
den ihmisten visiota.”

Kolmessa kertomuksessa tarkeana innovaatiokayttaytymisen taitona nahdaan aineiston
pohjalta myos kyky yhdistelld asioita, oppia jatkuvasti lisdd omasta alasta ja taito kerata
myo6s mahdollisimman paljon taustatietoa ja referenssipohjaa peliprojektille. Referens-
sipohjaa keratddan muun muassa tekemalla tutkimusta alan kilpailijoihin seka pelaamal-
la muita saman peligenren peleja. Kertomuksista tulee ilmi, ettd mita enemman henkil6
tekee erilaisia luovia asioita myo6s arkielamassaan, sitd enemman naita taitoja ruoki-
taan ja niita pystytaan hydédyntamaan myos muilla luovilla sektoreilla ja eri tyotehtavis-

sa.

“Innovoimisessa mun vahvuus on se, ettd mé oon hyvé yhdistelemddn asioita. Ja
jotenkin saamaan mielleyhtymidé.”

”[--] innovointi on pitkdlti semmosta ettd et joku on bongannut jossain jonkun ki-
van elementin, jonkun mekaniikan tai tdimméstd. Ja sitten sitd miettii oman pelin
kontekstissa tai miettii jotain ihan uutta pelid vdhdn niin kuin pienelld twistilld tai
tdmmdstd. Ja sitten se ldhtee Idhtee eldmddn omaa eldmddnsd se idea.”

“No, uteligisuus (edistédd innovaatiokdyttdytymistd). Ja kallistua kohtaamaan,
mikd vaan niin kun liittyy aiheeseen ja aiheen vierestd. Etté kylld siind on sem-
moinen, mahdollisimman paljon niin sitd inputtia ja sitten eri Iédhteistd niin
raakamateriaalin pohjalta kehittdd.”

Ymmarrys ja taito ndahda ihmisten erilaiset persoona- ja tydskentelyerot, tasa-arvoiset
roolit tiimissa seka yhteistydon huomioiminen innovaatiokayttaytymisessd nousee jokai-
sesta kertomuksesta esille erittdin tarkedna innovaatiokayttaytymisen taitona. Ihmisten

persoonaerot ja niiden sovittaminen tiimeihin ndhddan kolmessa kertomuksessa myos



73

innovaatiokayttaytymisen haasteina. Suurimmaksi osaksi persoona- ja tyoskentelyero-
jen kartuttamisen ja vaalimisen nahdaan kuitenkin auttavan monipuolisemman idea-
lahteen, innovaatioprosessissa parempien tulosten seka onnistumisen saavuttamisessa.
Innovaatioprosessin alussa tuleekin sopia vahintaan yhteisesta visiosta, prosessin aika-

taulusta, tehtdvienjaosta seka tavoitteista.

“Tiedostaa sité ihmisten eroja toimia, ettd just se ettd ei vdlttdmdittd aina oo niin
kun hedelmdllisinté vaan tykitellé uusia ideoita joka paikkaan. Vaan et se voi, et
sille niin kun on oma paikkansa. Ehkd sillei véhdén yrittdd sitd niin kun jotenkin niin
kun kaitsia pikkusen silleen, et se ois niin kun ohjatumpaa se.”

” [--] jotenkin ettd pystyy hyédyntdmddn niin kuin mahdollisimman monen eri
persoonan sitd semmoista niin kuin idealdhdettd, mitenké sen kuvailisi. Semmoi-
nen niin kuin etté monta ihmistd tulee yhteen ja sitten yritetédn tehdd, tuoda jo-
tain uutta. Niin siind tulee just timd ihmisten persoonat ja niin kuin ne yhdistyy.
Niin kuin semmoinen luova kollaboraatio.”

“Pitdd olla niin kun sekalainen seurakunta porukkaa, niin sitd parempia ne loppu-
tulokset on. Se vaatii sitten myds niilté ehkd prosesseilta tai silté tekemisen ta-
voilta sitten sellaista, etté se tukee sitd ja ettd saadaan niin kun luotua yks yhtei-
nen ajatus siitd mitd ollaan tekemdssd. [--] yks ihan ddrimmdisen tdrkee edellytys
on erilaisia, eri taustoista olevia ihmisid mahdollistaa sen, etté saadaan entistd
parempia tuloksia.”

5.4 Menestyksellinen kdayttoonotto

Menestyksekkadseen innovaation kayttdonottoon ja innovaatiokayttaytymisen jalkeen
onnistuneen pelituotteen julkaisuun nousee aineistosta analyysin jalkeen esille eri
teemoja, jotka kdsittelevat mita yritykselta vaaditaan onnistumisen saavuttamiseksi.
Kertomuksissa useimmin esiintyvat ja yrityksiltd vaaditut onnistumista mahdollistavat
teemat kasittelevat innovaation kayttoonotossa ja hyddyntdmisessa innovaatioproses-
sin aikana hyvan tyoilmapiirin luomista, laajan pohjatyon tekemistd projektille, eri na-

kdkulmien esittamistd ja pohtimista, toiminnan ja kokeilemisen vapautta sekd kannus-



74

tamista innovaatiokdyttaytymiseen osallistuvien henkildiden riskinottoon. Kertomuksis-

sa erityisesti nama tekijat ovat vaikuttaneet onnistuneen pelituotteen julkaisuun.

”Yrityksen puolesta on just tédrkee luoda semmonen ilmapiiri, ettd et ihmiset on
niin kuin itte vastuussa omista tekemisistécn, heilld on omistajuus siité heidén
omasta tuotteesta. Ja etenkin buustata sitd, ettd ihmiset uskaltais ottaa riskejd
téssd niin kuin innovoinnissa.”

Tarkeina tekijoind menestyneen pelituotteen luomiseen nimetdan kahdessa kertomuk-
sessa myos erityisesti onnistunut pelin markkinointi, pitdvda markkinointistrategia seka
peliyrityksen oma brandi ja sen aktiivinen rakentaminen. Kolmessa kertomuksessa koe-
taan, ettd innovaatiokayttaytymisen lopputuloksessa onnistuminen on monen tekijan
summa, jossa tulee keskittya kehittamaan useampaa yrityksen sisalla liikkuvaa tekijaa

seka myos yleisestikin liiketoiminnassa vaikuttavaa osaa.

”Se pitdd olla taloudelliset resurssit kohdillaan, tai siis oikeestaan kaikki resurssit
taloudellinen ja henkiléstéresurssit. Siitd tietdid, ettd miten sitd Idhdetddn vie-
mddn eteenpdin.”

“No tdrkein on tietenkin se markkinointi, ettd vaikka olis hyvd peli niin sitten sillé
ei oo viilid, jos ei kukaa niin kuin tiedd siitd. Tai sillee, ettd pitdd kehittdd niitd
muitakin sektoreita, ettd kuinka markkinoida pelié ja kuinka sen saa niin kun
ndkyviin."

Innovaation menestyksellista kayttdonottoa ja innovaatioprosessin onnistumista tuot-
tamaan laadukas pelituote mitataan loppujen lopuksi todentamalla se pelin pelaajilla
seka datalla. Talloin katsotaan loppukayttdjien kokemuksia, kuluttajien ostovoimaa seka
pelin nostattamaa kiinnostusta. Yhdesta kertomuksesta ilmenee, kuinka peliyrityksessa
kdytetdan perustettua pelinkehittdjayhteis6a pelitestaamiseen. Yritys on tata kautta
I6ytanyt ilmaisen tavan testata tehtyja pelien prototyyppeja ennen julkiseksi tarkoite-

tun version julkaisemista.

“Tosi monesti tulee tehtyd liian vaikea peli, koska sité sitten niin kun ite vaan tes-
tailee niin sitten ei niin kun tajua, et kuinka paljon sillee parempi tavallaan on
siind pelissd, kun sitd on ite tehnyt. Ja kun sillee ymmdirtdd ite sit mistd on kyse,
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niin se pitdd tehdd tosi rautalangasta vddntdd kaikki tutoriaalit ja kaikki tdm-
mdéset. Pelin testaus on térkeetd siind alussa.”

”Yleinen tavallaan se, mikd nyt on térkeetd, ettd pysyy se katse siind maalissa. Ta-
vallaan et sitten sen kohde- tai loppukdyttdjén niin kun huomioiminen, niin se
pitdd olla niin kun kirkkaana et sité tehdddn sille loppukdyttdjélle.”

”Yks, mikd pitéd aina pitdd mielessd on ettd et mikddn idea ei niin kun paperilla
sitd ei voi oikein todentaa, vaan ettd se miké loppujen lopuksi sitten mittaa idean
onnistuneisuutta on se, ettd pelaajat pelaa ja sitd jotenkin pddsee seuraamaan
tai pddsee kuulemaan pelaajien tarinoita.”
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6 Johtopaatokset

Kuudennessa ja viimeisessa paaluvussa tarkastellaan tutkielman johtopaatoksia ja yh-
teenvetoa. Yhteenveto luodaan tutkimusta varten luodun teoreettisen viitekehyksen
seka tutkimusaineistosta tehdyn narratiivisen analyysin tuottamien tulosten pohjalta.
Luvussa kasitelldan tutkimustulosten yhteenvetoa, tutkimustulosten hyddynnettavyyt-
ta, tutkimuksen onnistumista sekda mahdollisia tulevia jatkotutkimusmahdollisuuksia

innovaatiokayttaytymisen tutkimuskentassa.

6.1 Tutkimuksen yhteenveto ja pohdinta

Taman pro gradu -tutkielman tavoitteena oli saada tietoa nuoren tydsukupolven inno-
vaatiokdyttaytymisestd pelialalla. Organisaation tai tiimin innovaatiokayttaytymisen
prosessin sijaan tutkimuksessa tutkittiin subjektiivista, pelialan tyontekijan jasentamaa
ja kuvailemaa innovaatiokayttaytymisen prosessia. Tutkimus toi esiin uutta seka aikai-
sempia tutkimuksia tukevaa tietoa henkilon subjektiivisesta innovaatiokayttaytymises-
ta. Teoreettisen viitekehyksen kautta selvisi, ettd innovaatiokdyttdaytymista ei ole
aiemmin tutkittu nuoren sukupolven, pelialan tai muun nuoren ja luovan alan konteks-
tissa. Tutkimuksen avulla tuotiin ndin myos uusi nakdkulma innovaatiokdyttaytymisen

tutkimuskenttaan.

Tutkimuksen tarkoituksena oli vastata seuraavaan tutkimuskysymykseen: miten pe-
lialalla tyoskentelevit nuoret henkilot jdsentdvdt ja kuvaavat innovaatiokédyttéytymis-
td? Tasta johdettiin tutkimuksen nelja jatkotutkimuskysymysta: 1) mitka tekijét vaikut-
tavat pelialan tyontekijoiden innovaatiokdyttaytymiseen, 2) mitd eri vaiheita pelialan
tyontekijoiden innovaatioprosessiin kuuluu, 3) mitd taitoja pelialan tyontekija tarvitsee
onnistuakseen innovoinnissa ja 4) mitd innovaation menestyksellinen kdyttéénotto

edellyttad pelialalla. Tutkimuksen tavoitteisiin sekd esitettyihin tutkimuskysymyksiin
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saatiin vastauksia suorittamalla kuudesta teemahaastattelusta koostuneeseen tutki-
musaineistoon narratiivinen analyysi. Kerdtysta haastatteluaineistosta muodostettiin

muun muassa kertomuksia ja juonikarttoja.

Innovaatiokdyttaytyminen ymmarretaan tutkimuskirjallisuuden (mm. de Jong & den
Hartog, 2010) seka tutkimusaineiston kertomusten pohjalta laajaksi, epamaaraiseksi ja
huomaamattakin organisaation sisalla tapahtuvaksi kehitystoiminnaksi. Innovaatiokayt-
taytymiseen vaikuttaa peliprojektiin kohdistetut resurssit seka yksilolliset ja tydympa-
riston tekijat. Innovaatio termina tai tarkkana toimintana ei mydskaan ole pienemmissa
peliproduktioissa usein konkretisoitunut tai jasennelty henkilon tyotehtdvien sisélle.
Suurimmassa osassa kertomuksista ilmenikin, ettda henkilon innovaatiokayttaytymista ei
ole tarkasti sanoitettu yrityksessd, eikd henkilén innovaatioprosessia ole pohdittu sen
analyyttisemmin. Innovaatiokayttaytyminen ymmarretdan kuitenkin tutkimuskirjalli-
suudessa (mm. Scott & Bruce, 1994) seka kertomuksissa organisaation innovaatiotoi-
mintaan liittyvana tarkedana toimintana ja yksilollisendkin kayttaytymismallina seka -
prosessina. Innovaatiokdyttdytyminen osoittautui teoreettisen viitekehyksen seka ai-
neiston analyysin pohjalta kriittisen tarkeaksi osaksi onnistunutta liiketoimintaa erityi-
sesti aloilla, joissa organisaation ydinosaaminen ja pitkan tahtdimen menestyminen

rakentuvat tyontekijoiden innovaatiokyvyn ja luovuuden varaan.

Pelialalla henkilon innovaatiokdyttaytymisessa yhdistyy luovuus ja tekninen osaaminen
monivaiheisen ja henkilon omakohtaisen innovaatioprosessin kautta. Kirjallisuuden ja
tehdyn tutkimuksen pohjalta voidaan sanoa, ettd innovaatiokdyttaytymiseen vaikutta-
vat tekijét liittyvat tydymparistoon seka tyontekijan omaan persoonaan, kykyihin, tai-
toihin ja osaamiseen. Saadut tutkimustulokset innovaatiokayttdaytymiseen vaikuttavista
tekijoista korreloivat tutkimuksen teoreettisen viitekehyksen kanssa. Tutkimuskirjalli-
suudessa innovaatiokayttaytymiseen vaikuttavina tekijoind tyontekijan persoonalli-
suuspiirteistda useimmin esille nousee kertomusten tapaan avoimuus, sitoutuneisuus,
itsendisyys ja riskinottokyky seka rutiineista ja perinteista poikkeava ajattelukyky. Nai-

hin yhdistetadan myos henkilon hyva itsetunto. Tyoymparistossa naita tekijoita ovat eri-



78

tyisesti tuen ja kannustuksen saaminen, luottamuksen ilmapiiri sekd henkilokunnan
osallistaminen toimintaan ja huolellinen resurssiensuunnittelu. Kertomuksissa innovaa-
tiokdyttaytymiseen vaikuttavista tekijoista painotettiin teoreettisen viitekehyksen ta-
paan yhteistyotd, suunnitelmallista resurssienhallintaa, osallistavaa johtamista seka
kokonaisvaltaista tiimityoskentelya. Tutkimusaineiston kertomuksista ilmeni myds, etta
vaikka innovaatiokayttaytyminen pelialalla on osaksi itsenaista toimintaa, sita ei kuiten-
kaan tehda kokonaan yksin (my6s Lukes & Stephan, 2016). Henkilon innovaatioproses-

sissa pelialalla on mukana vahintaan alihankkija ja yleensa myos kuluttajat.

Aiempiin tutkimuksiin korreloiden myds tdssa tutkimuksessa ilmeni, ettd innovaatio-
kayttaytymiseen vaikuttavat tekijat ovat moninaisia. Ne voivat olla yksildlliselld tasolla
maanlaheisidkin asioita, joiden pohjana toimii henkilén hyvinvoinnin tasapaino. Onnis-
tuneen innovaatiokayttaytymisen ja hyvan suorituskyvyn edellytyksena on tyontekijan
hyva fyysisen ja psyykkisen hyvinvoinnin tasapaino, silla ilman tdta tasapainoa ihminen
hyodyntaa kuluneita toimintamallejaan ja kykenee ainoastaan suoriutumaan tyotehta-
vista (Wright & Cropanzano, 2000). Hyvinvoinnin tasapainon tarkeys nousi esille erityi-
sesti tutkimusaineistosta. Tasapainon lisaksi teoreettisen viitekehyksen kautta I6ydet-
tiin positiivinen yhteys tydympariston seka tyoyhteisén ulkopuolisten kontaktien seka
sisdisen motivaation valilla yksilon innovaatiokayttaytymiseen. Innovaatiokayttaytymis-
ta tukevan ja rohkaisevan ilmapiirin luomista on myds korostettu aiemmissa tutkimuk-
sissa. Se pohjautuu tyontekijoiden arvostuksen tunteeseen seka tyontekijoiden valilla
vallitsevaan keskindiseen kannustukseen (mm. Klimas & Czakon, 2017). Toimiva tyéym-
paristo edesauttaa paatoksenteossa, innovaatioideoiden jakamisessa seka keskustelus-
sa kuinka innovaatioprosessissa edetddn (Riaz ja muut, 2018). Tutkimusaineiston ker-

tomuksista tdma positiivinen yhteys myos vilittyi.

Johtopaatdksena voidaan todeta pelialalla tyoskentelevien henkildiden innovaatiopro-
sessin olevan vaiherikasta, aktiivista ja monipuolista kehitystoimintaa yrityksessa, sisal-
tden usein my6s palaamisen edelliseen prosessivaiheeseen sekd toiminnan jatkuvaa

toistamista ja hienosdatamista. Nainkin luovan, moniulotteisen seka ketterasti toimivan
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alan subjektiivista innovaatiotoimintaa on kuitenkin hankala sitoa mittaristoon tai tut-
kimusalalla vallitseviin prosessikaavioihin (mm. de Jong & den Hartog, 2010), joissa ei
huomioida pelialalle tyypillisia yksityiskohtia tai innovaatiokadyttaytymisen moniulottei-
suutta (Woods ja muut, 2018). Ndin ollen tassa tutkimuksessa luotiin aineiston pohjalta
yksityiskohtaisempi innovaatiokayttaytymisen prosessiketju, joka on esitelty ylempana
kuviossa viisi. Lyhyemmin pelialalla innovaatioprosessi voidaan kuvata viisivaiheiseksi
(kuvio neljd), sisdltden seuraavat vaiheet: tavoite- ja visiovaihe, pallottelu- ja proto-
tyyppivaihe, palautevaihe, jatkotydstamis- ja verifiointivaihe seka viimeiseksi pelin jul-
kaisuvaihe. Pelialalla tyoskentelevan henkilon innovaatioprosessi heijastelee tutkijapari
Lukesin ja Stephanin (2016) muodostamaa kuusivaiheista innovaatioprosessia, jossa
painoarvoa annetaan myos kertomuksissa tyypillisesti tyontekijan kommunikaatiokyvyl-
le, palautteenannolle, osallistamiselle, yrityksen eri tasojen viliselle kommunikaatiolle

seka yhteisty6lle. Tama tutkimus puoltaa myds ndiden tekijoiden tarkeytta.

Kertomuksista ilmeni, etta pelialalla tyoskenteleva henkild tarvitsee innovoinnissa on-
nistuakseen taitoa ja rohkeutta hyldatd kannattamaton idea riittdvan ajoissa ja jatkaa
toisella idealla eteenpain innovaatioprosessia. Tarkeita henkilon taitoja innovoimisessa
pelialalla on myds taito yhdistelld ja kehittda uusia ideoita muiden prosessiin tuomista
ideoista seka taito oppia jatkuvasti lisad myos pelialan ulkopuolella. Lisdksi tarkeita tai-
toja ovat ymmarrys ja taito nahda ihmisten erilaiset persoona- ja tyoskentelyerot, luo-
da tasa-arvoiset roolit tiimissa seka taito vaalia yhteistyota innovaatioprosessissa. Saa-
dut tutkimustulokset puoltavat aikaisempaa tutkimusta, jossa on tullut ilmi muun mu-
assa henkilon riskinsietokyvyn, aloitekyvyn, itseluottamuksen sekd keskittymiskyvyn

tarkeys (Hou, 2017; Laguna ja muut, 2019).

Kertomuksissa peliyrityksiltd innovaation menestykselliseen kédyttéénottoon edellyte-
tadn onnistunutta pelin markkinointia, pitdvaa markkinointistrategiaa seka peliyrityk-
sen omaa brandia ja sen aktiivista rakentamista. Onnistumiseen liitetdan kertomusten
pohjalta myds innovaatioprosessin aikana vaikuttanut hyva, rakentava ja tasa-arvoinen

tybilmapiiri, laajan pohjatyon tekeminen, eri ndkékulmien kattava tutkiminen seka tyo-
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ymparistossa vallitseva toiminnan ja kokeilemisen vapaus. Teoreettisessa viitekehykses-
sd ja tassa tutkimuksessa painoarvoa annetaan erityisesti myds esimiehen roolille seka
johtamistyylille, kun alaisena on nuoren tyosukupolven edustaja. Talldin johtamistyylin
tulisi olla osallistava, motivoiva seka kannustava tyontekijan riskinottoon. Osallistava
johtamistyyli lisdd henkilon sisdistda motivaatiota, tehokkuutta sekad halukkuutta ryhtya

innovaatioprosessiin (de Jong & den Hartog, 2010).

Tutkimuksen johtopaatoksena voidaan todeta, etta alalla vallitsevasta tutkimuskirjalli-
suudesta poiketen pelialalla tyoskentelevien nuorten henkiléiden innovaatiokayttayty-
miselle on tyypillista huolellisen ja kattavan pohjatyon tekeminen ennen innovaatio-
prosessin kdaynnistamista seka alussa tehdyt nopeat prototyypit. Lisdksi he toimivat
innovaatioprosessissa joustavasti, palaten seka valilla myos eri vaihejarjestyksessa. Tar-
kedna huomiona nousi myos se, ettd pelialan tyontekijan innovaatioprosessi ei paaty
pelin julkaisuun, vaan usein viimeistadn julkaisun jalkeen reflektoidaan prosessin ja
tyoskentelyn onnistumista seka uusia kehitysmahdollisuuksia seuraavaa peliprojektia
varten. Pelialalla tydskentelevat henkilot toimivat usein jatkuvassa iteratiivisessa ja
omakohtaisessa innovaatioprosessissa, jossa esille nousee jatkuva kehittaminen seka

jatkuvat innovaatiopaatokset [api innovaatioprosessin.

6.2 Tutkimustulosten hyodynnettavyys

Tassa tutkielmassa raportoidut havainnot ja saadut tutkimustulokset ovat ajankohtai-
sia. Ne laajentavat innovaatiokdyttaytymisen tutkimuskenttdd sekd yleiskasitysta ai-
heesta. Saadut tutkimustulokset voivat toimia lisdaksi tukena peliyrityksen henkilosto-
johtamisessa, ja tutkimuksen kautta saadaan lisattya tietoa henkilon innovaatiotoimin-
nasta ja -prosessista. Tutustumalla aikaisempaan tutkimukseen yritysjohto voi kasvat-
taa ymmarrystdan aiheesta ja mahdollisesti kannustaa tyontekijoitd innovaatiotoimin-

taan nyt ja tulevaisuudessa. Tutkielmassa esitetty tieto on merkityksellista yrityksille,



81

jotka toimivat innovaatioista riippuvista yrityksissa ja nopeasti muuttuvassa markki-

naymparistossa.

Tulevaisuus luo haasteita myos pelialan yrityksille. Kasvava globalisaatio, pelien elinkaa-
rien lyhentyminen entisestddn seka teknologian nopea kehitys pakottavat peliyritykset
huomioimaan innovaatiotoiminnan entistda kattavammin paivittdisessa toiminnassa.
(Klimas & Czakon, 2017.) Tutkimusaineistossa kerrotaan mobiilipelialalla vallitsevan
lahes kertakayttokulttuuri pelituotteiden osalta, mista syysta yrityksissa tulee huomioi-
da esimerkiksi kokonaisvaltaisemman palvelun tarjoaminen. Yrityksen henkilokunnan
innovaatiokayttaytymisestd, organisaation yleisestda innovatiivisuudesta seka kyvysta
uusiutua on Leen ja Hongin (2014) mukaan tullut tarkea tapa kilpailla markkinoilla ja
tuottaa lisdarvoa. Luovuudesta, innovaatiotoiminnasta seka innovaatiokyvysta on tullut
elintdrkeita organisaation menestymisen mahdollistajia (de Jong & den Hartog, 2010;

Hughes ja muut, 2018).

Alla olevaan taulukkoon nelja on tutkimusaineiston pohjalta koottu viisi apukeinoa ja
pohdittavaa kysymysta innovaatiokayttaytymisen seka yksilon innovaatioprosessin tu-
kemiseen yrityksissa. Nama on hyva huomioida yrityksessa ennen innovaatioprosessiin
syventymistd. Tutkimusaineistosta nousee esille, kuinka tarkeda innovaatiokayttaytymi-
sen jatkuvuudelle on soveltaa yrityksessd juuri oman organisaation henkilokunnalle
soveltuvia ja joustavia palkitsemis- ja tyoskentelytapoja sekda huomioida tydympariston
vaikutus. Tutkimuksessa ilmeni, ettd suuri osa potentiaalisista innovaatioista syntyy
muualla kuin tietokoneen aaressa tai yhteisissa palavereissa tyoskennellessd. Ndin ollen
joustoa seka toiminnan vapautta tarvitaan myos tydymparistolta. Lisaksi esimiehen ja
alaisen viliseen suhteeseen, toiminnan lapinakyvyyteen sekd tiedon kasittelyyn on

tarkea panostaa, silla ne tukevat innovaatiokayttaytymista (mm. Laguna ja muut, 2019).
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Taulukko 4. Viisi vinkkia innovaatiokayttaytymisen tukemiseen.

Avoin kommunikaatio: miten varmistetaan ja tuetaan?

Tuki yhteistyélle: yhteistyota myos kuluttajien/kilpailijoiden kanssa?

Oppimismahdollisuudet: miten kannustetaan jatkuvaan oppimiseen?

Resurssien suunnittelu: miten taidot ja osaaminen tunnistetaan?

AN Il B B

Yritykseen sopiva monipuolinen palkkiojarjestelma: mista & miten palkitaan?

Tutkimustulosten pohjalta teknologiseen kehitykseen sekd luovuuteen keskittyneissa
yrityksissa tarvitaan viela tarkempaa innovaatiokdyttdaytymisen ja sen sisdltdman inno-
vaatioprosessin huomioimista niin tyontekijatasolla kuin myds organisaatiotasolla. Ker-
tomuksissa ilmenee, ettd yrityksissa tarvitaan erityisesti konkretiaa ja jasennysta inno-
vaatioprosessiin sekd avoimempaa viestintaa, jotta innovaatiotoiminnan rakenne seka
my0s itsendisesti tehtadva ajatustyo selkenee. Innovaatioprosessi kannattaakin yrityksis-
sa muotoilla niin organisaatio- kuin myos tyontekijatasolla, jotta [6ydetdan yritykseen

sopivimmat innovaatiokadyttaytymista kannustavat ja tukevat keinot.

Tehdyn tutkimuksen perusteella nahdaan, etta organisaation ja johdon antamalla tuella
innovaatiolle ja innovaatiokdyttdaytymiselle on tarked ja keskeinen valittdjan rooli. Esi-
miehet ovat vastuussa henkilokunnan aktiivisuuden hyddyntamisesta organisaatioon
sopivalla tavalla. Johdon tuleekin omassa toiminnassaan huomioida yrityksen sisdisten
tekijoiden vaikutus henkilokunnan toimintatapoihin. (Hou, 2017; Riaz ja muut, 2018.)
Mahdollisina kehitysehdotuksina aiemmissa tutkimuksissa annetaan aktiivisimpien ja
innovatiivisimpien henkiléiden nimeamista projekteihin. Yrityksia kannustetaan tar-
joamaan raataloityja innovaatiokoulutuksia, jotka kehittavat tyontekijan analyyttisia
taitoja ongelman syiden tunnistamiseksi sekd ideoiden laadun arvioimiseksi. Ndiden
lisaksi kehittyvat markkinointi- ja neuvottelutaidot seka suunnittelu- ja projektinjohta-
mistaidot, jotka ovat kaikki tarkedssa osassa innovaatioprosessia. (Birdi ja muut, 2016.)
Yrityksissa kannattaa antaa henkilokunnalle tdmankin tutkimuksen perusteella erityi-
sesti vapautta, valtaa ja mahdollisuuksia toimia seka kokeilla asioita heiddan nakemys-

tensad mukaisesti.
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6.3 Tutkimuksen arviointi

Tutkimuksen onnistumista analysoidaan ja arvioidaan yleensa kasitteiden reliabiliteetti
ja validiteetti avulla. Nailla tarkoitetaan tutkimustulosten toistettavuutta (reliaabelius)
tuottamalla ei umpimahkaisia tuloksia sekd menetelman patevyytta (validius) mitata
sitd, mita tutkimuksella on haluttukin. Laadullisessa tutkimuksessa nadita kasitteita pyri-
taan kuitenkin kiertamaan, silla ne ovat syntyneet maarallisen tutkimuksen tueksi ja
ovat pddosin kvantitatiivisen tutkimuksen kaytossa kvalitatiivisen tutkimuksen sijaan.

(Hirsjarvi ja muut, 2016, s. 231-232.)

Tassa kvalitatiivisessa tutkimuksessa tutkimuksen luotettavuutta, toistettavuutta seka
patevyytta on tahdennetty laadulliselle tutkimukselle tyypillisesti tutkimuksen toteu-
tuksen ja analyysin kuvauksella seka aineiston luokittelulla. Naiden lisdksi kerdtty haas-
tatteluaineisto tallennettiin ja litteroitiin sanatarkasti, tutkimuksessa kaytettiin haastat-
telusitaatteja ja paatelmat perusteltiin. Tutkimuksessa haastateltiin myos ihmisia, jotka
ovat tutkimukseen sopivia sekd oman alansa asiatuntijoita. (Hirsjarvi ja muut, 2016, s.
231-233.) Lisdksi aineiston reliabiliteetin varmistamiseksi haastatteluissa pyrittiin Koski-
sen ja muiden (2005, s. 255) kuvaamaan instrumentin tarkkuuteen, jolloin haastatte-
lussa esitettiin sama kysymys useasti, mutta eri tavoin muotoiltuna. Paaluvussa nelja
annetaan tehdyn tutkimuksen luotettavuuden arvioimiseksi mahdollisimman paljon

tietoa tehdyista tutkimusvalinnoista seka tutkimusprosessista.

Tulevissa tutkimuksissa validiutta voi kirkastaa entisestaan kayttamalla useampaa tut-
kimusmenetelmaa tai kayttamalla tutkimuksessa myos maarallisen tutkimuksen mene-
telmia. Lisaksi tutkimuksen validiteettia voi nostaa kayttamalla kuutta teemahaastatte-
lua laajempaa tutkimusaineistoa tai osallistaa useampi tutkija tutkimusprosessiin. In-
novaatiokdyttaytyminen osoittautui haastavaksi tutkimusalueeksi, silla pelialalla ky-
seessa on usein hailyva ja omakohtainen prosessi, jota kuvataan henkilon subjektiivisen
kokemuksen kautta. Subjektiivisesta kokemuksesta seka pienesta ja tarkoituksenmukai-

sesti valitusta haastatteluaineistosta johtuen tehtya tutkimusta ei pida yleistaa (Koski-
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nen ja muut, 2005, s. 263). Innovaatioprosessia ei lisaksi ole yrityksissa yleensa maari-

telty aiemmin tai konkreettisesti, mika loi omat haasteensa tutkimukselle.

Aineistoa kasvattamalla nykyisesta kuudesta teemahaastattelusta, tehdyssa tutkimuk-
sessa saa vahennettyd luotettavuusriskida entisestddn seka tehtya mahdollisesti jopa
yleistettdvamman prosessin uusilla ja nuorilla aloilla tyéskentelevien ihmisten innovaa-
tiokayttaytymisestd. Haastateltujen henkildiden tyoroolit ja tehtdavatasot myds vaihteli-
vat, mika lisdsi mahdollisesti luotettavuusriskia. Teemahaastattelut loivat mahdollisesti
muitakin rajoitteita aineiston maaran lisaksi, silla haastatteluihin valitut ja niissa kayte-
tyt teemat perustuivat tutkielman runkoon. Haastattelujen aikana pystyttiin kuitenkin
esittamaan tarkentavia kysymyksia ja asettamaan kysymyksia eri tavoin, silla haastatte-

lun rakenne ei perustunut ennalta maaritettyyn kysymysrunkoon.

Tehty tutkimus on hyddynnettdvissa pienissa suomalaisissa mobiilipeliyrityksissa, joissa
uuden pelin kehitys on ajallisesti nopea ja resursseiltaan hallittavissa oleva prosessi.
Tutkimus onnistui tehtyjen suunnitelmien ja sille varatun aikataulun puitteissa, antaen
vastauksia ja lisatietoa tutkimuksen alussa maariteltyihin tutkimuskysymyksiin seka
jatkotutkimusehdotuksia. Tutkimuksen kulkua ei myodskdaan hallinneet ennakko-

odotukset. Naiden kohtien tayttyessa tehtya tutkimusta voidaan pitda onnistuneena.

6.4 Jatkotutkimusmahdollisuudet

Tutkielmassa tutkittiin nuoren tyosukupolven nakemyksia innovaatiokayttdaytymisesta
pelialalla heidan kuvaileman ja jasentaman subjektiivisen innovaatioprosessin kautta.
Tutkimukseen osallistui henkilditad pienistd suomalaisista peliyrityksistd, jotka tekevat ja
julkaisevat paadsaantoisesti mobiilipeleja. Jatkotutkimusmahdollisuutena on olennaises-
ti lisatutkimus siita, kuinka ihmiset innovoivat esimerkiksi suuremmissa konsolipelipro-
duktioissa tai miten innovaatiokdyttdaytyminen eroaa toiseen luovaan alaan verrattuna.

Mielenkiintoista olisi tietda lisda my0Os pohjoismaisesta innovaatiokayttdaytymisesta
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nuorella ja luovalla alalla, sillda Pohjoismaista ja muihin alueisiin vertailevaa tutkimusta
ei ole innovaatiokayttaytymisesta vield tehty. Tutkimusta on talla hetkella tehty paa-

saantoisesti Pohjois-Amerikassa seka Aasiassa.

Voidaan todeta, ettd nykytutkimuksen valossa tyontekijoiden innovaatiokdyttaytymi-
nen ja sen kautta innovaatioprosessi tarvitsevat laheisempaa tutkimusta erityisesti uu-
sien sekd innovaatiotoimintaan ja luovaan tyohon keskittyneiden yritysten osalta. Nuo-
rilla aloilla, joissa keskeisin yritystoiminta ja yrityksen padaosaaminen nojaavat henkil6s-
ton onnistuneeseen ja jatkuvaan innovaatiokayttaytymiseen, on tulevaisuudessa tarke-
da saada konkreettisia tutkimustuloksia ja tietoa tyontekijoiden kannustamisesta inno-
vaatiokayttdaytymiseen. Lisdksi on tarkeda saada tietoa eri aloilla ja eri kokoisissa orga-
nisaatioissa toimivista ja kaytetyistd innovaatiokdyttaytymisen kannustinkeinoista. Mie-
lenkiintoista olisi tietaa kuinka innovaatiokayttaytymista vahvistetaan ja tuetaan erityi-
sesti sen eri prosessivaiheissa. Ndiden lisaksi innovaatioiden ja innovaatiokayttaytymi-
sen tutkimusala tarvitsee tarkempia mittareita ja asteikkoja yksilon, tiimin, tyon seka
organisaation innovatiivisuuden arvioimiseksi. Tata kautta innovaatiokdyttaytymista

voitaisiin tutkia ja tarkastella lisdaa myés maarallisen tutkimuksen kautta.

Tarked jatkotutkimusaihe on organisaatiossa vallitsevan johtajuuden ja johtamisen eri
tyylien yhteys innovaatiokayttaytymiseen seka luovuuteen. Tutkimuskentdstd uupuu
lisdksi tutkimus, joka vertailisi eri toimialojen innovaatiokayttaytymista tai sen toimiala-
kohtaisia vaikutuksia. Hughes ja muut (2018) toteavatkin olevan hyvin mahdollista, etta
innovaatiotoiminnan tukemiseen tarvittava johtamistyyli eroaa esimerkiksi jalostusteol-
lisuuden ja myyntialan valilla. Peliala antaa lupauksen myds tulevasta: innovatiivisena,
joustavana ja ketterdand alana se voi tuottaa innovatiivisia sekd omaperaisia ratkaisuja ja

kaytanteitda myos henkilostojohtamiseen.
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Liite

Haastatteluissa kaytetyt tukikysymykset

- Mita tiedat innovoinnista? Miten ymmarrat kasitteen?

- Kerro jostain innovaatioprosessista, jossa olet toiminut?

- Mité vaiheita innovaatioprosessiisi kuuluu? Kuvaile prosessiasi = piirretaan paperille
- Miten innovoit? Mita teet / tunnet, kussakin vaiheessa?

- Miksi teit XX tassa vaiheessa?

- Kuinka paljon aikaa kului vaiheeseen XX?

- Liittyko vaiheeseen XX muuta?

- Mitka asiat edistdvat innovoimistasi? Mitkd vahentavat?

- Mita taitoja tarvitset onnistuaksesi innovoinnissa?

- Mita innovaation menestyksellinen kayttéonotto edellyttaa mielestasi? Mita yrityksel-

td vaaditaan?



