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Serious Games Platform for business and Education

Hankkeen taustaa

Esimerkiksi pelien, sanomalehtien ja kirjojen, elokuvien ja TV-sarjojen sek& musiikin jakelu on siir-tynyt yhd vahvemmin
digitaalisiin ekosysteemeihin. Murros vaikuttaa my6s esimerkiksi opetus-alaan: opetuksen digitaalinen jakelu on kasvava
trendi.

Pelialalla muutos on ollut huomattava: mobiilipelit [6ytyvéat julkaisualustojen verkkokaupoista (Kuten iOsin AppStore) mutta
myds PC- ja konsolipelit ostetaan yha useammin digitaalisesta pal-velusta. PC-pelien digitaalinen jakelu on lahes
yksinomaan Steam-palvelun hallussa (http://store.steampowered.com/?I=finnish). Trendista huolimatta yhtenéinen
digitaalinen jakelu on hydtypelipuolella 1&hes olematonta.

Taman hankkeen yhtena tavoitteena on luoda edellytyksia yhtenaiselle hydtypelialan digitaalisel-le jakelukanavalle,
hyotypelien "Steamille”. Se tarjoaisi paitsi uuden tehokkaan vaylan jakaa ja os-taa hydtypeleja myos loisi alalle
kiinnostavan yhteisbkanavan. Oma alusta ottaisi myos tarkasti huomioon hyétypelien erikoisominaisuudet ja -vaatimukset.
Mikali yhtenaiselle jakelualustan to-teuttamiselle 16ytyy perusteita, se voisi tulevaisuudessa tuottaa myds itsessaan
huomattavan lii-ketoimintapotentiaalin luoville aloille. Tass& hankkeessa suunniteltava ja noudatettava yhteis-tyémalli sitoo
ensiksi yhteen yritysmaailman ja hyotypelialan opetuksen yhteiselle digitaaliselle opetus- ja jakelualustalle.

Tavoitteet

Hankkeen tavoitteena on tuottaa uutta ja innovatiivista hyétypelialan koulutusta verkko-opintoina. Uusi opetus sitoo yhteen
ICT-alan ja luovat alat (kuten ohjelmistokehityksen, pelialan, designin ja palvelumuotoilun) monialaiseksi kokonaisuudeksi,
joka synnyttaa laadukasta ja kaupallisesti suun-tautuvaa osaamista. Opetus jaetaan ja markkinoidaan hankkeessa
raataloitavien (VirtuaaliAMK/Tampereen AMK) digitaalisten alustojen kautta, jolloin sisalto tavoittaa esteettémasti opiskelijat
ja opettajat koko Suomen alueella. Koulutukselle on tarvetta, silla hyodtypelit seka pellillisyyteen ja pelialaan liittyvan
osaamisen hyddyntaminen on useilla aloilla jatkuvassa kasvussa.

Suunniteltavan hyétypelikurssikokonaisuuden yhtena tavoitteena on uudistaa ja kehittéda tutkimuk-seen perustuvia,
pelillisyyteen ja hyodtypeleihin tukeutuvia opetussisaltdja, jotka ottavat nykyistd paremmin huomioon alan yritysten tarpeet.
Hankkeen tarkoituksena on lisata kohdealueiden korkeakoulujen ja yritysten osaamista hydtypeleista keskittyen niin
teknisiin (tydkalut, ohjelmointirat-kaisut, hyvéat kayténteet) kuin liiketaloudellisiin nakdkulmiin (palvelumuotoilu, yritysten
tarpeet, markkinointi). Taman lisdksi hankkeessa kehitetdan VirtuaaliAMK-verkoston digitaalista opetus-, oppimis- ja
jakelualustaa vastaamaan tunnistettuja hyotypeliopetuksen tarpeita.

Kohderyhma

Varsinaisen kohderyhméan muodostavat alueen yritykset, joiden hyétypeliosaamistaan lisatéén, ja peliopintokokonaisuuksia
suorittavat opiskelijat, jotka tekevat yritysten kanssa hyotypeliprojekteja. Valillisen kohderyhmén muodostavat hankkeessa
ja yhteistyéverkostossa mukana olevat koulutusorganisaatiot ja niiden opetushenkildstd.

Rahoittajat

Kestavaa kasvua ja tyéta 2014-2020 (ELY-keskus), Kajaanin Ammattikorkeakoulu Oy, Oulun ammattikorkeakoulu Oy,
Oulun yli-opisto ja Tampereen ammattikorkeakoulu Oy (VirtuaaliAMK-verkoston kehittamisyksikkd).
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