B Euroopan unionin Elinkeino-, likenne- ja
.k osarahoittama ympéristokeskus

* 4 %

Valintaesitys maakunnan yhteistydoryhman sihteeriston kasittelyyn

Hankkeen julkinen nimi Kainuu GEMS (Game Entrepreneurship mentoring to
success)

Hakemusnumero 205287

Valintakokouksen paivdamaara

Hakijan virallinen nimi Kajaanin Ammattikorkeakoulu Oy

Osatoteuttajat -

Toimintalinja 4 Tyobllistava, osaava ja osallistava Suomi

Erityistavoite 4.2. Uutta osaamista tyoelamaan

Alkamispaivamaara 1.8.2024

Paattymispdivamaara 31.12.2027

Hakijan esittdma kuvaus hankkeen sisallosta

Peliala on kasvava ja kansainvélinen toimiala. Digitaalisten pelien maailmanlaajuinen liikevaihto on
ennustettu kasvavan 187 miljardiin euroon vuonna 2024, joka on yli kolme kertaa suurempi kuin
musiikki- ja elokuvateollisuuden yhteenlaskettu liikevaihto. Suomi on tunnettu pelialan ja varsinkin
mobiilipelien edelldkavijana. Suomalainen peliteollisuus on kasvanut voimakkaasti viime
vuosikymmenena tyollistden vuoden 2022 lopussa jo 4100 henkil6a. Alan liikevaihto ohitti Suomessa 3
miljardin euron liikevaihtorajan vuonna 2021. Vaikka Suomi tunnetaan mobiilipelien kehittajien
keskittymana, suomalaisilla studioilla on ollut menestyneita peleja myos seka PC:lld etta pelikonsoleilla.

Kajaanissa on kansainvalisesti tunnettu pelialan keskittyma. Kajaanin peliala sai alkunsa vuonna 2006,
kun Kajaanin ammattikorkeakoulu aloitti pelialan koulutuksen. Koulutus on ollut menestys ja se on
tuottanut paljon osaavaa tydvoimaa pelialan yrityksille ympari Suomen, seka vaikuttanut voimakkaasti
Kajaanin elinvoimaan ja ikdrakenteeseen. Kajaani on kotipaikkana useille menestyneille pelialan
yrityksille, kuten Kitka Games, CSE Entertainment, Critical Force ja Blacksmoke Studios. Ndiden yritysten
liilkevaihto oli vuonna 2022 yhteensa yli 150 miljoonaa euroa. Yritysten ansiosta Kajaani on yksi Suomen
suurimmista pelialan keskuksista. Kajaanilaiset pelialan yritykset tyollistavat talla hetkella yli 150
henkil63, joista noin puolet on sijoittunut Kajaaniin ja loput ympari maailmaa. Yritysten menestyksen
taustalla on osaava Kajaanin ammattikorkeakoulusta valmistunut henkil6sto.

Viimeisen kymmenen vuoden aikana Kajaanin uusien pelialan yritysten perustaminen on miltei kokonaan
lakannut. Nykyiset menestysyritykset ovat padosin syntyneet aiempien kehityshankkeiden myota, joten
viimeaikainen yritysten perustamisten pysahtyneisyys osoittaa tarpeen luoda otolliset olosuhteet uusien
yritysten syntymiselle seka uudistua ja kehittda alueellista osaamista entista kovatasoisemmaksi.

Kainuu GEMS (Game entrepreneurship mentoring to success) -hankkeen tavoite on luoda kestédva polku
pelialan kasvuyrittdjyystaitojen kehittamiseksi Kainuussa uusien pelialan kasvuyritysten luomiseksi.
Naitten kasvuyritysten menestystarinat houkuttelevat entistd enemman opiskelijoita ja yrittdjia alueen
koulutus- ja yrittajyysohjelmiin, luoden positiivisen kierteen, joka vahvistaa ja kasvattaa alaa entisestaan.




Polku pelialan kasvuyrittdjyystaitojen kehittdmiseen on kaksiosainen “From Game Students to Skilled
Founder Teams” -valmennusohjelma ennen yrityksen perustamista ja “Skill Accelerator for Global
Success” -mentorointiohjelma yrityksen perustamisen jalkeen. Valmennusohjelma kestaa 1,5 vuotta per
rotaatio ja sisdltaa pelialan yrittdjyyteen innostamisen, jarjestelmallisen metodin pelitiimien
synnyttamiseen ja tiimien substanssi-, tiimityotyohyvinvointi- ja yrittdjyystaitojen kasvattaminen
yrityksen perustamista vaativalle tasolle. Mentorointiohjelma kestda 2 vuotta, ja siind syvennetdan
aloittelevien pelialan yrittdjien subtanssi- ja liiketoimintaosaamista heiddn omassa kasvavassa ja
kansainvalisessa yrityksessadn. Ohjelmissa opittuja taitoja testataan kansainvalisissa pelialan
tapahtumissa tavoitteena saada omalle yritykselle rahoitus- ja julkaisusopimus. Ohjelmat tahtaavat
taitojen nostamiseen tasolle, joka mahdollistaa ulkoisen Series A (2M€-15M€) kasvurahoituksen.
Ohjelmia tarjotaan nykyisille ja ulkopuolisille Kainuuseen sijoittuville tiimeille, pelialan
koulutusohjelmille, seka syksylla 2024 ja siitd eteenpdin aloittaville kansainvalisille vuosikursseille.
Ohjelman materiaalit tuotetaan englannin kielella.

Hankkeessa luodaan toimintatapa, joka tuottaa osaamiskeskittyman Kajaanin alueelle, joka edesauttaa
rahoituskelpoisten yritysten syntya, joita rahoittamalla avulla toimintaa pystytdan jatkamaan hankeen
jalkeen. Rahoitusta varten on suunnitteilla hankkeesta irrallinen Kainuun pelialan rahoitussaatio, joka
jatkaa hankkeen aikana synnytettyja toimintoja hankkeen paatyttya 2027.

Hankkeen paaasialliset kohderyhmat ovat KAMK:n BBA ja MBA pelialan opiskelijat, kansainvaliset
pelialan opiskelijat, pelialan yrittdjyydesta kiinnostuneet yksil6t ja pelitiimit, uudet Kajaaniin sijoittuvat
pelialan yrittajatiimit seka alkuvaiheessa olevat paikalliset pelialueen yritykset, yrittdjat ja henkil6sto.

Tulokset ja vaikuttavuus:

Kainuusta Suomen toiseksi tarkein pelialan osaamiskeskittyma paakaupunkiseudun jalkeen.
Kestdva itsedan ruokkiva toimintatapa uusien pelialan yritysten syntymiseen.

Veto- ja pitovoiman voimakas lisddntyminen Kainuussa.

Kainuun elinvoiman ja kilpailukyvyn voimakas kasvu.

Kainuun globaalin maineen voimakas lisédminen maailman peliteollisuuden piirissa.

Konkreettiset toimenpiteet:

TP1 Innostuksesta osaavaksi ja yrityspotentiaaliseksi tiimiksi

TP1-1 Innostus

Innostamisessa oman peliyrityksen perustamiseen tuodaan onsite valmennuksen myo6ta Kajaaniin
kokeneita pelialan yrittdjia luomaan yrittamisen paloa tarinoilla ja opetuksilla omasta yritystoiminnasta,
jotka madaltavat yrittajaksi ryhtymisen kynnysta. Vieraat pitdvat luentoja kampuksella, seka osallistuvat
kuukausittaisiin IGDA Ry:n Meetuppeihin, jotka ovat avoimia tilaisuuksia keraten pelialasta kiinnostuneet
kuukausittain yhteen. Puhujavieraita tuodaan kahden kuukauden valein Kampukselle ja IGDA
meetuppeihin. Puhujat tavoittavat kampuksella 200 opiskelijaa per luento ja IGDA meetupeissa
kuukausittain 50 pelialan edustajaa tai pelialasta kiinnostunutta henkil6a per kayntikerta.

Luento ja yhteis6tapaamiskertoja: 20

TP1-2 Tiimiyttaminen

KAMK opiskelijoille luodaan ja toteutetaan toimintatapa, jossa yrittajyydesta innostuneet opiskelijat
muodostavat keskenaan yrityksen perustamiseen tahtaavia kansainvalisia tiimeja, tekevat opiskelujensa
aikana yhdessa peliprojekteja tiimina ja kehittavat peliyrittdjyyteen vaadittavia yksil6llisia substanssi-,
seka tydhyvinvointi- ja ryhmatyotaitojaan tdhtdimenadn oman yritystoiminnan onnistunut aloittaminen.
Tiimiyttdminen tapahtuu 2 vuosikurssilaisille aina syyslukukauden lopussa, jolloin opettajien kokemuksen
mukaan yleensa ensimmaiset yritystoimintaan tahtadvat tiimit muodostetaan. Talloin jarjestetdan info,
jossa jaetaan tietoa yrittajyyspolulle osallistumisesta. Informointi kattaa koko vuosiluokan, eli 90




opiskelijaa vuosittain. Tiimityotaitojen luentoja tullaan tarjoamaan kaikille opiskelijoille ja yrittdjyyteen
tahtaavat tiimit saavat lisdvalmennusta. Oletettu yrittdjyyspolun tiimimaara on 5-8 tiimia per vuosi.
Tiimissa on keskimaari 5 henkil6a.

TP1-3 Valmennus

Potentiaalisimmat tiimit opiskelijoista tai muista alueelle sijoittumaan aikovista tiimeista valitaan
valmennusohjelmaan, jossa kasvatetaan voimakkaasti seka substanssiosaamista etta yrittajamaisesti
toimimista vastaamaan mahdollisimman hyvin peliyrityksen perustamiseen vaadittavaa korkeatasoista
osaamista. Valmennus toteutetaan kokeneiden pelialan yrittdjien ja osaajien toimesta opiskelijoiden
tutkintoon tahtaavien opintojen lisaksi, ei niihin sisdltyen. Valmennus toteutetaan online valmennuksena
verkossa seka onsite valmennuksena Kajaanissa. Valmennus sisaltda substanssitaitojen (ohjelmointi,
peligrafiikka, pelisuunnittelu, pelituotanto,) ohella liiketoiminta-, ryhméatyo- ja tydhyvinvointitaitoja seka
nykyaikaista valmennusta tyoelaman pelisdannoista, yhdenvertaisuudesta, syrjimattomyydesta seka
tasa-arvon tukemisesta esimerkiksi markkinoinnissa, rekrytoinnissa ja johtamisessa, jotta tiimeja
valmistetaan kilpailukykyisiksi yrityksiksi monikansallisella pelialan kentalld. Valmennuksessa
huomioidaan sukupuolten tasa-arvo valmentajien kesken tuomalla valmentajiksi myds naispuolisia ja
LGBT taustaisia pelialan yrittdjia ja osaajia. Valmennuspolku paattyy valmistumiseen ja yrityksen
perustamiseen, jonka jalkeen polku jatkuu mentoroinnilla. Valmennukseen otetaan vuotuisesti 3-5
potentiaalisinta tiimia 3. vuonna opiskeluja, jolloin tiimit tahtdaavat aidosti itsensa tyollistamiseen omassa
peliyrityksessa. Online valmennus: 1935 tuntia; Onsite valmennus: 83 paivaa.

TP2 Yrityksesta osaavaksi kasvuyritykseksi, Kiytannon yrittajyystaidot

Valmennusohjelmasta karsitaan lupaavimmat tiimit peliyrityksiksi, jolloin osaamisen kehittaminen jatkuu
oikean yrityksen johtamisen ohella jatkuvana oppimisena, seka testaten opittuja taitoja globaalilla
kentalla.

TP2-1 Kaytannon yrittajyystaidot, Mentorointi

Osaamisen kehittdminen jatkuu yritystoiminnan kaynnistymisen jalkeen yksil6llisend mentorointina
painottuen kdytannon liiketoimintaosaamiseen yritystoiminnan alkuvaiheessa. Yksilollinen mentorointi
toteutetaan niille, jotka ovat jo perustaneet oman pelialan yrityksen ja karsiutuneet mentorointi-, eli
kiihdytysohjelmaan. Mentoroinnin pdapaino on perustajajdsenten substanssiosaamisen kasvattaminen
liittyen hyvinvoivan yrityksen liiketoimintaedellytysten parantamiseen, johtamiseen, rahoituksen
hankkimiseen ja liiketoiminnan kasvattamiseen. Valmennusohjelmaan otetaan vuosittain kolme
lupaavinta yritysta 3.vuoden kevaalla. Online mentorointi: 1978 tuntia; Onsite mentorointi: 167 paivaa
Maksimi yrityskohtainen mentoroinnin tuntimaara ohjelmassa: 258h

TP2-2 Kaytannon yrittdjyystaidot, Matkat

Opittuja yksilollisia taitoja testataan kansainvaliselld kentalla viemalla ohjatusti valittuja mentoroinnin
alaisuudessa olevia yksil6ita kansainvalisille pelimessuille tapaamaan sijoittajia ja julkaisijoita, joille he
voivat pitchata omaa tuotettaan ja yritystadn seka kasvattamaan ammatillista verkostoaan.
Kiihdytysohjelma tdhtda tiimien taitojen nostamiseen Series A -kasvurahoituksen edellyttamalle tasolle.
Matkoille valitaan kaikista mentoroitavista tiimeista kaksi lupaavinta tiimia, joista kustakin lahetetaan
yksi osallistuja. Vuotuiset kohteet: Pocket Gamer Connects — Suomi; Nordic Games — Ruotsi & Gamescom
— Saksa.

TP3 Hankeviestinta

Hankkeen viestinnassa tukeudutaan GameCity Kajaanin viestintdan ja hankkeen viestinta liitetdan osaksi
Kajaanin pelialan ekosysteemin viestintaa, joka kattaa GameCity Kajaani hankkeen-, sekd KAMK:n
verkkosivustot ja sosiaaliset mediat. Viestinnalla tavoitellaan voimakasta kansainvalistd nakyvyytta
Kajaanin pelialalle, seka Kainuulle sijoittumiskohteena. Hankkeen kautta syntyneiden yritysten
menestystarinoita jaetaan kansainvélisesti eri viestintdkanavissa, mika vahvistaa KAMK:n pelialan,
Kajaanin kaupungin ja Kainuun maakunnan mainetta ainutlaatuisena paikkana pelialan opiskeluun,




asumiseen ja yrittamiseen. Tama positiivinen ndakyvyys houkuttelee entista laadukkaampia opiskelijoita
pelialan koulutukseen Kajaaniin, luoden lumipalloefektin: aiempi menestys ruokkii uusia
menestymismahdollisuuksia tuoden lisaa kansainvalista lahjakkuutta KAMK hakuprosessiin. Efektin
voimistumista tukee myos se, ettd menestyneet yrittdjat toimivat tulevaisuudessa valmentajina ja
mentoreina, jakamalla osaamistaan uusille opiskelijoille ja yrittdjille. Viestinta toteutetaan GameCity
Kajaani -hankkeen viestintdakoordinaattoreiden toimesta ja tarvittaessa tahan kohdennetaan hankkeen
ostopalveluresurssia. Hankkeen aikana kohdennetaan viestintada toisen asteen naispuolisiin opiskelijoihin
tuoden ilmi pelialan mahdollisuuksista kaikille sukupuolille, seka tuodaan esille, seka pelialalle hakeville,
ettd muille viestinnan tavoittaville pelialan erityisluonnetta todistetusti erityisen turvallisena ja
suvaitsevana teollisuuden alana, jossa voi olla oma itsensa. Yhdenvertaisuusviestinnassa tukeudutaan W
in Games -Suomen pelialan yhdenvertaisuus- ja inklusiivisuusjarjestoon.

TP4 Hankehallinto

TP4-1 Koordinointi

Hankkeelle perustetaan ohjausryhmd, joka valvoo hankkeen onnistumista. Projektipdallikko esittelee
ohjausryhmalle hankkeen etenemisen ohjausryhman madrittamin valiajoin (lahtdkohtaisesti kaksi kertaa
vuodessa). Projektipaallikon tueksi palkataan projektityontekija projektipaallikon tueksi.
Projektityontekija osallistuu myos alkuvaiheen valmennuksiin.

TP4-2 Kainuu GEM Playbook

Projektipaallikké dokumentoi tehdyt toimenpiteet, seka tulokset Playbook muotoon, jonka tarkoitus on
toimia ohjekirjana toimijoille, ketka haluavat toistaa hankkeen toimenpiteet. Playbook on saatavilla
hankkeen, seka Kajaanin Ammattikorkeakoulun, ettd GameCity Kajaanin verkkosivuilla.

Hankkeeseen osallistuvia opiskelijoita 550. Osallistuvia yrityksia 17.

Lisatietoja hakemuksesta

Kustannusarvion jakaantuminen:
Palkkakustannukset 411 645 €
Matkakustannukset 81 568 €

Ostopalvelut 697 047 €

Flat rate 7 % kehittdminen 83 318 €
Nettokustannusarvio yhteensd 1 273 578 €

Rahoitussuunnitelman jakautuminen:

EU+valtio 1018 862 €

Omarahoitus, muu julkinen 40 294 €

Ulkopuolinen rahoitus, kuntarahoitus 214 422 € (Kajaanin kaupunki)
Rahoitussuunnitelma yhteensd 1 273 578 €

Kustannusarvio ja rahoitussuunnitelma

Hankkeen kustannusarvio yhteensa 1273578 €

Hankkeen rahoitussuunnitelma yhteensa 1273578 €

Hankkeelle esitetty tuen enimmaismaara 1018 862 €, 80 %




Rahoittajan arvio hankkeesta

Hanke on Uudistuva ja osaava Suomi 2021-2027 -ohjelman mukainen ja toteuttaa sen toimintalinjan 4
erityistavoitetta 4.2 Uutta osaamista tyoelamaan. Hanke tdyttaad yleiset valintaperusteet ja
erityistavoitekohtaisessa arvioinnissa hanke sai riittavasti pisteita tullakseen rahoitetuksi.

Hanke vastaa hyvin erityistavoitteen 4.2. painopisteisiin. Erityistavoitteen mukaisesti hankkeessa
edistetaadn yrittajyytta ja liilketoimintaosaamista osana koulutusta ja tydelamaa. Hankkeessa kehitetdan
erityisesti pelialan opiskelijoiden yrittdjyysosaamista seka tuetaan heidan tyollistymistaan yrittdjyyden
kautta. Hanke edistaa uusien pelialan yritysten ja tydpaikkojen syntymista seka liikevaihdon kasvua
Kainuun alueella. Tavoitteena on, ettad opiskelijoiden yrittdjyysosaaminen kasvaa ja hankkeen
myotavaikutuksesta perustetaan 12 uutta yritysta. Pitkdn aikavalin tavoitteena on, ettd Kajaaniin ja
Kainuuseen muodostuu merkittava maara pelialan yrityksia ja osaajia. Tama edistaa alueen pito- ja
vetovoimaa, joka puolestaan houkuttelee yha enemman pelialan opiskelijoita, yrityksia, sijoituksia ja
tyontekijoitad alueelle.

Hanke tukee Kainuun maakuntaohjelmaa 2022-2025: Kainuun maakuntaohjelmassa peliala on yksi
kehittamisen karkialoista: Tuetaan startup-toimintaa, yritysten alkutaipaletta ja pysymista Kainuussa
yrityskiihdyttamo- ja hautomotoimintaa kehittamalla

Ratkaisun perustelut ja jatkotoimenpiteet

Erityisten valintaperusteiden pisteytyksessa hanke sai yhteensa 21 / 37 pistetta.

Pohjois-Pohjanmaan ELY-keskuksen EURA-rahoituskokous 20.3.2024
Kainuun MYR-sihteerist6 11.6.2024
Kainuun MYR 18.6.2024

Rahoittaja puoltaa hakemuksen hyvaksymista



