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Kolme keinoa nostaa
Suomi digitaalisen
murroksen edelle

1. MAAILMAN PARHAAT OSAAJAT SUOMEEN

- VALTIO: Suomeen on voitava muuttaa seitsemassa
paivassa.Tama edellyttdd 100 miljoonaa euroa huippu-
osaajien houkutteluun ja maahanmuuttoprosessin
sujuvoittamiseen ensi vaalikaudella.

- ALUEET/VALTIO: Nuorille on luotava hyvin
resurssoitu ja toimiva polku nuorisotydn pelinkehitys-
klubeilta oppilaitoksiin ja lopulta alan huipulle.

2. MAAILMAN PARHAAT TUKI-INSTRUMENTIT
NOSTAVAT SUOMEN MAAILMAN KARKEEN

- ALUEET/VALTIO: Suomi on maailman johtavia
pelikehitysmaita ja sen on nayttavéa myaés pelialan
tarkeimmissa tapahtumissa. Pelialan yritysten
vientimatkoille ja alan harrastajien seminaarimatkoille
on taattava riittdva rahoitus.

- ALUEET/VALTIO: Alueelliset siemenrahastot
ensimmaisen kierroksen start-up yritysten
perustamiseen.

- VALTIO/EU: Oma tuotantotuki-instrumentti peleille
OKM:n alaisuuteen tdydentamaan Luova Eurooppa
-ohjelman rahoitusta.

. SUOMESTA MAAILMAN PARAS PAIKKA
PONNISTAA MAAILMALLE

- VALTIO: Suomesta on saatava maailman parhaat ja
kattavimmat tukipalvelut verottajalta, tietosuoja-
viranomaiselta ja kuluttajansuojaviranomaiselta
globaaleilla digitaalisilla markkinoilla toimimiseen.

- EU: Euroopan unionista on tehtédvé yhtenéinen ja
innovaatioystavalliseen sekd yhdenmukaiseen
teknologia-, sisélté- ja liikketoimintamallineutraaliin
séaéantelyyn perustuva sisdmarkkina-alue.




Yli puolet suomalaisista ja lahes kolmannes
koko ihmiskunnasta on aktiivisia pelaajia

ERI SISALTOALOJEN GLOBAALIT MARKKINAT

Kirjamarkkinoiden
arvo

Pelimarkkinoiden
arvo

Elokuvateatterien
lipunmyynnin arvo

Musiikkitallenteiden
markkinoiden arvo
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122Mrd| +10%

Seuraavien kolmen
vuoden aikana
globaalit
pelimarkkinat
kasvavat yli 10%
vuosivauhtia.

190M

2017 Suomen
kansallisen peli-
markkinan kooksi
arvioitiin noin 190
miljoonaa euroa.

> 50%

Yli 50-vuotiaidenkin
ikaryhmissa jo yli
puolet suomalaisista
pelaa digitaalisia
viihdepeleja.

Vuonna 2018 ihmiset
kayttavat globaalisti
noin 122 miljardia
euroa peleihin.

+2Mrd

Suomen pelialan
kokonaisliikevaihto
oli vuonna 2017
kolmatta vuotta
perakkain yli 2
miljardia euroa.

38v.

Aktiivisten
digitaalisten pelien
pelaajien keski-ika
on Suomesssa 38
vuotta.

Lahteet:

Tampereen Yliopiston pelaajabarometri 2018
State of the Polish Video Game Industry 2017
Newzoo 2018

250

3.

EU/ETA on kolman-
neksi suurin
pelimarkkina-alue
Kiinan ja
Yhdysvaltain
jalkeen.

11€

Suomalainen
pelaaja kayttaa
pelaamiseen rahaa
keskiméaéarin 11
euroa kuukaudessa.

%
1,8%
Aktiivisia, eli ainakin
kerran kuukaudessa
pelaavia kilpapelaa-
jiaon 1,8 %
suomalaisista.

IFPI Global Music Report 2018
MPAA THEME-report 2018
Bookmap 2017

300 (Mrd. EUR)

+1Mrd

Arviolta yli miljardi
ihmisté on pelannut
pelejé, jotka on
kehitetty Suomessa.

2,2Mrd

Vuonna 2018
maailman vaestosta
2,2 miljardia ihmista
on aktiivipelaajia.

60,5%

60,5% Suomen
aikuisvaestosta
pelaa digitaalisia
peleja kerran
kuukaudessa tai
useammin.

5 tuntia

Suomalainen
pelaaja kayttaa
pelaamiseen aikaa
keskimaarin hieman
vajaat 5
tuntia/viikko.

3&Y

Miehet pelaavat digitaalisia peleja naisia
enemman ja myos aktiivipelaajien osuus
on miehissé naisia suurempi. Naispelaajia
on kuitenkin miehid enemman pulma-
peleissa (51,6%) musiikki- ja seurapeleissa
(55,6 %) ja opetuspeleissa (73,4 %).
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Suomen peliala
on 2000-luvun

menestystarina

S =

98%

alan liike-

Peliala on yksi Suomen vahvoista vientialoista.
Neogamesin arvioiden mukaan Suomen pelin-

1980-2010 -luvuilla

1 kehityksen liikevaihdosta 98 % tulee viennista. TEKNOLOGIA
vaihdosta Vientinsa puolesta peliala on Suomen siséltétuo- e . .
- tulee tantoaloista ehdottomasti suurin. Pelit ovat - 1980-luku: kotitietokoneet ja -konsolit
. viennista varsinkin viihdekulttuuria muokkaava voima ja - 1990-luku: internet
maailmanlaajuisesti arviolta yli miljardi ihmista on  FREEUUETIRIEURCH
EELWNTCI YL R U CYICIWASTYTSSE RN 5010-juku: alypuhelimet ja tabletit, big data, kone-
1 ovat suomalaiselle kulttuurituotannolle ainutker- oppiminen, yhteisolahtdinen tuotekehitys
- tainen mahdollisuus tavoittaa globaali yleis® ja data-analytiikka
_—— laajuudella, johon mitkdan sisaltd- tai kulttuurituot-
— teet eivéat ole aiemmin kyenneet. MARKKINAT
- 0 6% Kulttuurin satelliittikirjanpidon mukaan (BRI RS AL
J | - 1990-luku: digitaalinen jakelu, kuukausitilaus

pelialalla on myés kansantaloudellista
merkitystd. Vuonna 2015 pelialan osuus
bruttokansantuotteesta oli 0,6 % kun muun
kulttuurituotannon yhteenlaskettu osuus ilman
pelialaa oli 2,9 %. Liikevaihtonsa puolesta peliala
5 vertautuu esim. metallimalmien ja teollisuus-
mineraalien tuotantoon, joiden liikevaihto oli noin
2 miljardia euroa vuonna 2016. Pelialan liikevaihto
oli puolestaan noin 2,4 miljardia joskin pelialan
negatiiviset ymparistdvaikutukset ovat kaivosteol-
lisuutta huomattavasti pienemmat.

Suomen
BKT:sta

- 2000-luku:
- 2010-luku:

- 1980-luku:
- 1990-luku:
- 2000-luku:
) - 2010-luku:

Suomen julkinen sektori on tukenut pelialaa jo
parinkymmenen vuoden ajan Tekesin, nykyisen
Business Finlandin kautta. Vuosina 2004 - 2016
Tekes tuki peliyrityksia kaikkiaan noin 100
miljoonalla eurolla. Samaan aikaan toimialan
kumuloituva liikevaihto oli noin 8,5 miljardia euroa.
Pelkastdan Suomen peliyhtidisté liikevaihdoltaan
suurin, Supercell, on vuosina 2012 — 2016
maksanut yhteiséveroa 622 miljoonaa.
Henkiléveroja Supercellin tydntekijat ja omistajat
ovat maksaneet noin 400 miljoonaa ja Supercellin
yhti6jarjestelyt ovat tuoneet verotuloa 670
miljoonaa. Pelkastaddn ndma yhteiséveron ja
henkiléverotuksen kautta saatavat verotulot ovat
noin 17 kertaa suuremmat kuin julkisen sektorin
suora panostus pelialaan 2004 — 2016. Peliala on
. ollut Suomen valtiolle siis erittéin tuottava
investointikohde.

Yli 20

kertaiset
verotuotot
julkisiin
panostuksiin
nahden

' - 1980-luku:
- 1990-luku:

- 2000-luku:

- 2010-luku:

- 1990-luku:

- 2000-luku:
Mahdollisuus verotuottoihin ei kuitenkaan ole
yksistédén ollut julkisen panostuksen syyna.
Nopeasti digitalisoituvassa maailmassa pelialan
kaltainen tieto- ja osaamisintensiivinen globaali
toimiala on my®s yhteiskunnan digitalisaation
moottori, joka tuo uudet teknologiset innovaatiot,
uudet liikketoimintamallit ja ennennadkemattdmat
taiteelliset sisallét ihmisten arkeen.

Suomen
digitaalisen
tulevaisuuden
rakentaja

- 2010-luku:

[

maksu per lataus

ilmaiseksi ladattavat pelit, data-analytiikka

DIGITAALINEN KULTTUURI

tietokone- ja konsolipelit

verkkopelit ja digitaalisten yhteisdjen yllapito
mobiilipelit

Alypuhelinten pelisovellukset, sijaintiin

perustuvat lisatyn todellisuuden pelit ja
e-urheilu

VAIKUTUS YHTEISKUNTAAN

pelit toivat tietokoneet koteihin

pelit vauhdittivat prosessoriteknologian
kehitysta, jonka my6ta digitaaliset sisallot
nousivat teknologisen kehityksen veturiksi
laajemminkin

pelit jouduttivat kédnnykdiden ja
alypuhelinten yleistymista

pelit olivat data-analytiikan tienraivaajia
kuluttajamarkkinoilla, yhteisémanagerointi loi
polut digitaalisten yhteiséjen kestavélle
yllapidolle

| MAHDOLLISTAVAT POLITIIKAT

pelinkehitysharrastuneisuuden mahdollistanut
nuorisopolitiikka

tietoliikenteen neutraalius ja
julkinen tuki pelien kehittamiselle

tietosuojan harmonisoiminen Euroopan
tasolla ja digitaalisten kuluttajanoikeuksien
harmonisoiminen Euroopan tasolla




ialan lyhyt oppimaara

Suomen pel

Telmacista Appleen

3. Ensimmainen

1. Alku aalto

ENSIMMAISET MENESTYSTARINAT
JA MOBIILIPELISTUDIOT

90-luvun puolivélissé pelinkehitys
keskittyi aluksi l&hinna kotitietokoneille.
1999 tapahtui kuitenkin muutos. Nokian
lanseeraama WAP vaikutti lupaavalta
alustalta myos pelinkehityksen kannalta.
Sen vanavedessé perustettiin useita
mobiilipeleihin keskittyneita pelistudioita
ja Suomen peliteollisuus koki ensim-
maisen nousukautensa.

WAP ei kuitenkaan tayttanyt sille
asetettuja odotuksia ja ensimmaisen
aallon mobiilipelistudiot siirtyivat histo-
riaan WAP:n kaytdén vahenemisen
myd6ta. Muilla rintamilla kuitenkin
onnistuttiin. Housemarquen Supreme
Snowboarding ja Remedyn Max
Payne menestyivat PC- ja konsoli-
puolella ja Sulakkeen Hotelli Kultakala
eli Habbo Hotel nousi nettipeli-ilmidksi.

KOTIMAASTA KANSAINVALISILLE
MARKKINOILLE

Ensimmainen tunnettu suomalainen
digitaalinen peli julkaistiin jo 1979.
Kyseessé oli Raimo Suonion
kehittelema shakkipeli Chesmac.
Varsinaisesti pelinkehitys kuitenkin alkoi
vasta seuraavalla vuosikymmenella
kotitietokoneiden yleistymisen myota.

Aluksi pelinkehitys oli useimmille
kehittajille [ahinna harrastus, mutta jo
80-luvun puolivalin tienoilla julkaistiin
ensimmaiset kaupalliset pelit. Nama
varhaiset pelijulkaisut olivat kotimarkki-
noille suunnattuja. Ensimmainen
kansainvaliseen levitykseen paatynyt
peli, Sanxion, julkaistiin 1986

2. Ammattilaisuus

YKSITTAISISTA KEHITTAJISTA 4. Vaikeat vuodet
PELINKEHITYSTIMEIHIN

Vield 80-luvun alussa peli oli useimmiten
yhden henkilén hengentuote. 80-luvun

lopulta alkaen nama yksittaiset pelin- POHJAN KAUTTA UUTEEN NOUSUUN

kehittajat ryhtyivat tekemaan yhteistyéta ja Muutamista menestyksista huolimatta 2000-luvun

nain syntyivat ensimmaiset pelitiimit. alkupuoli oli Suomen peliteollisuudelle hankalaa aikaa.
Tassa kehityksessa auttoivat mm. pelin- Riskisijoitukset pelialalle olivat jaissa ja lupaavasti
kehittajien omat tapahtumat, joista tunnetuin alkanut mobiilipelikehitys oli [ahes pysahtynyt. Julkaisi-
lienee 1992 alkanut ja edelleen jarjestettava javetoinen PC- ja konsolipelikehitys taas oli useimmille
Assembly. Néista pelitimeista eli demo- pienille pelistudioille liian haastavaa.

ryhmisté syntyivat my6s ensimmaiset Apuun tuli Nokia. Nokian N-Gage, jonka Nokia uskoi
suomalaiset pelistudiot. Vanhimmilla muuttavan mobiilipelaamisen, tuli markkinoille 2003.
edelleen toimivilla peliyrityksilla, Sen my6ta Nokia panosti myés laitteella pelattavan
Housemarquella ja Remedy siséllén kehitykseen. Osa néisté panostuksista
Entertainmentilla onkin vahvat juuret kohdistui myds suomalaisiin pelistudioihin.

naissa demoryhmissé. . . . . . . .
y Nokian N-Gage ei onnistunut. Laite oli kallis valmistaa,

pelaaminen oli kémpelda ja pelien jakelukanava oli
perinteinen kivijalkakauppa. Mobiilipeliekosysteemi
kuitenkin kaynnistyi ja 2003 — 2005 perustettiinkin
joukko uusia pelistudioita, esim. Sumea,

Mr Goodliving ja Universomo.
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7. Taydellinen
myrsky

KYPSAN MARKKINAN KAUSI

2000-luvun loppupuolella Suomen
pelialan ekosysteemi jatkoi tasaista
kasvuaan. Harrastustoiminnasta oli
viimein muodostunut vakavasti otettava
toimiala, peliteollisuus.

MIKROMAKSUMALLI

Mobiilipeleissé mikromaksumallia kaytti
ensimmaisena onnistuneesti Supercell
jonka Hay Day ja Clash of Clans
nousivat raketin lailla vuosiksi eniten
ansaitsevien pelien listoille.

Kasvu oli kuitenkin suhteellisen hidasta.
Pelialan liikevaihto kasvoi noin

40 miljoonasta eurosta vuonna 2004
noin 87 miljoonaan euroon vuonna
2009. Hitaahkon kasvun takana oli
pelien jakelun arvoketju, joka oli kylla
toimiva, muttei pelinkehittdjan kannalta
taloudellisesti erikoisen tuottava.
Muutos oli kuitenkin jo ovella.

Supercellin menestys kasvatti entises-
téan kiinnostusta Suomen pelialaan ja
seka investointien ettd liikevaihdon
maara 2012 — 2015 kasvoi. 2015
Suomen peliala ylitti 2 miljardin euron
likevaihdon rajapyykin.

Vahvasta mobiilipainotuksesta
huolimatta pelinkehitys myds muille
alustoille jatkui. Remedyn Alan Waken
ja Quantum Breakin seka Colossal
Orderin Cities: Skylinen menestys-
tarinat ovat hyva osoitus tasta

6 Systeemi osaamisesta.
murtuu

8. Vakiintumisen

DIGITAALINEN MOBIILIJAKELU ai ka
MUUTTAA VOIMASUHTEITA

Pelialan muutoksen moottori oli pelien

digitaalinen jakelu. Digijakelu alkoi PC- PELITEOLLISUUS 2017 ->

alustalta, mutta laajeni myéhemmin myds Vuosi 2017 oli Suomen peliteollisuudelle vakiintu-
konsoleihin ja Applen Appstoren ja Google misen vuosi. Neljan suomalaisen pelialan yrityksen
Playn kautta &lypuhelimiin. listautuminen pérssiin oli alalle térkeé virstanpylvéas

ja myds osoitus siita, etta toimialan liiketoiminta on

Jakelun muutos tarkoitti myds voimasuhtei-
saavuttanut uuden kypsyystason.

den muuttumista. Digijakelun my6ta 70%

pelin tuotoista paatyi pelinkehittéjélle entisen Toimiala kehittyi myds rakenteellisesti ja peliyritysten
n. 15-25% sijaan. Muutos oli merkittava ja "hyvinvoiva keskiluokka” vahvistui selvasti. Yli 50
Rovion Angry Birds seka sen jatko-osat henkil6a tydllistavien yli 10 miljoonan euron liike-
olivat ensimmaisten joukossa hyddyntdmassa vaihtoa tekevien yritysten méaréa kasvoi edelleen.
sen tuomia mahdollisuuksia. Alan tydntekijsiden maara kasvoi lahes 3000
Markkinoiden uusi avautuminen ja kansain- tyontekijaén. Kansainvalisessa vertailussa Suomi
vélisten sijoittajien kiinnostus ja sijoitukset sdilytti asemansa Euroopan kolmen suurimman

Suomeen saivat aikaan ennatysmaisen pelinkehittdjamaan joukossa.
studiomaéran kasvun. Toimialan liikevaihto
nousi kolmessa vuodessa 2009 — 2012 noin
87 miljoonasta eurosta 350 miljoonaan
euroon.



Tulevaisuus luodaan
seuraavalla
hallituskaudella

Perusta vuosisadan lopulla edesséa olevien
haasteiden ratkaisemiseen luodaan 2020-luvulla.
Sen sijaan, ettd annamme muiden maanosien
viitoittaa digitaalisen tulevaisuuden suunnan,
Euroopasta ja Suomesta on tehtava maailman
houkuttelevin paikka maailman huippuosaajille ja
koulutusjarjestelmadmme on kyettavéa kasvattamaan
tulevaisuutemme rakentajat. Samalla digitaalisten
sisdmarkkinoiden saantely on toteutettava viisaasti.

Osaajapula on suurimpia esteitd suomalaisten ja
eurooppalaisten peliyhtididen kasvulle. Téhén
pulaan on vastattava seka kansainvalisten huippu-
osaajien houkuttelemisella etté kotimaisten osaajien
koulutuksella.

Jos Eurooppa haluaa kuluvalla vuosituhannella yhta
vahvan roolin digitaalisen maailmanperinnén
rakentamisessa kuin viime vuosituhannella,
Euroopan ja Suomen taytyy avata rajansa huippu-
osaajille ja tulla maailman houkuttelevimmaksi
paikaksi tydskennelld vuoteen 2024 mennessa.

Samalla Euroopan, mukaan lukien Suomen,
koulutusjarjestelmén on kyettava kasvattamaan
maailman parhaat huippuosaajat. Pelialan
koulutuksen tarjoajilla on kuitenkin yh& suurempia
ongelmia taata riittdva osaamistaso valmistuville
opiskelijoilleen. Pelialalle oleellisia taitoja ei
saavuteta ainoastaan koulutusjérjestelman sisalla,
vaan se perustuu vahvasti myds harrastuneisuuteen
ja aihetta kohtaan tunnettuun spontaaniin
mielenkiintoon. llman néita alan huippuammat-
tilaiseksi on l&hes mahdotonta kasvaa. Koulutus-
jarjestelméan fokus onkin siirrettédva tutkinnoista
elinikaiseen oppimiseen, jolla taataan kaikille
mahdollisuus osaamisensa jatkuvaan paivittamiseen
ja itsendisesti hankitun osaamisen tunnistamiseen.
Samalla pelialan koulutuksessa tulee kayttaa entista
enemman samoja materiaaleja kuin yritysten
siséisissé koulutuksissa.
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2020-luvulla
TEKNOLOGIA

- Puettavasta elektroniikasta tulee merkittava
kayttoliittyma (Haptic suits and controllers)

=
O

- Lisétyn ja virtuaalitodellisuuden laseista tulee
merkittéava kilpailija kuvaruudulle
(Head-mounted AR/VR displays)

- Mobiilit 3D-skannerit mahdollistavat saumattoman
digitaalisen ja fyysisen todellisuuden yhdistamisen
(Mobile 3D scanners)

- Esineiden leikillinen internet (Playful internet of things).
Esimerkiksi itsestdén ajavista autoista tulee pelialusta.

_ - Entista suurempi osa musiikista ja graafisista

sisélldista on algoritmien generoimaa.

- Aanikayttoliittymat yleistyvat
MARKKINAT

- Pelit palveluna (game as a service)
- Pilvipelaaminen
- Chattipelit

- Koneoppimisesta tulee keskeinen osa pelianalytiikkaa
ja pelien toimintaa

- Kuukausimaksujen uusi tuleminen

- 2010-luvun chattialustat olivat vasta alkua, kiinalaiset
digitaalisten siséltdjen jakelualustat ottavat globaalin
johtajuuden

- Virtuaalitodellisuus yleistyy virtuaalitodellisuushallien
kautta (Virtual reality)

- Hy6typelien yleistyminen

DIGITAALINEN KULTTUURI

- Virtuaalitodellisuuspelit

| - Lisatyn todellisuuden pelit (Augmented reality)

- Esineiden internetin tuomien sensoreiden myéta
aistivasta arkipéivan ymparistdsta tulee pelialusta
(Playful enviroments)

- Pelaajan mukaan raéataloidyt pelisisallot

VAIKUTUS YHTEISKUNTAAN

- Internetyhteyksien saatavuuden parantuessa globaalisti
pelaajayhteisoista tulee entistékin ylikansallisempia.

- Pelit toimivat keskeisend lisatyn todellisuuden ja
virtuaalitodellisuuden tienraivaajina kuluttaja-
markkinoilla, jonka seurauksena virtuaalitodellisuudesta
tulee valtavirtaa ja lisattytodellisuus arkipaivaistyy.

- Kuten 2010-luvulla (esim. data-analytiikka ja
yhteisdmanagerit) peliala toimii uuden tyén
suunnannayttajana.

- Kynnys pelinkehitysharrastuksen aloittamiseen laskee
entisestaan.

- Kannattavan peliliiketoiminnan harjoittaminen vaikeutuu
kilpailun kovenemisen my®6ta.

MAHDOLLISTAVAT POLITIIKAT

- Kestéava ratkaisu osaajapulaan

- Digitaalisen syrjaytymisen ehkaisy

- Alustaregulaatio (esim. reunaehdot jakelualustojen
sopimusehdoille)

- Tekoélyregulaatio (esim. lapinakyvyys ja
digitaalisen palveluntarjoajan vastuu)

- Digitaalisen aikakauden verojarjestelma

- Pelialan lupaavimpien start-upien ja kasvuyritysten
julkisen rahoituksen varmistaminen.

- Julkisen sektorin hankintojen innovaatioystavallisyys
S () 7 f
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SUOMESTA MAAILMAN HALUTUIN PAIKKA TYOSKENNELLA — ILMAN
ULKOMAALAISTEN HUIPPUOSAAJIEN VERTAISTUKEA SUOMALAISET
EIVAT NOUSE MAAILMAN KARKEEN

ALUEET: Yksi bréandi padkaupunkiseudulle

- Peliklusteripaikkakunnilla korkeakoulujen, kaupungin ja maahanmuutto-
palveluiden tulee tehda tiivista yhteisty6td maahanmuuton helpottamiseksi.

HH Erityisesti pAdkaupunkiseudun kuntia on ohjattava entistd maéaréatietoisemmin
1 00 mi Iloonaa yhteismarkkinointiponnistuksiin.
euroa VALTIO: Maailman kolmelle tarkeimméille pelialan tapahtumalle on
. saatava Suomi-osasto.
Osaa]apu Ian - Suomea on aktiivisesti markkinoitava maailman parhaana paikkana
= = tydskennelld alan huippuosaajien keskuudessa.
ratkaisemiseen

NOPEIN MAAHANTULOPROSESSI — RUOTSI ON JO SUOMEA EDELLA
ALUEET: International House jokaiselle korkeakoulupaikkakunnalle

- Tybperaisen maahanmuuton vahvistaminen ja huipputydntekijéiden
sitouttaminen alueen yrityksiin on aluepolitikan uusi avainkysymys.

- Jokaiselle korkeakoulupaikkakunnalle on perustettava yhden luukun
periaatteella palveluita maahanmuuttajille tarjoava International House.

- Kaikki keskeinen informaatio kunnallisista palveluista on kdannettava
englanniksi.

VALTIO: Oleskelulupa seitseméssé paivassa

- Maahanmuuttoprosessin sujuvoittamisesta on tehtéva yksi seuraavan
hallituksen karkihankkeista ja sille on varattava vahintdan 100 miljoonan
euron rahoitus.

- Yrityksen tydntekijélle maksamia muuttokuluja Suomeen ei tule katsoa
tuloveron alaiseksi palkanlisaksi, vaan tydntekijélle verottomiksi normaaleiksi
rekrytointikuluiksi. Tydntekijan itse maksamat muuttokulut on tehtava
verovahennyskelpoisiksi.

- Maahanmuuttoprosessin palvelumuotoilua on kehitettava viranomaisrajat
ylittdvéna kokonaisuutena Migrin palvelumuotoilutiimin johdolla.

- Viranomaisprosessien sahkdistdmiseen on panostettava siten, ettd maahan
muuttavan tyéntekijan tulee syéttaa tietonsa jarjestelméaan vain kerran.
Helpoimmissa tapauksissa on siirryttdva algoritmipohjaiseen
paatdksentekoon ja ihmisten tulee ratkaista vain monimutkaisimmat
tapaukset. Vahva tunnistautuminen on mahdollistettava
viranomaisprosesseissa muutoinkin kuin pankkitunnuksilla.

- Suomen on luotava selked ja jouheva polku kansalaisuuteen. Suomen
kielen osaamisesta kansalaisuuden ehtona on luovuttava.

EU: Oleskelulupahakemus mihin tahansa EU-edustustoon

- Oleskelulupahakemus yhteen EU:n jasenmaista on voitava jattaa toisen
EU-maan edustustoon.

- Sinisen kortin tulee asettaa vain minimitaso tydperaisen maahanmuuton
kriteereille. Jasenvaltioiden on voitava halutessaan soveltaa myés l6ysempia
kriteereita.

- Korkeakoulututkinnosta Sinisen kortin ehtona on luovuttava, koska
korkeakoulujarjestelma tutkintoineen kulkee entistd enemman teknologista
kehitysta ja sen tuomia uusia osaamistarpeita jaljessa. Sen sijaan
myéntdkriteeriksi tulee nostaa relevantti osaaminen.

MUUTTAMISESTA HOUKUTTELEVAA KOKO PERHEELLE.
ALUEET: Koulutustakuu jokaiselle Suomessa asuvalle lapselle

- Ulkomailta Suomeen muuttavalle perheelle on kyettava osoittamaan koulu-
tai paivakotipaikka jo ennen asunnon hankkimista, myds kesken
lukukauden.

- Laadukas ja saavutettavissa oleva vieraskielinen koulutus
seké laaja-alaiset ja maahanmuuttajataustaisille nuorille avoimet
harrastusmahdollisuudet turvaavat ulkomaalaisten huippuosaajien
rekrytointimahdollisuudet paikallisille yrityksille.

ot

- Ulkomailta Suomeen muuttavien huippuosaajien kumppaneille tarjolla
oleviin tydllistymisen tukipalveluihin on panostettava huomattavasti
| nykyistd enemman.

VALTIO:
- Koko perhe samalla oleskelulupahakemuksella maahan.

I



Sujuva
polku
huippu-
ammat-
tilaiseksi

PERUSKOULU

kansalaistaito.

hyédyntamiseen.

Pelien ja muiden digitaalisten siséltéjen luomisesta,
lukutaidosta ja niiden taustalla vaikuttavien liiketoiminta-
mallien ymmartamisesta on kehittymassa keskeinen

- ALUEET: Opettajille on annettava riittdvat resurssit
kasitella digitaalista kulttuuria osana opetusta.

- ALUEET: Opettajien tdydennyskoulutuksessa on
panostettava pelien kayttd6n opetuksessa sekéa
digitaalisen kulttuurin laaja-alaiseen tuntemukseen.

- ALUEET: Jokaiseen kouluun on hankittava 1GB
langaton verkkoyhteys ja kouluissa on oltava
ajantasaiset vélineet uusimpien oppimistydkalujen

TOINEN ASTE

- ALUEET: Toisen asteen koulutuksen on tadhdattava
omaehtoiseen etenemiseen kauas nykyisten tutkinto-
vaatimusten edelle, siksi harrastuneisuuden tukeminen on

otettava keskeiseksi osaksi toisen asteen koulutusta.

oma tutkinto.

lukioihin kuin ammattioppilaitoksiin.

- ALUEET: Kaikille koulutusohjelmille on aina budjetoitava riit-
tavat resurssit ammattilaistydkalujen ja -laitteiden hankintaan.

- VALTIO: Pelialan tydkokemus on nostettava keskeiseksi
pelikoulutuksen opettajien rekrytointikriteeriksi.

- VALTIO: Pelialan tapaisille nopeasti kehittyville aloille
soveltuvaa koulutusmallia on pilotoitava luomalla pelialalle

- VALTIO: Ohjelmoinnista on tehtdva oma oppiaineensa niin

) PELIALAN YLEISSIVISTYS HARRASTAJA
IKA 5 10 15
AMMATTI-
OPISTOT
VARHAISKASVATUS PERUSKOULU (luokat 1-6) PERUSKOULU pelialan
mediakasvatus visuaalinen ohjelmointi, (luokat 7-9) ammatti-
ALUEET: Henkilsstsl matematiikka, musiikki, algoritminen tutkinnot ja
1315 L en|| QSLO £ onkturvaﬁ- kuvaamataito, didinkieli ja muut ajattelu, jatko-
tava_ruttavat valmiu (_et ta_r astella Kielet perus- opn:nto-
maailmaa matemaattisesti. ohjelmointi- valmiudet
Yhteisty6ta kansalaisyhteiskunnan ALUEET: lltapaivékerhotoiminnalle taidot
ja opetuspelikehittéjien kanssa on on osoitettava riittavat resurssit, jotta matematii,kka LUKIO
lisattava pelikasvatuksessa. koodausosaaminen muuttuu peli- musiikki ’ valmiudet
kehitysharrastukseksi. kuvaamata;to pelialan
aidinkieli ja jatko-
muut kielet opintoihin
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KIRJASTOT
pelikulttuurin saavutettavuus,
pelilukutaito ja kasvatus

ALUEET: Kirjastojen on kyettava kuromaan
umpeen digitaalinen kuilu sek& uusimman
pelikulttuurin saavutettavuudessa etta eri
véaestéryhmien pelilukutaidossa. Tama
edellyttadé kirjastojen hankintaméérarahojen
kasvattamista ja pelivinkkaustoiminnan
laajentamista kaikille vauvasta vaariin.

PELINKEHITYSKESALEIRIT
pelikehityksen- ja kasvatuksen
kulttuurinen nuorisotyd

ALUEET: Nuorisotyéssa pelinkehi-
tysharrastus ja muut nousevat
teknologiat on nostettava nuorten
harrastuneisuuden tukemisen
strategiseksi painopisteeksi ja
pelinkehitysklubitoiminnalle on
osoitettava riittavat resurssit.
Harrastustoiminnasta on luotava
selked polku yritystoiminnan
kaynnistamiseen.

NUORISOTALOT
pelinkehitys-
aktiviteetit

PELINKEHITYS-
KLUBIT
edistyneille
harrastajille

JUNIOR GAME JAMS
pelinkehitysharrastu-
neisuutta tukeva
nuorisoty6

ALUEET/VALTIO: Nuorille
harrastajille on luotava
matka-apurahajarjestelma
kansainvalisten tapah-

tumien osallistumiskulujen

kattamiseksi.

KIRJASTOT
pelikulttuurin saavutettavuus,
pelilukutaito ja kasvatus

ALUEET: Kirjastojen IGDA Junior -toiminta
on vakinaistettava ja laajennettava kaikille
keskeisille pelinkehityspaikkakunnille.

Lahde: Huippuosaajakasvatuksen Helsinki-malli,
http://www.neogames.fi/tietoa-toimialasta/julkaisut/



KORKEA-

- VALTIO: Koulutuksen pitaéd antaa uusille tyontekijoille

ASTE

riittdvat valmiudet selviytya yrityksen sisdisessa

koulutuksessa kaytetyista verkkokursseista (esim.
Courseran karkikurssit).Yleistiedot naiden kurssien
vaativuustasosta on keréattava kaikkien saataville.

- VALTIO: Korkeakoulutuksen kehittamisen tulee

perustua alakohtaisen yhteistyon, ei keskindisen
kilpailun, lisdamiseen. Oppilaitosten keskinaista seka

oppilaitosten ja yritysten valista yhteisty6ta
opetussisaltdjen jakamisessa on tiivistettava.

- EU: Opiskelija- ja opettajavaihdon lisdksi Euroopan

unionin on luotava jarjestelmé opetussisaltjen

jakamiseen (esim. MOOCien kautta).

- VALTIO: Pelialan koulutus on rakennettava
ammattikorkeakouluissa oppiainerajat ylittavien

peliprojektien varaan. Oman yrityksen perustamisesta

on luotava vaihtoehtoinen paattétyé ammattikorkea-
kouluihin ja yliopistojen kandidaattivaiheeseen.

- VALTIO: Pelialan tutkimusrahoitusta on kasvatettava.

- VALTIO: Opintojaan paattaville on luotava opintolainaa

vastaava yrittajalainajarjestelma ensimmaisen oman
yrityksen perustamista varten.

- VALTIO: Oman yrityksen perustaville valmistuville

opiskelijoille on tarjottava halpa asunto maksimissaan

kahdeksi vuodeksi esimerkiksi paikallisen opiskelija-
asuntoséétion toimesta.

AMMATTILAINEN ALANSA
20 25 30 HUIPPUOSAAJA 35
ALEMPI YLEMPI PELIALAN ELINIKAINEN OPPIMINEN
KORKEAKOULU- KORKEA- | TOHTORIOPINNOT MOOCit, sertifikaatit, tdydennyskoulutus jne.
TUTKINTO KOULU- .. . . , -
TUTKINTO VALTIQ: AnS|o.S|donna|s.eIIa on voitava taydentaa
osaamistaan rajattomasti.
OPETUS- (ESI)- KIIHDYT-
STUDIO HAUTOMO TAMO
peli- yritys- yritys-
_| yrittédjyys- toiminnan toiminnan KLUSTERIORGANISAATIO
|kasvatukseen| kéaynnista- kasvatta- pelistudioiden julkinen tuki
miseen miseen
DIGI-
TALENTS
-OHJELMA
puoli- TYOKOKEMUS
ammat-
tilaisten
tyoela-
mataidot
IGDA FINLAND

paikallisen pelinkehittajayhteisén yllapito ja
yhteisdpohjaisen tiedonjakamisen
mahdollistaminen

FINNISH GAME JAM RY
pelikehitysharrastuneisuuden tukeminen

ALUEET:/VALTIO: Suomen uusien avainalojen
harrastuneisuutta yllapitavien ja kehittavien kansalais-
jarjestdjen rahoitus on turvattava. Sukupuolten ja eri
vaestdéryhmien vélinen epatasapaino peli- ja pelinkehi-
tysharrastuksessa ja muiden nousevien teknologioiden
parissa on murrettava.

KIRJASTOT
pelikulttuurin saavutettavuus,
pelilukutaito ja aikuiskasvatus

KANSALAISYHTEISKUNTA
pelikasvatus ja aikuiskasvatus

VALTIO: Pelikasvatusta yllapitévien ja
kehittéavien kansalaisjarjestojen, kuten EHYT
ry:n, rahoitus on turvattava.

SNLNTNOM
ITVVINHOS

13sMNLNINOMA
3aspine

N3NINIddO
“YSSOAL

N3NINIddO
IMVYVINHO4Yd3
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MAAILMAN PARHAAT JULKISET PALVELUT

Globaali verokilpailu on muuttumassa palvelukilpailuksi. Tama tarkoittaa,
ettd EU:n ja Suomen viranomaispalveluiden on oltava maailman parhaita.

ALUEET: Hautomo tarvitsee rinnaalleen hautaamon

- Alueellisten klustereiden on kehitettdva tukitoimintojaan niin yritys-
toiminnan alkuun saattamisessa ja kasvattamisessa kuin sen hallitussa

paattamisessa.
Suomesta
. - Paékaupunkiseutu on Suomen viimeinen keskeinen alue, jossa pelin-
maa| I man kehityksen tgkitf)imir)toja gi 9'Ie"\./.ieIé"\-/-akinaiste_ttu, kun taag muqalla
. Suomessa tdma on jo arkipaivaa. Paakaupunkiseudun pelinkehityksen
pa ras pa| kka tukiorganisaatioiden toimintaedellytykset on turvattava ja jatkuvuus
. . taattava.
Ih m ISKU nnan VALTIO: Maailman paras verottaja seké kuluttajansuoja- ja
- . tietosuojaviranomainen

dlg Itaal Isen - Verottajalle seka tietosuoja- ja kuluttajaviranomaisille on taattava riittavat

H resurssit pelinkehittdjien auttamiseen esim. tietosuojalainsdadannén
tu Ievalsu Uden soveltamisessa.
rakentam iseen - Kuluttajansuoja- ja tietosuojaviranomaisten yrityksille tarjoamat palvelut

on nostettava vahintdén verottajan palveluiden tasolle.

EU: Paasy lakeihin ja ohjeistuksiin ei saa olla konsulttiyhtiéiden
yksinoikeus

- EU:n ja sen jasenvaltioiden lahetystdverkostojen on seurattava kohde-
maidensa regulaatioympéristdjen kehitysté ja koottava tiedot yhteen
paikkaan eurooppalaisten yritysten saataville.

- Kaikkien jasenvaltioiden séhkdisten palveluiden on oltava turvallisia
kayttaa ja niiden tietosuojaan on kiinnitettava erityistd huomiota.

- EU:n on rahoitettava tutkimushankkeita, jotka luovat mallisopimusehtoja
I eri aloille.
I —

MAAILMAN PARAS INFRASTRUKTUURI EUROOPAN KILPAILUKYVYSTA
VALTIOTUKISAANTOJEN OHJENUORA

Eurooppa ei saa taantua tietoverkko-

infrastruktuurin kehitysmaaksi ‘ Globaali kilpailu padomista, maailman parhaista

- VALTIO: Eurooppa on jaédmasséa nopeasti Aasian 4 Kyvyistd ja lupaavimmista kasvuyrityksista kiihtyy vuosi
jalkeen tietoverkkojen nopeudessa. Suomen ja EU:n vqueIta. Pelialan rohkgm_mat teknologiset innovaatiot
on asetettava tavoitteeksi 1GB laajakaistayhteys | pohjautuvat kattavaan julkiseen rahoitukseen.
jokaiseen kotiin. B EU: valtiotukisaantdjen on keskityttdva Euroopan

- EU: Jotta uudet dataintensiiviset mobiilipalvelut kilpailukyvyn turvaamiseen
v9Maaﬂn [ak?nta-l_a Etjroo_passa, unionissaon - Pelialalla EU on tall& hetkelld vasta kolmanneksi
siirryttava kayttdméaan ainoastaan kiintedhintaisia suurin markkina-alue ja pelialan yritysten pahimmat
mobiilidataliittymia ilman kuukausikohtaista kattoa kilpailijat tulevat lahinna Aasiasta ja USA:sta.
mobiilidatan kaytdlle. Tulevaisuudessa USA:n asema séilynee vahvana,

mutta Aasian ja varsinkin Kiinan mahti kasvaa. Tama
on kyettdva huomioimaan EU:n valtiontuki-
jarjestelmaa kehitettdessa siten, ettd jasenvaltioiden
tukikilpailun minimoivaa jarjestelméaa muutetaan
unionin globaalia kilpailukykya parantavaan
suuntaan.

- EU: Tietoverkkojen neutraaliudesta ei saa joustaa.

- Unioni tarvitsee valtiontukiympéristén, joka on
optimoitu mahdollistamaan eurooppalaisten yritysten
menestys globaaleilla markkinoilla.

- PK-yrityksen mééritelmassé on siirryttava
kayttdmaan ainoastaan sidosyrityksen méaaritelméaé
ja omistusyhteyskriteerista on luovuttava.

- Pelialan tuki-instrumentit on otettava ryhma-
poikkeusasetuksen audiovisuaalisen alan
poikkeaman piiriin.

&




PARAS JULKINEN TUKIJARJESTELMA

EKOSYSTEEMIN
TUKEMINEN

ALAN YTIMEN
TUKEMINEN

ALAN EDELLAKAVIJOIDEN
TUKEMINEN

RISKINOTON JA
MARKKINA-
MURROKSEN
HYODYNTAMISEN
MAHDOLLISTAMINEN

Pelialan yhteiséjen
tukeminen

- VALTIO/ALUEET: Jotta
tietdmyksen siirto markkina-
murroksen mahdollisuuksista
tapahtuu tehokkaasti,
kuntien ja valtion on
osoitettava riittdva
rahoitus paikallisten ja
valtakunnallisten pelialan
yhteiséjen yllapitoon.

Kunnianhimoisten T&K&I-
hankkeiden mahdollista-
minen

- EU: Koska Euroopassa
toimivien pelialan yritysten
on huomattavasti
kilpakumppaneitaan
vaikeampaa hankkia
riskisijoituksia, on T&K&I-
rahoituksen sailyttava
HorizonEurope- ohjelmassa
jatkossakin avustus-
pohjaisena laina-
pohjaisuuden sijaan.

Suorat tuet alaa uudistavien
tienraivaajien riskinottoon
- EU: Luova Eurooppa-

ohjelma on talla hetkella
ainoa tuotantotuki-
instrumentti Suomen
pelialalle. Sen rahoitusta on
laajennettava.

- EU: Luova Eurooppa-
ohjelman lainainstrumentti on
muutettava osin investointi-
instrumentiksi. Mita pohjoi-
semmaksi kaydaan, sita va-
hemman pankit ovat kiinnos-
tuneita lainainstrumentin
hyédyntémisesta.

- EU: HorizonEuropen
PK-yritysinstrumentin
rahoitusta on kasvatettava.

- VALTIO: Business Finlandin
suorien T&K tukien rahoitusta
on kasvatettava.

- VALTIO: StepDemo rahoitus
on vakinaistettava ja sen
rinnalle on luotava tuotanto-
rahoitusinstrumentti myos
vakiintuneimmille tiimeille.

KASVUN
MAHDOLLISTAMINEN

Kasvun mahdollistavan
rahoituksen turvaaminen

- ALUEET: Kuntien on
osoitettava riittdva rahoitus
paikallisten pelialan
klustereiden, hubien ja
kiihdyttamdjen toiminnalle,
jotka mahdollistavat mm.
vientimatkat.

- EU: Komission on
varmistettava, ettd vanhan ja
uuden rahoituskehyksen
vélinen siirtymékausi
supistetaan minimiin, jotta
EU-rahoituksesta riippuvien
alueellisten pelialan
klusterien ja yritysten
tuotekehitysprosessien seka
tutkimushankkeiden
jatkuvuus ei vaarannu.

Kasvun mahdollistavan
rahoituksen turvaaminen
- ALUEET: Kaupunkeihin on
luotava julkinen siemen-
vaiheen sijoitusrahasto.

- VALTIO: Siemen- ja
soft-loan -rahoitusta pelialan
start-up yrityksille on
kasvatettava, jotta entistéa
useampi lupaava tiimi saa
mahdollisuuden. Vaikka
sukupuoli ei ole rahoituksen
este, moni harvoista pelialan
naisyrittajista karsiutuu pois
ensimmaista yritysta
perustettaessa, koska
kilpailu rahoituksesta
on ankaraa.

Huippuosaamisen
mahdollistaminen
- EU: Erasmus+ -ohjelman

alle on luotava liikkuvuus-
instrumentit, jotka
kannustavat monikansallisten
start-up -tiimien kokoamiseen
ja tyéharjoitteluun toisessa
jasenvaltiossa.

Markkinoille paasyn esteiden
ylittdminen
- ALUEET: Kaikkien
kaupunkien on
luotava avustusjarjestelma
yritysten vientimatkojen
toteuttamiselle.

JATKUVA
KEHITTYMINEN JA
UUDISTUMINEN

Turvaverkko
epaonnistumiselle
- VALTIO: Ansiosidonnaisella

(esim. kassan sijoituksena
yritykseen) on voitava
harjoittaa yritystoimintaa
vuoden ajan kauppa-
rekisteriin ja alv-velvolliseksi
rekisteroitymisen jalkeen.

- VALTIO: Sosiaaliturva-
jarjestelméan on mahdollis-
tettava turvallinen ep&aonnis-
tuminen.

- VALTIO: Finveran lainojen

henkilokohtaisista

takauksista on luovuttava,
jotta epaonnistuminen ei
johda velkavankeuteen.

Rahoitus ensimmaiselle
yritykselle
- VALTIO: Pelialan sisaisia

investointeja tukisivat
verohelpotukset exit-
tilanteissa tai T&K-
veroinstrumenttien tapainen
alennettu verotus toisen
toimintavuoden voitoille.
Optiotulot on siirrettava
paédomaveron alle.




DIGITALISAATIOVALMIIN LAINSAADANNON PERIAATTEET

Eurooppalaiset ja suomalaiset alustat ja laitevalmistajat ovat I&hes kokonaan
kadonneet globaaleilta markkinoilta. Sen sijaan digitaalisissa sisélldissa,
varsinkin pelien saralla, Eurooppa on yha suunnannéyttdja koko ihmiskunnalle.

Eurooppalaisten pelistudioiden menestys nojaa erityisesti vahaisiin markkinoille
paasyn esteisiin.Taten vuosi vuodelta lisdéntyvéan digitaalisten markkinoiden
séantelyn pirstaloituminen globaalilla tasolla on merkittdva uhka eurooppa-

Eu roo pan laisten ja suomalaisten pelinkehittdjien menestystarinalle. Euroopan unionin ja
Suomen on keskityttdva jatkossa huomattavasti nykyistd enemman globaalin
on oltava saantelykehyksen rakentamiseen digitaalisille markkinoille sisdmarkkina-
| regulaation hienosaadodn sijaan.
dlg Itaal Isten Jos Euroopan unioni ja Suomi haluavat olla aito ja globaali muutosvoima, ne

. . tarvitsevat selkean ja konkreettisen vision digitaalisen yhteiskunnan
markkl n0|den rakentamiselle. Ta&mén vision on perustuttava seuraaviin poikkileikkaaviin

I b I perusperiaatteisiin:
g o aa In VALTIO/EU: Lainsddadannon valmistelu:

Saa ntelyn - Neutraalius: Kaiken sédantelyn tulee perustua vahvaan teknologia-, sisalto-
ja liiketoimintamallineutraaliuteen.

al uri . - Harmonisointi: Digitaalisten sisdmarkkinoiden sadantely-ymparistdn tulee
olla taysin harmonisoitu.

- Yhdenmukaisuus: Unionin ja Suomen on luotava yksiselitteiset ja selkeéat
maaritelmat avainkasitteille (esim. henkildkohtainen data), jotka ovat
kaytossa politikkkalohkolta toiselle. Eri sektoreiden lainsdadantéymparistdjen
on muodostettava keskendan ristiriidaton kokonaisuus.

- Innovaatioystavillisyys: Kaikkien aloitteiden tulee keskittya yleisten
periaatteiden asettamiseen ja jattaa yksityiskohdat markkinatoimijoiden
itsesdantelyn tai niiden yhteistyéssa kansallisten viranomaisten ja komission
kanssa harjoittaman vertaissaantelyn vastuulle.

VALTIO/EU: Lainsdadénnén toimeenpano:

- Digitaalisen kasvun valtavirtaistaminen: Digitaalista kasvua ja
innovaatioita edistévilla viranomaisilla taytyy olla yhté vahva rooli sdéntelyn
toimeenpanossa kuin esim. vero-, kuluttajansuoja- ja tietosuoja-
viranomaisilla.

- Luotettavuus: Kansallisten viranomaisten keskenéén ristiriitaiset tulkinnat
siitd, kuinka ajastaan jalkeen jaanytta lainsdadantéa sovelletaan uusiin
innovaatioihin, ovat vuosi vuodelta merkittdvédmpi uhka digitaalisen
sisdmarkkina-alueen yhtenaisyydelle. Tasta syysta kansallisten
viranomaistulkintojen koordinaatiota on lisattdva Euroopan tasolla.

i - Saavutettavuus: Kaikki digitaalisten sisaltéjen luomista koskevat lait,
ohjeistukset ja tuomioistuinratkaisut on oltava saatavilla yhdesta
eurooppalaisesta portaalista kaikilla unionin virallisilla kielilla.

| NS e e W

TEKIJANOIKEUS — SAMAT SAANNOT KOKO UNIONIIN

- EU: Tekijanoikeuslainsdadannéssa tulee huomioida, - EU: Unionin ja sen jasenvaltioiden on paattavaisesti
etta pelien kehittdmiseen osallistuu useita taiteilijoita puututtava vilpillisten tekijanoikeusrekisterien
ja yhdessa pelissa voidaan kayttaa lukuisia taide- toimintaan.

elementteja. Yksittéisten taide-elementtien tekijan-
oikeussuoja on harmonisoitava EU:n laajuisesti
toimivien sisémarkkinoiden luomiseksi.

- EU: Maarajoitusten poistaminen on tehtéava harkiten

- Kaikkia kulttuurituotteita on kasiteltava maara-

o o ) joitusten sallimisen osalta yhdenvertaisesti, jotta
- EU: Ohjelmistopatentteja ei tule sallia Euroopassa, 1900-luvun raja-aidat eri taidemuotojen valilla eivat
koska ne hidastavat ja vaikeuttavat merkittavasti siirry 2000-luvulle.

knologista kehitysta. - . .
teknologista kehitysta - Ennen maarajoitusten poistamista on

- EU: Pelivideoiden, kuvien ja pelien itsensé kéaytdlle arvioitava huolellisesti sen vaikutukset
tieteellisissa julkaisuissa seka pelien ja muiden kuluttajansuojalainsdddéanndn soveltamiseen
digitaalisten sisaltéjen pitkdaikaissailytykselle arvonlisdverollisen hinnan ilmoittamisen osalta.

muistiorganisaatioissa on luotava selkeét

e . - Samalla on varmistettava, ettei se
tekijanoikeuspoikkeamat.

pakota arvonlisdverovelvollisuuden alarajan alla

- EU: Liséatyn todellisuuden sovellusten kehittamisen toimivia yrityksi& verovelvollisiksi.
mahdollistamiseksi Euroopassa on otettava kayttéon - Jarjestelmaan on luotava riittava siirtymaaika,
koko sisamarkkina-alueen laajuinen panoraama- jotta tekniset haasteet vaihtokurssiriskien
poikkeama, joka mahdollistaa 3D-mallien minimoimiseksi ehditaan ratkaista.

skannaamisen kaikista ymparistoista.



KAUPPASOPIMUKSET -
DIGITAALISTEN SISALTOJEN KAUPAN
ESTEET ON MURRETTAVA

- EU: Jokaiseen EU:n laatimaan kauppasopi-
mukseen on liitettdvéa vaatimus digitaalisen
markkina-alueen lainsdddéannoén ja muiden
viranomaisohjeistusten kdantédmisesta englanniksi
ja tuomisesta yhden selkean portaalin kautta
pk-yritysten tietoon.

- EU: EU:n tulee sitouttaa kauppasopimuksilla
kauppakumppaneitaan ottamaan kayttéon
eurooppalaiset kuluttajansuoja- ja tietosuoja-
standardit.

- EU: Kauppasopimuksien on turvattava, etteivat
ohjelmistopatentit sallivilla markkina-alueilla
toimivat patenttitrollit saa mahdollisuutta toimia
Eurooppassa.

- EU: Kauppasopimusten tulee pyrkia hillitsemééan
harhaanjohtavien kopiopelien levidmisté.

- EU: Kokeellisten pelien luomisen mahdollistavia
kulttuurisia valtiontukia ei tule ottaa sopimus-
neuvottelujen piiriin.

KULUTTAJANSUOJA -
ENNAKOITAVA JA YHDENMUKAINEN
REGULAATIOYMPARISTO

- EU: Erityisesti Aasian markkinoilla tehdaan
kuluttajia harhaanjohtavia lahes identtisia kopioita
eurooppalaisista peleistéa. Kuluttajansuoja-
viranomaisille on rakennettava nykyisté tehok-
kaammat ja nopeammat keinot néiden vilpillisten
sisaltdjen poistamiseen kauppapaikoista.

- EU: Kuluttajansuojalainsdadanté on
harmonisoitava mahdollisimman pitkalle.

- EU: Kuluttajansuojalainsdadantéén on luotava
poikkeus alle 18-vuotiaille pelinkehittajille, jotta
heidan ei tarvitse julkaista fyysista osoitettaan
www-sivuillaan.

- EU: Kuluttajansuojalainsdadanndsta ei tule
luoda paallekkaista ja kilpailevaa lainséadantéa
tietosuojalainsdadanndlle. Kuluttajansuojalain-
s&adanndn ja sen toimeenpanon tulee olla tiukasti
linjassa tietosuoja-asetuksen kanssa.

- EU: Pelinkehittéjien vastuut tulee rajata kuluttajien
pelistd maksamiin summiin.

- EU: Haavoittuvaisten kuluttajien suojelun tulee
perustua jatkossa entistd enemman pelien

- EU: Kuluttajansuojalainséddannén on
mahdollistettava tuotteiden etukateismyyntiin
perustuvien joukkorahoituspalveluiden
toiminta.

ikaluokitusten tapaisiin itsesdantelymekanismeihin.

f

KONEOPPIMISEN / TEKOALYN SAANTELY -
LAPINAKYVYYS ON TIE ETEENPAIN

EU: Koneoppimisen / tekoalyn regulaation on

perustuttava lapinékyvyyden lisddmiseen. Algoritmien

itsensa sijaan lapinékyvéksi on tehtava:

- algoritmipohjaisen paatdksenteon paapiirteittéiset
toimintaperiaatteet,

Fa
- ongelma, jota algoritmilla yritetdan ratkaista,
- mita dataa algoritmille syttetéaén,
- periaatteet, joilla algoritmin tekemien paatdsten 1
kestavyytté on arvioitu. ‘V‘

TIETO- JA YKSITYISYYDENSUOJA - FOKUS
UUSIEN SAANTOJEN TOIMEENPANOON

EU: Yleisen tietosuoja-asetuksen ja
mahdollisen e-privacy -direktiivin jalkeen unionin on
annettava digitaalisille markkinoille aikaa uuden
tasapainon I6ytdémiseen liiketoiminnan ja yksityi-
syyden vélilla ennen kuin julkaistaan uusia
tietosuoja- tai yksityisyydensuoja-aloitteita.

I —

ALUSTATALOUDEN REGULAATIO - POIS
KESTAMATTOMISTA TOIMINTAMALLEISTA

- EU: Pitkalla aikavalilla alustojen on otettava
globaalisti vastuu kuluttajakaupan arvonliséveron
maksamisesta.

- EU: Alustojen vastuut kuluttajansuojasta ja
asiakastuesta on selkiytettava.

- EU: Eurooppalaiseen lainsdadantdén on luotava
lapileikkaava alustan méaéritelma.

- EU: Vaikka viranomaispaéat6s poistaa peli
palvelusta kohdistuu ensisijaisesti alustaan, pelin-
kehittajallé on oltava valitusoikeus paatékseen.

- EU: Alustat eivat saa rajoittaa eurooppalaisten
palveluiden markkinoille paasya.

- EU: Alustojen on mahdollistettava eurooppalaisille
yrityksille maaraaikojen puitteissa tapahtuva vero-
ilmoitusten tayttdminen siten, etta verotus ei enda
perustu arvioon.

DIGITAALIS__EN AIKAKAQ_DEN
VEROJARJESTELMA
- EU: Siirtymaa kohti reaaliaikaista, digitalisoitua ja
automatisoitua verotusta tulee edistaé. Verotus-
menettelyn tulee olla ennustettavaa ja tehokasta.

- EU: Verotuksen muutosten tulee edistaa tekno-
logista kehitystd, ei jarruttaa sita.

- EU: Ohjelmistojen lahdeverotusongelmat tulee
ratkaista. Suomella tulee olla kansainvélisesti
vertaillen toimiva ja kilpailukykyinen verosopimus-
verkosto.

- EU: Datakeskuksia tulee kannustaa hiilidioksidi-
paastdjen minimoimiseen suosimalla verotuksessa
vahapééstoisté energiantuotantoa.
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Saantely

ei ole
aina

ratkaisu

SAAVUTETTAVUUS

- Pelinkehittédjat pyrkivat vastuullisesti
maksimoimaan peliensé yleison, siksi
kaytettavyyden selvittiminen on
keskeinen osa pelinkehitysprosessia
ja osana téta tyota huomioidaan myés
erityisryhmien tarpeet.

- Pelialalla on jo nyt merkittava maara
parhaita kaytéanteita pelien

saavutettavuuden parantamiseksi \
erityisryhmien parissa.

VIHREA TEKNOLOGIA

- Vahahiilisia konesaleja ei synny, jos

o

Pelialan teknologinen kehitys on darimmaisen nopeaa. Nain ollen digitaa-
listen markkinoiden sé&éntely kulkee véistamatta aina alan kehitysté jéljessé ja
useimmiten epéonnistuu digitaalisen murroksen haasteiden pysyvéasséa
ratkaisussa.

Pelialan yrityksille niiden oman toiminnan vastuullisuus onkin yksi
keskeisimmisté digitaalisen tulevaisuuden rakennuspalikoista. Tama
tarkoittaa mm. pelien saavutettavuuden jatkuvaa parantamista uusien kaytto-
littymien kehittyessa, jotta esim. virtuaalitodellisuuspahoinvoinnista tai
punavihersokeudesta kéarsivat pystyvat nauttimaan téysipainoisesti peleista.
Alan yritykset oppivat jo kauan sitten, ettei digitaalisia yhteis¢ja voi jattaa
oman onnensa nojaan vaan niiden yllapitoon pitda panostaa, jotta kaikki
pelaajat tuntevat olonsa niissa tervetulleiksi. Pelialan yritykset tiedostavat
oman roolinsa ihmiskunnan hiilijalanjaljen pienentdmisessa. Samaan aikaan
uusien liiketoimintamallien kehittdmisessé otetaan huomioon haavoittu-
vaisessa asemassa olevat pelaajat (esimerkiksi lapset).

Peliala rakentaa tulevaisuutta ja vililla tulevaisuuden rakentaminen
tapahtuu yrityksen ja erehdyksen kautta, koska valittujen ratkaisujen
kaikkia vaikutuksia on mahdotonta ndhdé etukateen. Digitaalisen murroksen
eturintamassa on kuitenkin mahdotonta pysy4, jos virheistaan ei opi.

YHDENVERTAISET )
DIGITAALISET YHTEISQT

- Faniyhteiséjen rooli on pelién
tuote-kehityksessi ja markkiﬁQinnissa
vuosi vuodelta tarkeampi. Tasta
syysti pelialan yritykset ovat jo )
vuosia panostaneet terveiden ja
turvallisten pelaajayhteisdjen
luomiseen.

- Pelialan kokemusten valossa pelkét
moderointity6kalut eivat ale ratkaisu,
vaan tarvitaan myés aktiiv\t§ia toimia
peliyhteison itsensa toiminnan
kehittémiseksi yhteisdmanageroinnin
kautta. \

KESTAVA LIIKETOIMINTA

- Pelaaja, joka lopettaa pelaamisen,
koska kéyttaa siihen liikaa aikaa tai
rahaa on alan yrityksen nakékulmasta
epaonnistuminen. Téasta syysta pelit
pyritdéan optimoimaan siten, etta ne
sopivat pelaajille mahdollisimman

niille ei ole kysyntii. Yha useampi hyvin.

pelialan yritys huomioi myés
hiilijalanjalkensa konesalia

valitessaan.

- Pelialan yrityksissd vanhenee
runsaasti teknista laitteistoa

- Pelialan yritykset ottavat liiketoiminta-
kaytdnteidensa suunnittelussa
huomioon haavoittuvassa asemassa
olevat pelaajat esim. pelialan
siséltdjen ikdluokitusten itsesadntelyn

vuosittain. Tama pyritdan kautta.
mahdollisuuksien mukaan

kierrdttamaan eteenpain.







Suomella on mahdollisuus ryhtyéa edelldkéavijéksi ja varmistaa
johto-asema hyétypelien suhteen. Hydtynakdkulman tulee ohjata
tatéa edellakavijyytta, tavoitteena tulee olla esim. lisda tulovirtoja
valtiolle, kustannusten pienentaminen (esim. opiskelu, sairaanhoito
ja vaestdn ikdantymisesté johtuvat kustannukset), kansalaisten
aseman ja elaménlaadun parantaminen.

1. Validaatio ja sertifiointi: Suomen valtio on globaalisti luotettu
toimija. Mikali valtio alkaisi validoimaan, eli analysoimaan pelien

Hyotypelit
ovat avain
tulevaisuuteen

vaikuttavuutta, ja mydntdméaan sertifikaatteja hyotypeleille,
kyseiset sertifikaatin saaneet hyétypelit saavuttaisivat globaalia
nakyvyyttd, uskottavuutta ja kilpailuetua markkinoilla.

2. Valtion tulisi toimia pilottiasiakkaana sek& hankkia ja ottaa
kayttéon enemman hydtypeleja sekad tehda tutkimusta niiden
vaikuttavuudesta.

3. Mitallistettu mina (quantified self): Valtion tulisi luoda mahdol-
lisuus jokaiselle kansalaiselle keraté itsestdén pelien avulla dataa
koko elaménsa ajan ja hyddyntaa taté dataa esim. opiskelussaan
tai terveydentilansa seurannassa.

OPPIMISPELIT (EDUGAMES)

Vaikutus koulutukseen:

- motivoivat oppimaan,

- nopeuttavat oppimista,

- parantavat oppimistuloksia,

- hyétypelien avulla voidaan kéytannossa
opettaa mita tahansa.

Toimenpiteita:

- ALUEET/VALTIO: Niin pelialan koulutuksia
kuin muitakin koulutuksia tulisi pelillistaa ja
kehittda sekd hyoddyntaa laajemmin tdhan
tarkoitukseen raataldityja hyotypeleja.

- VALTIO: Valtion tulee investoida koulutusten
pelillistdmiseen nopeuttaakseen oppimis-
prosesseja. Sen etuina ovat kouluttau-
tumismotivaation parantuminen ja
nopeammat oppimistulokset.

- -
SIMULAATIOT, OPETUS JA KOULUTUS

Vaikutus esim. armeijoihin ja sotilaalliseen
toimintaan:

- armeijat tulevat lisdédmaan kouluttautumista
erilaisiin tilanteisiin seké erilaisen kaluston
kayttéon hyodtypelien avulla, mukaan lukien
lisatty-, virtuaali- ja yhdistetty (mixed)
todellisuus,

- lahes kaikkia asioita, joita voidaan mallintaa,
voidaan opettaa seka kouluttaa hydtypelien
kuten simulaatioiden avulla.

Toimenpiteitéa:

- VALTIO: Valtion tulee investoida
simulaatioiden kehittdmiseen.

- VALTIO: Valtion tulee ottaa kayttéon ja
validoida simulaatioiden vaikuttavuutta.
Simulaatioiden etuna on kouluttautumis-
motivaation parantuminen ja nopeammat
oppimistulokset.

»

-

.

F W m
HYVINVOINTIPELIT (HEALTHGAMES)

Vaikutus kansanterveyteen ja kuluihin

- elinikéinen hyoétypelien pelaaminen ja
henkil6kohtaisen terveystietodatan
kertyminen seka sen vertaaminen muihin
ihmisiin esim. sairauksien aikaisen vaiheen
tunnistamiseksi,

- elamantapamuutoksiin kannustaminen seké
hoitopolulle ohjaaminen hyétypelien avulla,

- sairauksien hoitaminen ja yksildiden
toimintakyvyn yll&pito hy6typelien avulla.

Toimenpiteita:

- VALTIO: Valtion tulee investoida hydtypelien
kehittamiseen.

- VALTIO: Valtion tulee ottaa kaytt6on ja
validoida hyétypelien vaikuttavuutta.
Hy®otypelit, joilla on todellista vaikuttavuutta,
vahentévéat esim. ikdéntymiseen ja sairauksiin

liittyvié kustannuksia.







2010-luvun perinté — Junckerin komission
tavoitteet maaliin

Vuosina 2018-2019 sinetdiddén Junckerin komission perintd digitaalisten sisdmarkkinoiden rakentajana.

ALUSTATALOUDEN SAANTELY -
SELKEAT MINIMISAANNOT OVAT
EUROOPPALAISEN YRITTAJAN TURVA

- EU: Kaikkien alustojen ja niihin liittyvien
palveluiden sopimusehtojen on oltava pk-yritysten
ymma@rrettavissa.

- EU: Alustojen on selkeasti kerrottava mita
sopimusehtoja ne tarkalleen ottaen muuttavat ja
ilmoitus muutoksista on tehtava hyvisséa ajoin.

- EU: Alustojen on vastattava seké kuluttajien etta
yrittajien kysymyksiin.

- EU: Alustojen on selkeasti perusteltava
paatdksensa ja yrittdjien on voitava valittaa niista.

- EU: PK-yrittdjien on voitava kayttéda eurooppa-
laisia riidanratkaisumekanismeja alustojen kanssa
olevien kiistojen ratkaisuun.

- EU: Alustat eivat saa rajoittaa eurooppalaista
elinkeinon tai taiteen vapautta luomalla esteita
palveluiden ja siséltjen markkinoillepéasylle.

TEKIJANOIKEUDET -
TEKIJANOIKEUSFILTTERIT OVAT UHKA
VIRAALIMARKKINOINNILLE

- EU: Alustojen vastuuta siséllosta ei tule kasvattaa.
Nykyista tiukemmat tekijanoikeusfiltterit poistaisi-
vat helposti myds sisaltéja, joiden peliyritykset
haluaisivat leviavan. Tekijanoikeusfilttereista tulisi
siten merkittdva uhka viraalimarkkinoinnille, josta
on tullut yksi keskeisimmistd markkinointivaylistéa
pk-yrityksille.

- EU: Lisatyn todellisuuden sovellusten kehittdmisen
mahdollistamiseksi Euroopassa on otettava
kayttddn koko sisdmarkkina-alueen laajuinen
panoraamapoikkeama, joka mahdollistaa
3D-mallien skannaamisen kaikista ympéristoista.

KULUTTAJANSUOJA -
El SAKKOKILPAILUA ERI
POLITIIKKALOHKOJEN VALILLE

- EU: Kaikki viittaukset fakseihin on poistettava EU-
lainsd&dannosta.

- EU: Fyysisten ja digitaalisten tuotteiden
kuluttajansuojaa ei tule eriyttaa toisistaan.

- EU: Harrastajien on voitava jatkossakin julkaista
pelinsé ilmaiseksi joutumatta kuluttajansuojalain-
s&adannon piiriin.

- EU: Kuluttajansuoja ja tietosuojalainsé&ddannén
vélinen sakkokilpailu on lopetettava alkuunsa.

YRITYSVEROTUS — SUOMALAISTEN
YRITYSTEN ON SAATAVA MAKSAA
VERONSA SUOMEEN

- EU: Verojarjestelma ei saa kaivaa maata unionin
kansalaisten tietosuojan alta. Yritysverojarjestelmé
ei saa perustua todistustaakkaan kuluttajien
sijainnista ja sijaintitietovaatimuksia ei saa
tiukentaa arvonlisdverotuksen puolella.

EU: Eurooppa tarvitsee digitaalisen aikakauden
ratkaisun yritysverouudistukseen. Yritysverotuksen
tulee kannustaa jasenvaltioita tukemaan
yritystensé uudistumista ja kilpailukykya, eika
kannustaa investoimaan seiniin tai véltteleméaan
tuottavuutta lisdadvaa automatisaatiota. Yritys-
verotuksen ei mydskaan tule muodostaa
arvonlisdverotukselle rinnallista jarjestelmaa.

EU: Jo nyt arvonliséaverojarjestelma ohjaa valta-
osan verotuotoista suuriin jAsenmaihin. Yritysvero-
jarjestelmé ei saa voimistaa tata kehitysta
ohjaamalla vielé& nykyistdkin enemman verotuloja
pienistd jasenvaltioista suuriin jadsenvaltioihin ja
siten heikent&é pienten jasenvaltioiden
mielenkiintoa tukea digitaalisia toimialoja.

YKSITYISYYDENSUOJA -
TIUKKA FOKUS PAATELAITETASOLLE

EU: Asetusehdotus keskittyy kapeakatseisesti
muutamaan yksittédiseen toimintamalliin, eika
tunnista esimerkiksi eroja mobiilisovellusten ja
verkkosivujen toimintalogiikassa. Yksittéisten
toimintamallien hienos&adon sijaan sen pitéisi
luoda toimivat puitteet yksityiselaméan kunnioitta-
miseen ja henkilbtietojen suojaan kaikilla
digitaalisen elamén osa-alueilla.

EU: Jotta yksityisyydensuojaa koskeva saéantely-
kehys séilyy mahdollisimman selkeand, asetus
tulee rajata koskemaan vain péaatelaitteen
kasittely- ja tallennustoimintoja (esim. sovelluksen
asentaminen tai evasteen tallentaminen). Taman
rajauksen ulkopuolelle jaévien henkil6tietojen
kasittelyn on tapahduttava yksiselitteisesti
tietosuoja-asetuksen asettamissa puitteissa.

EU: Jotta asetus kestaa aikaa ja on teknologia-
neutraali, yksityisyysasetuksia varten annettuja
tietoja ja vaihtoehtomahdollisuuksia ei tule
saannelld joustamattomalla teknisella lakitekstilla.
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2030- ja 2040-luvuilla

TEKNOLOGIA

- Ajatuksen voimalla toimivat aivokayttoliittymat valtaavat
alaa kuluttajamarkkinoilla (Brain-computer interfaces).

- Ruumiista itsestéén tulee jokaista sydémen lyontia
mydten peliohjain tdydennetyn inmisyyden kautta
(Human augmentation).

- Lisatyn todellisuuden laseista tulee piilolinsseja
(Augmented reality contact lenses).

- Virtuaaliassistenteista keskeinen osa
monipelikokemusta (Virtual assistants).

MARKKINAT

- Digitaaliset sisallét nousevat digitaalisten markkinoiden
murroksen veturiksi.

- Uusien teknologioiden, kilpailun koventumisen ja
erilaisten uusien maksujarjestelmien myéta
liketoimintamallit jatkavat kehittymistéan.

DIGITAALINEN KULTTUURI

- Raja virtuaalisen ja lisatyn todellisuuden valilla sumenee
(Extended/ mixed reality).

- Digitaalisesta pelaamisesta tulee erottamaton osa
fyysista todellisuutta (Transreality).

- Lahes koko ihmiskunta on internetissa.

VAIKUTUS YHTEISKUNTAAN

- Pelit ovat yksi keskeisimmisté aivokayttoliittymien,
lisatyn todellisuuden piilolinssien ja puettavan
elektroniikan sovelluskohteista. Pelit puskevat
taydennetyn ihmisyyden sovelluksia valtavirtaan.

MAHDOLLISTAVAT POLITIIKAT

- Ajatusten suoja

- Taydennetyn ihmisyyden suoja

- Inmisten vélisen digitaalisen kuilun kaventaminen

2050- ja 2090-luvuilla

TEKNOLOGIA

- Tekoaly on korvannut ihmiset merkittdvassé osassa
vuosisadan alun ty6tehtévista.

MARKKINAT

- Digitaalinen todellisuus palveluna (Reality as a service)

DIGITAALINEN KULTTUURI

- Digitaalisia todellisuuksia ei ole enaa mahdollista erottaa
fyysisestéa todellisuudesta (Alternative reality).

- Digitaalisista todellisuuksista tulee yhd enemmén
yksilollisesti raataloitya (Synthetic reality).

- Viihteen ja muun eldmaén raja hdmartyy lopullisesti
(Life as a medium).

VAIKUTUS YHTEISKUNTAAN

- Pelit ja pelaaminen ovat keskeisimpia inhimillisen
itseilmaisun valineita.

MAHDOLLISTAVAT POLITIIKAT
- Perusinfrastruktuurin luotettava yllapito

- Inmisten vélisen digitaalisen kuilun kaventaminen

Homo Ludens:
2000-luku on leikkivan
ihmisen vuosisata

- ; i N
Peliala on koko olemassaolonsa ajan toiminut
uusien teknologisten ratkaisujen tienraivaajana,
uusien lilketoimintamallien suunnannéyttajana ja
digitaalisen kulttuurin luojana. Pelien kautta
rakennetaan Suomen ja Euroopan digitaalista
tulevaisuutta, jossa raja digitaalisen ja fyysisen
todellisuuden valilla vuosi vuodelta sumenee,
maantieteelliset etéisyydet menettéavat merkitystaan,
ihmisista tulee passiivisten kuluttajien sijaan
aktiivisia toimijoita digitaalisissa yhteisdissa ja
talouskasvu siirtyy luontoa rasittavien fyysisten
tuotteiden kaupasta aineettomiin siséltéihin.

Pelialalla luodaan jo nyt automatisaation ja
tekoélyn vallankumouksen jélkeista uutta ty6ta.
Nyt 2000-luvun alussa pelit ovat arkea tasapainot-
tavaa viihdetta. Vuosisadan loppua kohden
mentéessa on vuosi vuodelta todennéakdisempaa,
etté elama pelillistyy lisdantyvissa méérin. Viime
vuosikymmenen aikana kasvanut eSports-tahtien
ammattikunta ja kuluvan vuosikymmenen
pelitubettaja-ammattilaiset ja Suomen pelin-
kehittdjien huikeat menestystarinat ovat vasta
alkusoittoa tulevasta. Vuosisadan loppua kohden
mentdessa yha useampi saa joko suoraan tai
vélillisesti elantonsa pelikulttuurista ja sen ympérille
rakentuneista ekosysteemeista.

Suomen pelialan ndkdkulmasta on tarkeaa, etta
kaikki l16ytavat paikkansa yhteiskuntaamme
ravistelevan digitaalisen murroksen jélkeisessé
maailmassa. Tama edellyttda kansalaisten
voimaannuttamista pienesta pitden digitaalisen
kulttuurin toimijoiksi, yhteiskunnallista muutosta
viisaasti ohjaavaa mutta ei rajoittavaa saantely-
ympéristéé ja ennen kaikkea jokaisen omistajuutta
ja osallisuutta edessdmme olevassa murroksessa.
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SUOMEN PELIALAN TAVOITTEET
MAAKUNTA-, EDUSKUNTA- JA
EUROPARLAMENTTIVAALEIHIN

Tahan tavoitepaperiin on toista kertaa koottu
yhteen Suomen pelialan koko ekosysteemin
poliittiset tavoitteet. Alan nopeasta
kehityksesta johtuen tavoitepaperia on
tarkoitus paivittda sdénndllisesti. Kaikenlainen
palaute ja muutosehdotukset ovat siis
enemman kuin tervetulleita osoitteeseen
jari-pekka.kaleva@neogames.fi

NEOGAMES FINLAND RY- SUOMEN
PELIALAN YHDISTAVA TEKIJA

Neogames on jasenpohjainen, voittoa
tavoittelematon pelialan yhdistys.
Tehtdvanamme on koordinoida, kiihdyttaa ja
tukea suomalaisen peliteollisuuden kasvua ja
kehitystéa. Yhdistamme pelialan eri sektorien
toimijat ja ajamme heidan yhteisia etujaan.
Neogames on saanut toimintaansa avustusta
opetus- ja kulttuuriministeri6lta.

Lisatietoja: www.neogames.fi
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