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Helsingissa tehddan kansainvalisestikin arvioituna pit-
kdjanteista ja ainutlaatuista tyota pelikulttuurin edista-
miseksi. Taman tyon tuloksena kaupungista on kasvanut
yksi maailman mobiilipeliteollisuuden johtavista keskit-
tymistd, jossa vahva harrastuneisuus ja menestys ruok-
kivat toisiaan. Kaupungin rohkeus kokeilla uusia toimin-
tamalleja, kyky kasvattaa alan asiantuntijoita kaupun-
kiorganisaation sisalla seka vuosi vuodelta parempi kyky
tavoittaa nuoret ja erilaiset vahemmistot luovat hyvan
perustan uusille toiminnoille.

Erityisesti kirjastot tarjoavat monipuolista sisalta ja nuo-
risopalvelut vastaavat nuorten osallistamisesta ja vaikut-
tamismahdollisuuksien lisdamisestd niin pelaamishar-
rastamiseen kuin pelien tekemiseenkin harrastuksena.
My®os kulttuuri- ja lilkuntapalvelut ovat ryhtyneet kokei-
lemaan erilaisia pelillisid toimintoja ja valineitd omassa
toiminnassaan. Pelikulttuurin jarjestotoimijat kokevat
kaupungin olevan keskeinen alusta ja resurssien lahde
heidan toiminnalleen. Kaiken kaikkiaan kaupungin pe-
likulttuuritoimijat haluavat syventda keskindista vuoro-
vaikutusta ja vuorovaikutukselle halutaan rakentaa kes-
tava institutionaalinen pohja. Toimijat kaipaavat myos
kaupungilta kunnianhimoa ja askeleita yhteisiin isoihin
ja nakyviin tapahtumiin ja tempauksiin.

Kulttuuri- ja harrastuspalveluiden kehittdamistoiminnas-
sa ei nykyisilla resursseilla pystyta vastaamaan pelihar-
rastuksen, niin pelaamisen kuin pelien kehittamisen, li-
saantyneeseen kysyntadn kaupunkilaisten keskuudessa.
Pelitoimintoihin tarvitaan riittava resursointi niin palve-
lukokonaisuuksissa kuin ICT-tuen puolellakin. Pelitoimin-
tojen pydrittdminen tarvitsee apua ICT-tuelta niin jarjes-
telmien kehittamiseen kuin laitehankintoihinkin. ICT-tuki
puolestaan tarvitsee palvelukokonaisuuksilta nakemysta
pelipalvelutarjonnan tulevaisuudesta ja sen rakenteista.

Kaupungin palveluilla on tarkea rooli peliharrastamisen
tasa-arvoisten mahdollisuuksien luomisessa erityisesti
tyttdjen ja naisten, maahanmuuttajien, matalan sosioe-
konomisen taustan omaavien kaupunkilaisten ja senio-
rien parissa, silla kaupungin palveluilla tarjotaan paasya
erilaisiin pelialustoihin, tiloihin ja ohjauksen piiriin.

Pelitoimintojen saavutettavuuden kannalta on tar-
keaa, etta pelitoimintojen tiloista ja jarjestelmista pide-
taan huolta pitkajanteisesti. Talla hetkella kaikki toimin-
toihin kaytettavat tilat eivat sovellu esimerkiksi hitaiden
nettiyhteyksien takia pelitoiminnoille, ja tama vaikuttaa
pelitoiminnan jarjestamiseen ja kiinnostavuuteen. Saa-
vutettavuutta on my0s lisattava aliedustettujen ryhmien
keskuudessa tunnistamalla ja purkamalla nakymattomia
esteitd toimintaan osallistumisen tielta esim. tarjoamalla
palveluita jatkossa enemman muilla kuin suomen kie-
lelld. Myds muiden ryhmien osalta on kiinnitettava huo-
miota myds toiminnasta viestimiseen, jotta tieto olemas-
sa olevista palveluista tavoittaa kohderyhmat.

Kaupungin tarjoamat pelitoiminnot painottuvat PC- ja
konsolipelaamiseen seka ei-digitaalisiin peleihin. Digi-
taalisten pelien alustana mobiili on kuitenkin nostanut
suosiotaan huomattavasti, joten mobiilipelaamisharras-
tamisen mahdollisia tukimuotoja on hyva selvittaa.

E-urheilu on alkanut kartuttaa aktiivista kdyttdjakun-
taa Suomeen, ja erityisen kiinnostuneita e-urheilusta
ovat nuoret. E-urheilun osalta on tarkeaa kdyda koko toi-
mialan kattava keskustelu sen siséllyttamisesta palvelu-
kokonaisuuksiin.

Pelikulttuuriin ja -harrastamiseen on rakennettava Hel-
singin kulttuurin ja vapaa-ajan toimialalla yhteinen
tahtotila ja tata tahtotilaa on toteutettava aiempaa
suuremmalla yhteistyolla. Kaupungin sisdlla toivotaan
pelitoimintoihin koordinaatiotahoa, joka koordinoisi eri
palvelukokonaisuuksien pelitoimintoja ja olisi vastuussa
kokonaiskehittamisesta. Yhteistyota on tarkeaa tehda
myds muiden toimialojen kanssa, kuten kansalaisyh-
teiskunnan seka kaupungin kasvatuksen ja koulutuksen
toimen, elinkeinotoimen ja kaupunkiymparistotoimen
kanssa.
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KAUPUNGIN PALVELUT PELIKULTTUURIN MAHDOLLISTAJANA

MUUT PALVELUITA TARJOAVAT TOIMIJAT

Kaupalliset pelitilat ‘ .

Peliharrastejarjestot ‘

Digipelitaito kasvatusjarjestot ‘
Kilpapelijarjestot ja tapahtumat .
Urheilujérjestot ja tapahtumat ‘

Senioripeliharrastejarjestot .

KAUPUNGIN ROOLI HUIPPUOSAAJIEN KASVATUKSESSA

KASVATUSTOIMI KORKEAKOULUT TAYDENNYSKOULUTUS -
KIRJASTOTOIMI -

Lasten ja Lasten ja Nuorten ‘ Ammatti- Aikuisten . Huippu-
nuorten nuorten yrittajyys- osaamisen pelikehitys- ammatti-
pelilukutaito pelikehitys- taidot yllapito harrastuneisuus osaamisen

ja-kasvatus harrastuneisuus hankkiminen
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KAUPUNKI PELIKULTTUURIKASVATUKSEN KUMPPANINA

KULTTUURITOIMI KASVATUSTOIMI KORKEAKOULUT
Juniorityota
tekevat
digitaide-
kasvatus-
jarjestot NUORISOTOIMI KIRJASTOT MUSEOT
‘ Lasten ja nuorten Aikuisten
pelikulttuurikasvatus pelikulttuurikasvatus

TURISMIJA VIENTI PELITAITEEN EDISTAMISTYOSSA

KULTTUURITOIMI KIRJASTOTOIMI VALTION
VIENNIN-

Pelialan EDISTOIMIJAT
paikalliset
klusteri-

organisaatiot
ELINKEINOTOIMI

‘ Helsinkildisen pelikulttuurin . Helsinkildisen pelikulttuurin
paikallinen nakyvyys kansainvalinen nakyvyys

KAUPUNGIN PALVELUT OSANA OSAAJAHOUKUTTELUA

LIIKUNTATOIMI KASVATUSTOIMI KORKEAKOULUT
Lasten ja
nuorten
harraste-
jarjestot
KULTTUURITOIMI NUORISOTOIMI KIRJASTOT

Ammatilaisten
vertaistuki-
jarjestot

Aikuistyota
tekevat
digitaide-
kasvatus-
jarjestot

Pelialan
kansallinen
klusteri-
organisaatio

TYOLLISTYMIS-
PALVELUT

Aikuisten harrastejarjestot ja

Lasten ja nuorten vapaaehtoistoiminta-

sitouttaminen Suomeen mahdollisuudet
Aikuisten sitouttaminen

Suomeen
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1. JOHDANTO

TOIMINTANSA kehittdmiseksi Helsingin kaupungin kulttuu-
ri- ja vapaa-aikatoimi tilasi kevaalld 2019 Neogames Finland
ry:1td tilannekatsauksen pelitoimintaan ja pelaamisharrasta-
miseen, joka keskittyy:

¢ pelitoiminnan ja peliharrastamisen nykytilaan,

e pelialan ja pelikulttuurin eri toimijoiden tarpeisiin ja
kaupungin mahdollisuuksiin vastata niihin,

* palveluiden loppukéyttéjien, eli tavallisten kaupunkilais-
ten, ndkékulmaan.

Selvityksen tavoitteena on tarjota Helsingin kaupungin kult-
tuuri- ja vapaa-aikatoimelle tilannekuva pelikulttuuriin liitty-
vastd harrastustoiminnasta ja toimijoista, kartoittaa kulttuu-
rin ja vapaa-ajan toimialan edessd olevat pelikulttuuriin liit-
tyvit haasteet ja hahmotella mahdollisia polkuja eteenpéin.

Nykyisin kaupunki tarjoaa erilaisia palveluita ja mahdolli-
suuksia pelitoiminnan tueksi niin yksil6- kuin ryhmétasolla.
Samaan aikaan kaupungissa toimii lukuisia yksityisid ja kol-
mannen sektorin toimijoita pelikulttuurin parissa. Haastat-
teluja varten identifioitiin relevanteimmat asiantuntijatahot.
Selvityksen toteuttamiseksi on haastateltu kaupungin peli-
kulttuurin avaintoimijoita:

Helsingin kaupunki: Kirjastopalvelut, Nuorisopalvelut,

HAM, Helsingin kaupunginmuseo, Liikuntapalvelut, An-

nantalo ja kaupungin ICT-tuki

- Kansalaisyhteiskunta: Assembly, Finnish Game Jam
ry., IGDA Finlandin Helsingin Hub, Ropecon ja Suomen
elektronisen urheilun liitto (SEUL)

- Kaupalliset toimijat: Gaming Lounge Helsinki Finland

— Muut: pelitaiteen ld4nintaiteilija Jaakko Kemppainen

Haastatteluissa kaytiin 1dpi kullekin toimijalle ra&tilsity ky-
symyspatteristo, mutta kysymyspatteristot olivat keskenididn
hyvin samankaltaisia ja késittelivat samoja kysymyksid. Haas-
tatteluiden tuottaman materiaalin liséksi selvityksessd on
summattu pelikulttuuriin liittyvid tutkimuksia ja selvityksid
sekid vaikuttavia kansainvilisid sopimuksia, lakeja ja poliit-
tisia ohjelmia. Rajallisista resursseista johtuen kaupungin
laaja-alainen ja institutionalisoitunut urheilujérjestdkenttd
monimuotoisine toimijoineen on rajattu selvityksen ulko-
puolelle.

Tehty selvitys tarjoaa yleiskuvan peliharrastustoiminnan ti-
lanteesta kesdlld ja syksylld 2019.

pEUKULTTUYR,

PELAAMINEN




Tampereen yliopisto julkaisi vuonna 2018 viimeisimmén Pe-
laajabarometrin, joka tarjoaa tilannekuvauksen pelaamisesta
Suomessa kansallisella tasolla.

© SUURIN 0SA SUOMALAISISTA PELAA AKTIIVISESTI

PELAAJIA  AKTIIVISIA PELAAJIA PELAAJIA
Kaikki pelaaminen 97,8% 88,1% 97,9 %
Ei-digitaalinen pelaaminen 96,9 % 80,5% 97,9 %
Digitaalinen pelaaminen 76,1% 60,5 % 72,0%

Ldhde: Pelaajabarometri 2018

Pelaajabarometreistd on havaittavissa seuraavat trendit:

— Ajankdytto kasvaa: Verrattuna vuoteen 2015 pelaami-
seen kdytetddn keskimédarin puoli tuntia enemmaén.

— Pelaamiseen investoidaan enemmiin: Liséksi peleihin
kdytetddn enemmaén rahaa kuin aiemmin, tilla hetkelld
keskim&drin 11 euroa kuukaudessa.

— Pelaajien maéiridn kasvu pysidhtynyt 97,8 prosenttiin:
Pelaajien ja aktiivisten pelaajien m&4rd on pysynyt sa-
malla tasolla vuoden 2015 pelaajabarometrin kanssa.
Pelaajien mé&drd on pysynyt itseasiassa hyvin samoissa
lukemissa jo ensimmdisestd pelaajabarometristd 2009
ldhtien, jolloin pelaajia oli kaikkiaan 98,1 prosenttia.

— Digipelaamisen valtavirtaistuminen: Pelaaminen on
siirtynyt hiljalleen digitaalisiin peleihin. Vield vuonna
2009 ei-digitaalisia pelejd pelasi kaikkiaan 97,9 prosent-
tia ja digitaalisia pelejd vain 71,8 prosenttia. Erityisesti
mobiilipelaamisen suosion voimakas kasvu 2010-luvun
alussa kiihdytti digitaalisen pelaamisen voittokulkua.

My6s Lasten ja nuorten vapaa-aikatutkimus 2016 paatyi
samoihin tuloksiin. Selvitettdessd 7-9-vuotiaiden median-
kayttotapoja nousi digitaalisten pelien pelaaminen toiseksi
yleisimmaksi mediankéyttotavaksi (96 % ikdryhmaéstd pelaa
digitaalisia pelejd). Pelaamista hieman suositumpaa oli kirjo-
jen ja sarjakuvien selailu (98 % ikaryhmastd). 10-29-vuotiaista
digitaalisia peleja vdhintdédn viikoittain pelaa vapaa-aikatut-
kimuksen mukaan 59 %, tdstd ikdryhmaistd tatd harvemmin
tai ei ollenkaan pelaa 41 % ikdryhmaésta.

Pelaajabarometriin mukaan pelaajat my6s tietdvit ja tun-

nistavat pelaamiseen liittyvit haitat ja vain hyvin pieni osa
pelaajista kokee itsellddn olevan ongelmia ajankdyttoon ja
rahankdytt6on liittyen. Toistuvia ajankédyttdongelmia tunnisti
1,2 % vastanneista, ja toistuvia rahankdyttdongelmia tunnisti
0,3 % vastanneista. On siis tdrkedd huomata, ettd pelihaitat
kohdistuvat pieneen osaan pelaajista ja koskevat enemmaén
ajan- kuin rahank&yttoa.

Vaikka pelaaminen on yleinen harrastus kaikenikédisten ja
-taustaisten ihmisten keskuudessa, on peliharrastuneisuu-
dessa selvid eroja eri taustaisten ihmisten valill.

AKTIIVISIA PELAAJIA PELAAJIA  AKTIIVISIA PELAAJIA
85,5% 97,9% 90,7 %
80,3% 96,2% 80,5%
50,9 % 80,1% 69,7 %

— Peleille valtavirtakulttuuripalvelun painoarvo: Pelaa-
misesta on tullut merkittdvd harrastus kaiken ikdisten
keskuudessa, mikéd luo entistd suurempi paineita kau-
pungille siihen liittyvien toimintojen tukemiseen.

— Vastuullista ja kestiivdd harrastustoimintaa: Harrastus-
toiminnan haitallisista piirteistd on keskusteltu aiemmin
erityisesti lasten ja nuorten urheiluharrastukseen liit-
tyen. Nyt sama keskustelu on laajentumassa myos kult-
tuuriharrastusten pariin pelihaittakeskustelun kautta.

Pelaajabarometrin mukaan ei-digitaalisia peleja pelaa aktii-
visesti, eli kerran kuussa tai useammin, noin 360 000 suoma-
laista. Ei-digitaalisista peleistd suosituimpia ovat paperilla
pelattavat pulmapelit kuten sanaristikot ja sudokut, korttipe-
lit kuten Pasianssi ja Bridge, lauta- ja seurapelit kuten Afrikan
tdhti ja Monopoli sekd urheilupelit kuten jalkapallo ja jadkiek-
ko. Niissd aktiivisten pelaajien maara on pysynyt samana tai
hieman kasvanut edelliseen pelaajabarometriin ndhden.
Edelliseen pelaajabarometriin nidhden ulko- ja pihapelien
aktiivisten pelaajien maérad on kasvanut huomattavasti, mut-
ta osa kasvusta voi selittyd uusimman kyselyn néille peleille
otollisemmalla vuodenajalla. Myds eldytymispelit kuten live-
roolipelit eli LARP kuuluvat ei-digitaalisiin peleihin.
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© PELAAJIEN MAARA PELITYYPEITTAIN liittyen aina roolipelaamiseen ja shakkiin. Samoissa kirjas-

tojen pelihuoneissa pelaavat ihmiset ystavystyvét ja pe-
laavat usein yhdessd myos tulevaisuudessa. Kesdisin kir-
jastot tarjoavat ulko- ja pihapelejd lainattaviksi. Kirjastot

AKTIIVISET PELAA HARVEMMIN EI PELAA

PELITYYPPI PELAAJAT KUIN KERRAN KUUSSA LAINKAAN

Paperilla pelattavat pulmapelit 35,9% 34,7% 291%

tarjoavat myos erilaisia vélineitd ja opastusta vélineiden
Korttipelit 27,8% 46,7 % 25,0% kdyttoon.
Lauta- ja seurapelit 259% 49,5% 233%
Urheilupelit 19,4% 18,3% 62,0% Nuorisopalvelut
Ulko- ja pihapelit 16,9 % 54,8 % 27,1% . . . e e e e
. — Nuorisopalveluilla on paljon peleihin liittyvda toimintaa.
Perinteiset pubipelit 5,6% 30,2% 63,5% . 1 s .
. \ , Nuorisotaloilla ja Scoressa pelataan monenlaisia pelejd,
ingg Lk 0 S kuten lauta- ja korttipelejd sekd jalkapalloa ja pihapeleja.
Kerailykorttipelit 0,7% 31% 95,3%
. . 0 0, oo
Roolipelit 0,9% 3,0% 94,9 % Liikuntapalvelut
Miniatyyritaistelupelit 0,5% 1,3% 97,6 %
Liveroolipelit 01% 1,0% 98,1% Liikuntapalveluilla on urheilupelien lisdksi kédytossd lii-

Léhde: Pelaajabarometri 2018 kunnallisia ulko- ja pihapeleji seki lautapelejd ja pelillisid

lilkunta- ja leikkipaikkoja.

2.2.3 Kaupungin ei-digitaalisiin pelien yksi-

2.2.2 Kaupungin kulttuurin ja vapaa-ajan tyisen ja kolmannen sektorin toimijat

toimialan ei-digitaalisiin peleihin liittyvat
palvelut

Ei-digitaalisiin peleihin keskittyvd kansalaisyhteiskunta
on Helsingissd laajaa ja aktiivista, mika tukee ja tdydentdd
julkisen sektorin tarjoamia harrastustoimintamahdolli-
suuksia. Ei-digitaalisista tai urheiluun liittyvisté pelitapah-
tumista yksi merkittdvimmistd Ropecon, joka jédrjestetddan
heindkuun lopussa ja jossa kdy noin 4 500 uniikkia kavijaa.

© OSALLISUUDEN MAHDOLLISTAVAT TOIMLJAT

ESIMERKKEJA MUUTA KUIN DIGIPELAAMISTA
TUKEVISTA TOIMIJOISTA

LAPSET JA NUORET AIKUISET

Lauta- ja seurapelit Harrastejarjestot
Lautapeliseura Lautapeliseura

Korttipelit

Monia kerhoja, mm.

bridgekerho nimelté B-55 Helsinki

Akateeminen strategia-
peliyhdistys

Akateeminen poytalatka-
yhdistys ry (POLY)
Helsingin yliopiston poyta-
jalkapalloyhdistys (HYPPY)
Helsingin yliopistollinen

Ulko- ja pihapelit
lhan pihalla! -pihapelikerho

Myos muita kerhoja
urheiluseurojen, seurakuntien ja

Go-seura kaupunginosien yllapitdmana
» Eldytymispelit - Urheilu
Kirjastopalvelut Alter Ego (roolipelit) : Laaja joukko urheiluseuroja
Kirjastoille pelit ovat térked kulttuurinen aineisto, ja kirjastot salamurhaajien kilta Tapahtumat
lainaavat seké lauta-, ulko- ettd konsolipelejd samaan tapaan Urheilu Ropecon
kuin esimerkiksi kirja-aineistojakin. Vuonna 2018 Helsingissé Laaja joukko urheiluseuroja SENIORIT
lglpattllll. 81. 562 kertaa ](.).l.(.ln 1.).611. Lautapeht .ovat klerta.vmj[a Tapahtumat YRITYKSET JAYHTEISGT
kirjastoaineistoa, eli ne pdatyvét useammin lainattavaksi kuin Ropecon .
.. . o e e 1. . P Lautapelikaupat
muut aineistot. Esimerkiksi kirjoihin verrattuna lautapelit Lautapelitf
autapelit.

ovat ldhes kolme kertaa kiertdivimpéad aineistoa.
Paikan pé&élld ja lainattavaksi tarkoitettujen lauta- ja kon-
solipelien liséksi kirjastoissa on kerhotoimintaa pelaamiseen

Fantasiapelit
Poromagia
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— Enemmiin yhteisty6td: Niin nuoriso-, kirjasto- kuin

lilkkuntapalveluilla on ei-digitaalisiin peleihin liittyvid
toimintoja. Kaupungin olisi hyvd kartoittaa yhteistydon
tiivistdmistd toimialatasolla pelien hankinnassa ja ylla-
pidossa.

Kenttid haltuun: Valtaosa suosituimmista ei-digitaalisis-
ta peleistd on huomioitu joko kaupungin palveluiden tai
kansalaisyhteiskunnan toimesta. Merkittdvimmén poik-
keuksen tdhdn muodostaa paperilla pelattavat pulmape-
lit, joiden parissa ei tdlld hetkelld ole toimintaa.

Kaikki mukaan: Ei-digitaalisiin peleihin liittyvd kansa-
laisjarjesto kenttd on laaja ja aktiivinen, mutta samalla
heikosti kaupungin palveluiden tavoitettavissa. Kau-
pungin olisi hyvd oma-aloitteisesti ylldpitdd tietoa siitd,
mitkd ovat ne ei-digitaaliset pelikulttuuri-ilmiét, joiden
ympdérilld on kansalaistoimintaa, syventdd omaa osaa-
mistaan ndistd ryhmisté ja pyrkid yhteistyohon nédiden
toimijoiden kanssa.

Pelaajabarometrin mukaan digitaalisia pelejd pelaa aktiivi-
sesti, eli kerran kuukaudessa tai useammin, yli 2,7 miljoonaa
suomalaista. Digitaalisia pelejd pelataan useilla eri vilineilla:

¢ Mobiililaitteet ovat suosituin pelitapa aktiivisten pelaaji-

en joukossa ja toiseksi suosituin satunnaisesti pelaavien
joukossa. Mobiilipelien suosio on kasvanut viime vuosi-
na, ja mobiili onkin syrjayttdnyt tietokoneet keskeisim-
pénd pelialustana. Lasten ja nuorten vapaa-aikatutkimus
2016 puoltaa pelaajabarometrin tulosta mobiilipelien
suosiota. 10-29-vuotiaiden keskuudessa yli puolet pe-
laamisesta tapahtuu mobiilissa. Mobiililaitteilla pelaa-
minen on kasvattanut suosiotaan viimeisen kymmenen

vuoden sisdlld, sillda 2009 mobiililla pelasi kaikkiaan reilu
kolmannes suomalaisista ja aktiivisesti vain reilu 13 pro-
senttia. Vuonna 2011 aktiivisten mobiilipelaajien ma&ra
oli viildennes suomalaisista ja mobiilipelaajia ylipddtdan
oli vajaa 40 prosenttia. Vuonna 2013 mobiilissa pelaajia
oli jo ldhes puolet ja aktiivisia vajaa kolmannes suoma-
laisista, eli siirtymé& kahdessa vuodessa oli todella suuri.
Vuonna 2015 mobiilipelaajia oli vdhdn yli 50 % ja aktiivi-
sia yli kolmannes véestdstd. Mobiilipelaamisen murtau-
tuminen suosituimmaksi pelaamismuodoksi kdynnistyi
vidhdn ennen vuotta 2013.

Tietokone on suosituin pelivéline satunnaisesti pelaavil-
la ja aktiivisten pelaajien osalta se oli toiseksi suosituin.
Pelikonsolit on kolmanneksi suosituin pelivdline sekd
aktiivisten ettd satunnaistenkin pelaajien keskuudessa.
Lasten ja nuorten vapaa-aikatutkimuksessa 2018 viikoit-
tain tai useammin tietokoneella tai konsolilla sanoi pe-
laavansa 56 % 7-29-vuotiaista nuorista.

Virtuaalilaseilla ja lisdtyn todellisuuden alustoilla ei ole
vield suurta kiyttdjakuntaa.

Alla olevassa taulukossa on lueteltu suosituimmat digi-
peligenret. Huomionarvoista on, ettd aktiivisista pelaa-
jista viidennes pelaa aktiivisesti ilmaispeleja.

© SUOSITUIMMAT DIGIPELIGENRET JA NIIDEN PELAAJAMAARAT

Pulma- ja korttipelit 27,6% 25,6 % 46,7 %
Free-to-play -ilmaispelit 20,1% 12,5% 67,1%
Seikkailupelit 17,3% 10,4 % 721%
Ammuskelupelit 17,4% 8,8% 73,7%
Strategiapelit 9,5% 12,4% 78,0 %
Urheilupelit 8,5% 171% 74,2%
Toimintapelit 13,0% 15,2% 71,3%
Ajopelit 93% 18,0% 72,5%
Simulaatiopelit 9,2% 12,8% 77,1%
Monen pelaajan verkkopelit 83% 6,0% 853 %
Roolipelit 79% 6,5% 85,5%
Musiikki- ja seurapelit 5,0% 15,3 % 79,4 %
Nettiroolipelit 31% 5,8% 90,8 %
Opetuspelit 3,5% 10,6 % 85,7%
Leikkirahalla pelattavat 2,2% 3,7% 94,0 %

nettikasinopelit

Ldhde: Pelaajabarometri 2018



Tuoretta dataa peliharrastuneisuuden yleisyydestd suhteessa
kotitalouden tulotasoon tai koulutusasteeseen ei ole tarjolla.
Tuorein data aiheesta 16ytyy Suomalainen maku - kulttuuri-
péddoma, kulutus ja elimintyylien sosiaalinen eriytyminen
-tutkimuksesta, joka perustui vuonna 2007 keréttyyn dataan
18-74-vuotiaiden suomalaisten keskuudessa. Koska peleihin
liittyvd maailma muuttuu nopeasti, on sen tarjoamat tulokset
tdssd otettava huomioon varauksin. Vuonna 2007 pelaaminen
ei ollut vield samalla lailla valtavirtaa kuin nykyisin, mutta on
kalliiden pelikonsolien ja nopeiden internetyhteyksien ylei-
syys on yhd nykyddn korkeampaa korkean sosioekonomisen
taustan omaavissa kotitalouksissa kuin talouksissa, joissa tu-
lotaso ei ole yhtd korkea.

@ PELIKONSOLIN JA INTERNET-YHTEYDEN
OMISTAMINEN TAUSTATEKIJOITTAIN

KOULUTUS

Perusaste 20 54
Keskiaste 27 n
Alempi korkea-aste 28 80
Ylempi korkea-aste 19 89
IKARYHMA

18-34 33 85
35-54 35 80
55-74 6 54
KOTITALOUDEN NETTOTULOT E/KK

-1999 17 59
2000-2999 25 83
3000-4999 33 90
5000+ 39 94

Léhde: Suomalainen maku

Mielenkiintoista kylld, pelikonsolien yleisyys ei korreloi
yhtd silmiinpistdvésti korkean koulutuksen kuin korkeiden
nettotulojen kanssa. Toisaalta titd voi selittdd se, ettd korkea
koulutustaso ei endd titd nykyd mitenkéddn yksiselitteisesti
johda korkeaan tulotasoon. Toisaalta taustalla voi olla kor-
keakoulutettujen vanhempien ennakkoluuloja peliharrastus-
ta kohtaan.

Lasten ja nuorten vapaa-aikatutkimus 2016 on selvittdnyt
medialaitteiden vapaa-ajan kdytt6d 10-14-vuotiailla ja sen tu-
lokset antavat viitteitd samasta ilmiostd. Alypuhelinta kaytti
pdivittdin 91 prosenttia. Kalliimpia ja usein nimenomaan pe-
laamista varten ostettua tablettia kaytti viikoittain tai useam-
min 46 %, poytdtietokonetta 33 %, kannettavaa tietokonetta
34 % ja pelikonsolia 38 %.

Lasten ja nuorten vapaa-aikatutkimuksen 2018 mukaan
kotitalouden toimeentulo vaikuttaakin lasten ja nuorten har-
rastamiseen ylipddtdin selkeésti.

© TOIMEENTULON VAIKUTUS HARRASTAMISEEN

TOIMEENTULO

Tulee hyvin toimeen (n=893) 91
Pérjaa, kun tekee ostokset harkiten (n=451) 89
Joutuu tinkimaan ostoksista (n=218) 82
HUOLTAJAT

Yksinhuoltaja 88
Kotona kaksi vanhempaa 93

Ldhde: Lasten ja nuorten vapaa-aikatutkimus 2018

Kotitalouden sosioekonomisella taustalla voi siis olettaa ole-
van merkittidva vaikutus kotitalouden peliharrastusmahdolli-
suuksiin my6s nyt 2010-luvun lopulla:

- Pelilaitteiden jakaantuminen: Alypuhelin on pelilaittee-
na lapdissyt koko kansan, mutta paésy pelitietokoneisiin
ja -konsoleihin puhumattakaan virtuaalitodellisuusla-
seista ja muista kokeellisista pelialustoista edellyttd4 kor-
keaa tulotasoa.

— Nettiyhteyden luomat: Pilvipelaamisen yleistyessa koti-
talouden kyky investoida huippunopeaan nettiyhteyteen
rajaa myos kotitalouden jdsenten piddsyd digitaalisiin
kulttuurituotteisiin.

— Pelien liiketoimintamallit: Pelien muuttuessa kerta-
maksullista tuotteista palveluiksi ilmaispelit ja erityisesti
niiden ilman lisimaksua pelattavissa olevat sisallot sdily-
vit kaikkien saavutettavissa, mutta kuukausimaksulliset
palvelut voivat olla saavuttamattomia.

Pelaajabarometrin mukaan miehet kayttdvéat keskim&dirin
kolme kertaa enemmaén aikaa ja rahaa peleihin kuin naiset.
Sukupuolella on erityisesti vaikutusta siihen, mité pelejé pe-
lataan aktiivisesti. Aktiiviset naispelaajat pelaavat eniten pul-
mapelejd ja aktiiviset miespelaajat puolestaan ammuskelu-
pelejd. Miespelaajien toiseksi suosituin peligenre oli pulma-

© DIGITAALISIA PELEJA PELAA ENEMMAN
MIEHET KUIN NAISET

PELAAJIA AKTIIVISIA PELAAJIA
76,1% 60,5 %

PELAAJIA AKTIIVISIA PELAAJIA
72,0% 50,9%

PELAAJIA AKTIIVISIA PELAAJIA
80,1% 69,7 %

Léhde: Pelaajabarometri 2018



pelitldhes yhtd suurella pelaajaosuudella kuin titd genred pe-
lataan naisten keskuudessa. Digipelien pelaamisessa naisten
madrd on kasvanut vuodesta 2011, jolloin pelaajabarometrin
mukaan digipeleji pelasi silloin télldin 67,5 prosenttia ja ak-
tiivisesti 46,6 prosenttia.

Sukupuoli vaikuttaa pelaamiseen jo lapsilla ja nuorilla. Lasten
ja nuorten vapaa-aikatutkimuksen 2016 mukaan paivittdin
tai monta kertaa péivédssd pelaavia on nuoremmissa ikiluo-
kissa enemman pojissa kuin tytdissd. 10-19 -vuotiaista pojista
yli 50 % pelaa digitaalisia pelejd pdivittdin tai monta kertaa
pdivéssd, 10-15 -vuotiaista tytoistd yhtd aktiivisia pelaajia on
alle 30 % ja 16-19 -vuotiaista tytoistd yhtd aktiivisia pelaajia
on alle 20 %. 28- ja 29-vuotiaissa néin aktiivisia pelaajia on va-
paa-aikatutkimuksen mukaan suunnilleen yhtd suuri osuus
sukupuolten kesken (alle 20 % kummallakin sukupuolella).
Vapaa-aikatutkimus 2016 késittelee myds 7-14-vuotiailla kéy-
tossé olevia pelilaitteita: pojista 40 prosenttia omistaa oman
pelikonsolin ja tytoisté vain 14 %.

Aliedustetut ryhmdit:
senioripelaajat

Digitaalisten pelien aktiivisesti pelaajien keski-ikd on ldhes
37,5 vuotta eli hieman alhaisempi kuin ei-digitaalisilla peleil-
14. Pelaajien keski-ikd on kuitenkin ollut vihittdisessda nou-
sussa Pelaajabarometrista toiseen, mika viittaa senioripelaa-
jien médrédn tasaiseen nousuun.

® PELAAJIEN KESKI-IKA

KAIKISTA

PELAAJIA  AKTIIVISIA El PELAAVAT
PELAAJIA
Kaikki pelaaminen 42,6v 42,1v 65,2v
Ei-digitaalinen pelaaminen 42,7v 43,0v 573v
Digitaalinen pelaaminen 38,2v 374v 58,5v

Léhde: Pelaajabarometri 2018

@ 1N VAIKUTUS PELAAMISEN JA PELATTUJEN PELITYYPPIEN MAARAAN

IKARYHMA

AKTIIVISESTI PELATTUJEN : PAIVITTAIN : VIIKOITTAIN TAI
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Pelaajabarometri tekee nédkyviksi, kuinka ikd vaikuttaa sel-
keisti sekd pelaamisen monipuolisuuteen etté peliaktiivisuu-
teen. Nuorimmat tutkimuksessa huomioidut ikdryhmét pe-
laavat aktiivisesti eniten erilaisia pelejd. Suosituin peligenre
yli 30-vuotiailla oli pulmapelit, ja sitd nuoremmilla ammus-
kelu- ja seikkailupelit.

2.3.2 Kaupungin kulttuurin ja vapaa-ajan toi-
mialan digitaalisiin peleihin liittyvét palvelut

MUUT PALVELUITA TARJOAVAT TOIMIJAT
Kaupalliset pelitilat .

Peliharrastejarjestot .

Digipelitaito kasvatusjarjestot .
Kilpapelijarjestot ja tapahtumat
Senioripeliharrastejarjestot .

i EI PELAA

PELIGENREJEN MAARA

10-19v 14 peligenred 36,4 % 69,8 %
20-29v 11 peligenred 27,8% 61,1%
30-39v 13 peligenred 14,9 % 399 %
40-49v 7 peligenred 72% 28,1%
50-59v 2 peligenred 9,7 % 16,8 %
60-69v 1 peligenre 10,3% 22,4%
yli70v 1 peligenre 4,0% 9,3 %

Ldhde: Pelaajabarometri 2018

i PELAAVAT : USEAMMIN PELAAVAT { LAINKAAN

23%

83%
16,2%
25,9%
56,8 %
59,6 %
78,7%



Nuorisopalveluiden tekemidn toiminnan ldhtokohtana on
nuorten osallisuus. Nuorisotaloilla ja Scoressa pelataan paitsi
PC-pelikoneilla my6s konsoleilla ja VR-laitteilla.

Pelaamiseen liittyvdd dataa on helposti saatavilla pelikahvi-
lajdrjestelmd GIZMO:n avulla. Tdma data ei kuitenkaan huo-
mioi muuta kuin PC-pelaamista, eikd esimerkiksi konsoli- ja
poOytidpelaamisesta ole saatavilla dataa. GIZMO on todettu
myds monin tavoin haasteelliseksi jarjestelmiksi, ja siksi
nuorisopalveluiden joissain toimipisteissd se ohitetaan jat-
kuvasti, jolloin PC-koneilla pelatut istunto- ja kdyttdjamadrat
ovat suurempia todellisuudessa kuin GIZMO kertoo. Erityisen
usein GIZMO ohitetaan niissd toimipisteissé, joissa on erityi-
sen osaavia tyontekijoitd pelijarjestelmien ohella ja eniten
pelaajia. Datan ja haastatteluiden perusteella on my6s huo-
mattavissa, ettd pelitilojen kuntoon ja ylldpitoon on paikoin
panostettava nykyistd enemmaén.

Alla olevassa taulukossa esitetddn GIZMO-pelikahvilajarjes-
telmén kautta pelipalveluistuntojen ja pelipalveluita kéytta-
neiden miédri ja jakauma idn mukaan 1.1.-1.8.2019 kaikissa
toimipisteissa.

@ TEINIT KAYTTAVAT ENITEN NUORISOPALVELUIDEN PELIPALVELUITA

7172 (23 %) 17 235 (55 %)
925 (30 %) 1213 (39 %)
Ldhde: ICT-tuki, ajo tehty GIZMO-pelikahvilajérjestelmdstd

7017 (22 %)
967 (31 %)

Istuntoja
Kayttajia

Nuorisopalveluiden toiminnassa pelaaminen on nuorisotyén
viline, ja nuoret ja ohjaajat pelaavat keskenddn. Nuorisopal-
veluiden mukaan nuorisotaloille ja Scoreen mahtuisi nykyistéd
enemmain nuoria pelaamaan. Scoren toimintaa on ajettu alas
alkukesilld tilan puutteiden ja muiden hankaluuksien vuoksi
jauuttatilaa etsitdédn. Kaikessa nuorten kanssa tehtiviassi pe-
litoiminnassa halutaan tehdé kaikille avointa ja yhdenvertais-
ta toimintaa, ja tehtéva toiminta on ldhtoisin nuorten omasta
kiinnostuksesta. Kaupungin nuorisopalveluissa on huomat-
tu, ettd pelitoiminnot tavoittavat vain vdhin pelaavia tyttoja
ja vahemmistoja.

Kirjastot tarjoavat ohjattua pelitoimintaa ja pelisisdlt6jen
avaamista yleisolle sekd pelejd lainattavaksi ja paikan paalla
pelattaviksi. Kirjastoissa on tietokoneella pelattavia pelej4,
konsolipeleji ja viimeaikoina myds VR-laitteille on huomattu
olevan kirjastoissa kysyntdd. Oodi on lisédnnyt kirjastopalve-
luiden pelisisdltoja esimerkiksi yli tuplaamalla pelikédytossa
olevat PC-koneet. Oodista on tullut nopeasti niyteikkuna
maailmalle. Kirjastojen pelitoimintaan pyritddn hankkimaan
ja nostamaan esiin erityisesti suomalaiset julkaisut.

Kirjastoista lainataan ahkerasti konsolipelejd. Konsolipelit
ovat kiertivimpaé aineistoa kuin kirjat. Paikan paélléd pelat-
tavaksi ja kotiin lainattavaksi tarkoitettujen konsolipelien li-
séksi kirjastoissa on kerhotoimintaa pelaamiseen liittyen.

GIZMO-pelikahvilajarjestelma tarjoaa lukuja kirjastoissa ta-
pahtuvasta pelitoiminnasta, mutta vain PC-pelikoneiden
osalta. Konsolit ja poytédpelit yms. jadvit timén tilastoinnin
ulkopuolelle. Alla esitetddn kirjastopalveluiden kaytossd
olevien pelikoneiden méird, istuntomdérd ja kayttdjamaara
vuonna 2019 (1.8. saakka) pelikahvilajérjestelmd GIZMO:n
perusteella.

©® 00DIN KAYTTOONOTTO MONINKERTAISTANUT
PELI-ISTUNTOJEN MAARAN

TOIMIPISTE

Oodi 14 12029 2070
Pasila 4 1187 68
Kontula 6 3930 247
Yhteensa 24 17146

Léhde: ICT-tuki, ajo tehty GIZMO-pelikahvilajdrjestelmdstd

Mobiilipelit
% 3 Konsolipelit

Nuorisopalvelut
Kirjastopalvelut
Kulttuuripalvelut
Liikuntapalvelut

® % PCpelit
® K K KX K VR-jaAR-pelit

Yksityinen jakolmassektori % 3¢ X

Pelaamisen murros:

— Enemmin yhteisty6ti: Niin nuoriso-, kirjasto- kuin lii-
kuntapalveluilla on digitaalisiin peleihin liittyvié toimin-
toja. Kaupungin olisi hyvé kartoittaa yhteistyon tiivista-
misté toimialatasolla pelien hankinnassa ja ylldpidossa.

— Riittéavit resurssit: Pelaaminen on valtavirtaa, joten nii-
hin keskittyville palveluille on osoitettava kulttuurin- ja
vapaa-ajan toimialalla riittdvat resurssit esim. pelitilojen
ylldpitoon ja laajentamiseen kysynnan mukaan.

— Mobiilipelit: Pelaamiseen liittyvid palveluita on nuoriso-
ja kirjastopalveluilla. Niin nuoriso kuin kirjastopalveluis-
sa palvelutarjonta keskittyy paikan pé&éilld tarjottavaan
PC- ja konsolipeleihin. Koska mobiilipelit ovat keskeisin
pelialusta ndind pdivind, olisi palvelukokonaisuuksissa
hyva huomioida tdmékin alusta esimerkiksi kirjastojen
pelivinkkaustoiminnalla.



— Paremmat ICT-jirjestelmiit: Jotta kaupungin pelikult-
tuuri ja -harrastuspalveluiden tavoittavuutta ja vaikut-
tavuutta voidaan seurata paremmin, on niitd tukevien
ICT-jarjestelmien kéytettdavyyttd parannettava.

Jotta peliharrastuneisuus olisi saavutettavaa aliedustetuille
ryhmille, on harrastamisen ndakymattdmat esteet identifioita-
va ja ryhdyttava toimeen niiden kaatamiseksi:

— Matala sosioekonominen tausta: Kaupungin tarjoamat
pelikulttuuripalvelut ja -harrastusmahdollisuudet ovat
tarked pelaamisen kasvavia sosioekonomisia eroja tasaa-
va toiminto. Siind missd ilmaiset mobiilipelit ovat kaik-
kien saatavilla padsy konsoli-, PC- ja virtuaalitodellisuus-
pelaamiseen edellyttdd yleensd varallisuutta.

— Naiset ja tytot: Miesten ja naisten peliharrastuksen koh-
teet ja peliharrastuksen aktiivisuus ovat eriytymaéssa toi-
sistaan. Kaupungilla on keskeinen rooli timén eriytymis-
kehityksen tasaajana.

— Seniorit: Senioripelaajien médird kasvaa, mutta heille
suunnatut pelikulttuuripalvelut ovat yhéd satunnaisten
hankkeiden varassa.

Kirjastot Kilpapelitapahtumien suoratoisto ja omatoiminen harjoittelu
Kulttuuritoimi
Nuorisotoimi Ns. hontsapelaaminen

Liikuntatoimi Ammattilaisuuteen tahtaava kilpapelaaminen

Pelaajabarometri 2018 on ottanut uutena ilmiénd mukaan
myds kilpapelaamisen eli e-urheilun. Pelaajabarometri ar-
vioi, ettd koko védeston tasolla kilpapelaaminen ei ole vield
harrastettu ilmio, mutta aktiivisesti digipelejd pelaavien pe-
laajien parissa se on kohtalaisen suosittua. Kuten digitaalinen
pelaaminen, myos kilpapelaaminen on sukupuolittunutta.
Digitaalisia peleja kilpapelaa noin 6,4 % miehisti ja vain 0,8
% naisista.

© KILPAPELAAJIEN MAARA

KOKO VAESTOSTA
Silloin talloin Aktiivisesti
1,8% 1,8%

Ldhde: Pelaajabarometri 2018

@ KILPAPELAAMINEN ON SUOSITUINTA

NUORTEN KESKUUDESSA
10-19v 4,7%
20-29v 4,2%
30-39v 2,7%
40-49v 0%
50-59v 0%
60-69v 0,6 %
Yli7ov 0%

Ldhde: Pelaajabarometri 2018

Siind missi kilpapelaaminen itsessdén on yhé pienen jou-
kon harrastus, kilpapelaamisesta ja sen seuraamisesta on
suositumpaa lasten ja nuorten keskuudessa. Neogamesin ar-
vion mukaan kilpapelaaminen ja varsinkin sen TV-esitykset
ovat muokanneet kilpapelaamista "spectator sports” -suun-
taan.

Nuorten kiinnostus kilpapelaamiseen on huomattu erityisesti
nuorisopalveluissa ja roolin luominen télle kokonaisuudelle
osana kaupungin toimintaa ndhddén tirkednd. Innostukseen
vastaaminen nuorisotoimessa on kuitenkin haastavaa, silla
nuorisoty6hon ei kuulu nuorten jakaminen taitojen perus-
teella, vaan kaikki toiminta on avointa toiminnasta kiinnos-
tuneille. Tulevaisuudessa niin sanottu hontsidtoiminta, eli
kilpapelaaminen ja kilpaileminen huvin vuoksi ilman suuria
menestystavoitteita ja paineita, voisi olla mahdollista nuo-
risopalveluissa, koska nuorisotydssd toiminnan tulee olla
kaikille avointa eikd millddn tavoin siis poissulkevaa. Nuo-
risopalvelut ja liilkuntapalvelut ovat keskustelleet yhteistydsta
kilpapelaamisen saralla, ja tdlla hetkelld keskusteluissa on pe-
litoimintojen tuomista myos T6616n Kisahalliin.

Liikuntapalvelut kertoivat hakevansa vield kulmaa, milla 1&-
hestyd kilpapelaamista. Kdydyssd keskustelussa nousi esiin
urheiluseuroille ja yhdistyksille annettava tuki. Télld hetkellda
tukea ei osoiteta tarkoituksella e-urheiluseuroille, mutta joil-
lain urheiluseuroilla, jotka saavat tukea, voi olla kilpapelaa-
mistoimintaa.

Nuorisopalveluiden on tarkoitus kidyda syksylld keskus-
telua toimialajohtajan kanssa siitd, miten kilpapelaamiselle
I6ydettdisiin sopiva paikka toimialan palvelukokonaisuuksis-
sa ja millaisia resursointeja se vaatisi.



Kirjaston pelikoneet tarjoavat mahdollisuuden harjoitella kil-
papelaamista varten itsendisesti. Lisdksi nuorisopalveluissa
ja kirjastoissa, erityisesti Oodin pelitiloissa, jarjestetddn valilld
e-urheilun kisakatsomoita.

Kuten alta kdy ilmi Helsinkiin on lyhyessd ajassa syntynyt
vahva kilpapelaamisen paikallinen ekosysteemi. E-urheilu
nihdddan muiden kuin kaupunkitoimijoidenkin osalta tér-
kedni tapana tavoittaa nuoria, silld e-urheilu tavoittaa myo6s
sellaisia, joita perinteinen media ei tavoita. E-urheiluun on

@ HELSINGIN E-URHEILUEKOSYSTEEMI

miké on esimerkiksi jalkapallossa tai missd tahansa muussa
harrastuksessa.

Kilpapelaamisen harrastajapuolen merkittdvimmat toimijat
on listattu alla. Esimerkiksi SEUL on mukana jirjestiméssa
erilaisia e-urheilutapahtumia ympaéri maan, ja isoimmat ta-
pahtumat kerddvit parituhatta ihmistd. Tdna syksynd SEUL
on jdrjestimdéssd ensimmadistd jddhallitapahtumaa Helsin-
kiin.

SEUL toivoo, ettd kaupunki pohtisi ja méérittdisi sen, mil-
laista toimintaa e-urheilun osalta halutaan tehdi ja kédyn-
nistdd toiminnan hyvin suunnitelman pohjalta. E-urheilun
osalta ei kannata tehdd lyhyttd kokeilua vaan ldhted luomaan
rakennetta pysyvddn toimintaan. Kaupungin olisi tirkeé tar-
jota paitsi tilaa toiminnalle myos ohjausta.
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— Tasa-arvokysymysten ratkaisun aika on nyt: Kilpape-
laaminen on vield nuori ilmig, joten sen toimintatavat
eivit ole vield tdysin vakiintuneet. Tdstd syystd kaupun-
gilla on potentiaalisesti merkittiva rooli kilpapelaamisen
sukupuolittumisen tasaajana.

— Seniorit mukaan: Kilpapelaamiseen ymparille syntynyt
senioriryhmi osoittaa, etti kilpapelaamiseen keskitty-
ville senioritoiminnalle on tilausta.

— Selkei kilpapelaamisvisio ja huippuosaajien kasvatus-
polku: Kaupungin rooli kilpapelaamisessa on vield hah-
mottumaton. Ottaen huomioon, ettd ammattilaisuuteen
tdhtadva kilpapelaaminen on l16ytéanyt kodin urheiluseu-
roista, olisi loogista, ettd nuorisopalvelut vastaisivat ns.
hontsédpelaamisesta ja lilkuntapalvelut ammattimaisesta
pelaamisesta. Kirjastopalveluilla on selkedsti mahdolli-
nen rooli tilojen tarjoajana keskeisten kilpapeliturnaus-
ten suoratoistoon (streamamiseen) suurelle liveyleisélle.
Kaupungin on luotava yhteistydssd sektorin toimijoiden
kanssa kilpapelaamisen kasvatuspolku nuorisotaloilta
ammattilaistiimeihin.

2.5. Streamaaminen - kansalliskielikuplasta
maailman valloitukseen

2.5.1. Nykytila

Pelaamiseen liittyvien mediasiséltdjen tuottaminen ja kulut-
taminen on pelaajabarometrin tietojen mukaan painottunut
nuorten tekemiksi toiminnaksi.

@ STREAMAAMINEN JA STREAMIEN SEURAAMINEN

i SILLOINTALLOIN : AKTIIVISESTI

Streamaa omaa 1,5% 11%
pelaamista

Seuraa muiden 6,8% 8,5%
kilpapeluustreameja

Katsoo muita streameja ja 75% 1,7%

tallenteita pelaamisesta

Ldhde: Pelaajabarometri 2018
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Kuten digitaalinen pelaaminen yleensdkin mediasisalto-
jen tuottaminen ja kulutus on hyvin sukupuolittunutta. Muita
kuin kilpapeluustreameja katsoo naisista 6,8 % mutta miehis-
td 30,8 %. Pelaajabarometrin aineiston mukaan naiset eivit
juurikaan julkaise ei-reaaliaikaisia nettitallenteita omasta
pelaamisestaan. Streamaamisharrastuksen sukupuolittunei-
suuteen ja sen syihin tehokkaasti vaikuttavista keinoista tar-
vitaan enemman tutkimusta.

2.5.2 Kaupungin kulttuurin ja vapaa-ajan toi-
mialan streamaamiseen liittyvat palvelut

Nuorisopalvelut

Kaupungin nuorisopalvelut eivét suoraan tue pelistreamaa-
misharrastusta muuten kuin vélillisesti yleisen audiovisuaali-
sen harrastuneisuuden tukemisen kautta (esim. Signaalime-
dia).

Kirjastopalvelut

Kirjastopalvelut tuottavat Pelipaikka -livestreamid. Téssd li-
vestreamissd pelataan pelejd eri henkiloiden kanssa, esimer-
kiksi historiallisia peleja historiantutkijan kanssa.

2.5.3 Kaupungin kulttuurin ja vapaa-ajan toi-
mialan uudet haasteet

— Sananvapaus kuuluu kaikille: Internetkulttuurin osin
vihamielisten sukupuolittuneiden rakenteiden murta-
minen tuskin on yksin Helsingin kaupungin tehtévissa,
mutta kaupunki voi tehdé paljon naisten ja muiden alie-
dustettujen ryhmien voimaistamisessa pelistreamauk-
sen aloittamiseen ja negatiivisten kokemusten kohtaa-
miseen.

- Kansalliskielikuplasta maailmanvalloitukseen: Muilla
kuin suomen ja ruotsin kielilld tapahtuva maahanmuut-
taja(nuorten) pelistreamaus olisi mielenkiintoinen mah-
dollisuus nostaa helsinkildisid pelejd maailmankartalle.

© STREAMAAMINEN JA STREAMIEN SEURANTA ON SUOSITUINTA NUORTEN KESKUUDESSA

(T[T STREAMAAAKTIVISESTI | JULKAISEEAKTIIVISESTI i SEURAA AKTIIVISESTI KATS00 AKTIIVISESTI
OMAA PELAAMISTA i EI-REAALIAIKAISIA i STREAMEJATAI MUITA STREAMEJA JA
{ NETTITALLENTEITA i TALLENTEITA TALLENTEITA
i PELAAMISESTAAN i KILPAPELAAMISESTA PELAAMISESTA
10-19v 39% 23% 27,1% 36,4%
20-29v 41% 0% 21,5% 34,0%
30-39v 0% 0% 74% 74%
40-49v 0% 0% 14% 14%
50-59v 0% 0% 0,6% 0,6%
60-69v 0% 0% 0% 0%
yli7ov 0% 03% 0% 0%

Ldhde: Pelaajabarometri 2018
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2.6 Pelikehitys - nuoriso- ja kirjastopalvelut
Helsingin elinkeinopoliittisena peruskivena

2.6.1 Nykytila

Neogames julkaisee joka toinen vuosi raportin Suomen pe-
liteollisuuden nykytilasta. Suomen ja erityisesti Helsingin
pelialan menestys perustuu hyvin vahvaan harrastustoimin-

Suomessa on 220
aktiivista pelistudiota

Niista 100 sijaitsee
pk-seudulla.

Joista 80 on
Helsingissa.

taan, joka kumpusi aiemmin demoskene-kulttuurista ja nyt-
temmin erityisesti Game Jam -yhteisostd. Tatd nykyd peliala
on padkaupunkiseudulla merkittdvé elinkeino, mitd allevii-
vaa mm. se, ettd Supercell on ollut jo vuosia yksi kaupungin
merkittdvimmistd veronmaksajista.

Helsingin peliala on kansallinen menestystarina, jonka
vahvuus on Suomen julkisten tuki-instrumenttien vahvasta

Suomen pelialalla
on noin 3200
tyontekijaa.

Niista noin 2350 tyds-
kentelee pk-seudulla.

Joista noin 1600
Helsingissa.

HAASTATELLUT
L

HELSINKILAISYRITYSTA
TYOLLISTIVAT

1401
HENKEA.

1yritys tydllistaa
yli 250 henked.

17 yritysta tyéllistaa
7 yritysta tydllistaa y1i 10 henked.

yli 50 henked.

Helsingin pelialan
takana on poikkeuk-
sellisen vahva kansain-

3%
tyontekijoista
ulkomaalaisia

Koko
Suomessa tyontekijoista

27 % naisia

21% Koko
Suomessa
20%

vélinen yhteisd, jonka
jasenista noin 31 % on
ulkomaalaisia. Naisten
osuus alan tyonteki-
joista Helsingissa on
noin 21 %.

ARVIO
LISATYGVOIMAN
TARPEESTA

MuU suomi

MUU PK-SEUTU

Suomessa koko pelialalla kasvua hidastaa
pula osaavista tyontekijoista. Sama koskee
myos Helsinkia. Koko Suomen pelialalle
arvioidaan tarvittavan noin 500 uutta
tyontekijaa 2019-2020.



teknologiapainotuksesta huolimatta erityisesti menestyksek-
kdiden digitaalisten kulttuurisisiltéjen luomisessa. Padkau-
punkiseudulla luodut Angry Birds-pelisarjan linnut ja Clash
of Clansin soturit ovat uponneet koko ihmiskunnan tajun-
taan ja ovat ikoninen osa 2010-luvun globaalia digitaalista
kulttuuriperintoa.

PELIALAN VUOSITTAINEN LIIKEVAIHTO

KOKO PK-SEUTU:
2,0 MILJARDIA

EUROA.

HELSINKI:
1,65 MILJARDIA

EUROA.

HELSINGIN PELIYHTIOT JA LIIKEVAIHTO

3 yritysta tuottaa yli 50 miljoonan euron
liikevaihdon vuodessa.

5 yritysta tuottaa 10-50 miljoonan euron
liikevaihdon vuodessa.

10 yritysta tuottaa 5-10 miljoonan euron
liikevaihdon vuodessa.
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2.6.2 Kaupungin kulttuurin ja vapaa-ajan toi-
mialan pelikehitykseen liittyvat palvelut

Talld hetkelld tehtdvd pelinkehitystoiminnalle on paljon
enemmain kysyntdd kuin tarjontaa. Pelinkehittimistoiminta
on keskeisessd osassa pelialan huippuosaajien kasvatuksessa.

Nuorisopalvelut

Nuorisopalveluiden toimintaan kuuluvassa GameDev-Clu-
bissa kehitetéddn erilaisia pelejd. Pelejd tehd4dan yksin ja ryh-
massd ja GameDev-Clubissa tehtyjd peleji myos pelataan
yhdessd. GameDev-Clubiin mahtuu maksimissaan 32 nuor-
ta, silld klubi kokoontuu pelikeskus Scoressa, jossa on vain
24 tietokonetta. Klubiin on tullut sen toiminnan aikana aina
niin paljon nuoria kuin on pystytty ottamaan mukaan. Klu-
bi kokoontuu viikoittain ja lisdksi jarjestdd oheistoimintaa,
kuten game jameja ja peli-iltoja. Klubilla on tehty erityisesti
digitaalisia arcade- ja puzzle-pelejd, mutta nuoret kokeilevat
my0s esimerkiksi VR-pelien sekd lauta- ja korttipelien teke-
mistd. Game jameilla enimmékseen lauta- ja korttipeleja.
GameDev-Clubin toiminnassa poikaoletettuja on noin 70 %.
Toiminnan ikdhaarukka on 13-25 vuotiaita, joista noin puolet
on yli 20-vuotiaita ja puolet alle 20-vuotiaita.

Nuorisopalvelut jirjestdd yhdessd Helsingin yliopiston
tietojenkésittelytieteen laitoksen kanssa 3-5 ohjelmointikesa-
leirid joka vuosi. Kesdleirit tulevat aina tiyteen. Leireilld ope-
tellaan ohjelmointia ja lisdksi tehddédn peleja. Pelejd tehdddn
Scratchilla, Javalla ja Pythonilla. Ohjelmointileireja jérjeste-
tadn ikdluokissa 9-13 vuotta ja 14-17 vuotta. Leiriosallistujista
arviolta noin 80 % on poikaoletettuja. Kesilld 2019 jérjestet-
tiin yksi vain tytéille suunnattu leiri.

Nuorisopalvelut tarjoavat myos pelien tekemistd tukevaa
toimintaa, kuten kuvataiteeseen ja musiikkiin liittyvid toi-
mintoja ja palveluita.

Kirjastopalvelut

Kirjastoissa, erityisesti Oodissa ja muissa isoimmissa, on pal-
jon pelintekemisen kannalta hyodyllisid palveluita, kuten
3D-skanneri ja -tulostin ja musiikkistudio. Lisdksi kirjastolla on
koulutusta ja opastusta erilaisten laitteiden kéytt6on. Lisdksi
kirjastojen tarjoama tila voi toimia aloitteleville pelintekijaryh-
mille paikkana kokoontua ja tehdé yhteistd pelid. Kirjastopal-
velut kartoittavat yhdessd nuorisopalveluiden kanssa mahdol-
lisuutta tuoda GameDev-Clubin toimintaa myds Oodiin.

Kulttuuripalvelut

Annantalolla opetetaan lapsille ja nuorille animaatiota seka
kdytetddn vilineind VR:44 ja AR:44. Muusta Annantalon va-
paa-ajan opetuksesta poiketen néilld kursseilla on enemmén
poika- kuin tyttooletettuja. Toimintaa tehdddn taide edelld,
mutta esimerkiksi animaatiossa tirkeéssa roolissa oleva hah-
monluonti on hyvdd oppia my6s pelinkehittdmiseen. My6s
muussa opetuksessa on paljon hahmonluomista ja toisaalta
erilaisten tarinoiden kuvittamista.

HAM:n taidepajoissa on kdytossd animaatiota yhtend toi-
mintamuotona.



Helsingin suuria ja tunnettuja peliyhti6itd ovat esimerkiksi
Housemarque, Supercell, Next Games ja Seriously. Tunnettu-
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PAATELAITTEIDEN
VALMISTAJAT

« Esim. Nokia, Huawei,
Samsung

PALVELINSALIT

KAYTTOJARJESTELMAT
« Esim. Sail Fish

PILVIPALVELUT
« Esim. Google

PELIKEHITYSTYOKALUT
« Esim. Unity, Umbra
ANALYTIIKKATYOKALUT
+ GameRefinery

MUUT PALVELUT

« Lexia, Fake, Pinata,
Animavitae, Epic/Kamu
Easyantcheat, Smartly ja
Matchmade
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PAATELAITTEIDEN
VALMISTAJAT

PALVELINSALIT

KAYTTOJARJESTELMAT

PILVIPALVELUT
« Esim. Google

PELIKEHITYSTYOKALUT
« Esim. Unity, Umbra

ANALYTIIKKATYOKALUT

MUUT PALVELUT
« Lexia, Epic/Kamu

Easyantcheat, Matchmade,
Fake, Pinata, Animavitae
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PAATELAITTEIDEN
VALMISTAJAT
« Microsoft

PELIKEHITYSTYOKALUT
« Esim. Umbra

MUUT PALVELUT
« Lexia, Epic/Kamu
Easyantcheat

PELINKEHITTAJAT
« Housemarque

« Frozenbyte
+Bughear

« RedLynx

PELINKEHITTAJAT
« Supercell

« Seriously

« Fingersoft

« Next Games

+ RedLynx

« Futureplay

« SmallGiantGames
« Yousician

PELINKEHITTAJAT
« Housemarque

« Frozenbyte

« Bugbear

« RedLynx

JULKAISDAT

ja pelejd ovat esimerkiksi Clash of Clans, Best Fiends ja Em-
pires & Puzzles. Helsingissd toimivat pelistudiot painottuvat
mobiili- ja PC-peleja kehittdviin, mutta Helsingissd on vahva
pohja kaikenlaisten pelien keskuudessa. Tdamé on huomatta-
vissa alla ekosysteemikuvauksista.

JULKAISLJAT
« Round Zero
« MyGamez

MAINOSVERKOT
« Unity

MEDIA

« Pelit

«Pelaaja

« Helsingin Sanomat

DIGITAALISET
JAKELUKANAVAT
« Esim. Sailfish, HATCH

JULKAISIJAT DIGITAALISET

= JAKELUKANAVAT

MAINOSVERKOT

+ Unity FYYSISET
JAKELUKANAVAT

MEDIA  Citymarket, Prisma,

 Pelit Gamestop, Game House

« Pelaaja

« Helsingin Sanomat

DIGITAALISET JAKELUKANAVAT

MEDIA FYYSISET

« Pelit JAKELUKANAVAT

«Pelaaja « Citymarket, Prisma,

« Helsingin Sanomat

Gamestop, Game House
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PAATELAITTEIDEN KAYTTOJARJESTELMAT
VALMISTAJAT _
- Varjo
PILVIPALVELUT
PALVELINSALIT « Esim. Google
PELIKEHITYSTYOKALUT
+ Unity
+Umbra
ANALYTIIKKATYOKALUT
MUUT PALVELUT

« Lexia, Nordic XR Startups,

Helsinki XR Center

PELINKEHITTAJAT
+3rd Eye Studios
+ Mantisbite

« Critical Charm

+ Harhama Games
« HipFire Games

« Shipyard

« Next Games

IGDA Finlandin Helsinki Hub vastaa p&dkaupunkiseudun
pelinkehittdjien tarpeisiin, ja kuukausittaiseen tapaamisiin
tulee 300-700 henkil6d. Yhteistydssd kirjastojen ja nuorisotoi-
men kanssa tehtyyn IGDA Futureen, lapsille ja nuorille suun-
nattuun pelintekoon tutustuttamistapahtumaan, osallistui
keskimé&érin 10-30 lasta jokaisella toimikerralla ja MentorCafe

tavoitti kerralla noin 20-30 henke4.

Finnish Game Jam ry. jérjestdd pelijameja ympari Suomen
ja vuosittain jérjestetddn noin 5-10 jamia, ja yksi néistd ja-
meista on Global Game Jam, jolloin jammaillaan noin 25 eri
paikassa samaan aikaan. Yhteen paikalliseen Jamitapahtu-

maan osallistuu keskiméarin 20-70 henkil64.
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Pelialan sukupuolittuneet kiytdnteet on murrettava
varhain: Pelikehitysharrastuneisuudella ja siten kaupun-
gin kulttuurin ja vapaa-ajan palveluilla on keskeinen pit-
kdantdhtdimen rooli pelialan sukupuolittuneiden ammat-
tikdsitysten murtajana ja uusien pelialan huippuosaajien
kasvattajana. Mitd aikaisemmin lapset ja nuoret pddsevét
kokeilemaan koodaamista ja peligrafiikan tekemisti, sitd
vihemman heille ehtii kehittyd sukupuolittuneita kési-
tyksid aiheesta. Ne nuoret, jotka julkaisevat ensimmadiset
mobiilipelinsd 16-vuotiaina, ovat todenndkoisesti alan
huippuosaajia 26-vuotiaana.

Fokus maahanmuuttajataustaisiin kaupunkilaisiin:
Suomen peliala on poikkeuksellisen kansainvilinen ja
kaupungin kulttuurin ja vapaa-ajan toimiala on keskei-
sessd asemassa alan kansainvélisten huippuosaajien
perheiden sitouttamisessa ja kotouttamisessa Helsinkiin.
Helsinkildiset pelit esille: Helsinkildiset pelit ovat tun-
nettuja ympéri maailmaa, mutta niiden niakyvyys Hel-
singissd on pienempi kuin globaalisti. Yksi keino tukea
Helsingin bréndid maailman johtavana pelikehityskau-
punkina on tuoda helsinkildisid pelejd vahvemmin naky-
viin esimerkiksi Oodissa. Ndin ollen pddkaupunkiseudun
pelialan ja kirjastojen, erityisesti Oodin, vélista yhteistyo-
td padkaupunkiseudulla kehitettyjen pelien esilletuomi-
seksi voisi kartoittaa.



Helsingin kaupungin virallisten ohjeistusten mukaan kult-
tuuri- ja vapaa-aikatoimialan tehtaviné on ylldpitdi ja paran-
taa eri-ikdisten helsinkildisten mahdollisuuksia henkiseen ja
fyysiseen hyvinvointiin, sivistymiseen seké aktiiviseen kansa-

KULTTUURI- JA VAPAA-AIKATOIMIALAN
TOIMINTASAANTO

laisuuteen sekd tukea Helsingin elinvoimaisuutta.

KAYTANNON TOTEUTUMINEN
PELIKULTTUURIN PARISSA

Kirjastopalvelut vastaa kirjastotoiminnasta seka valtakun-
nallisesta kehittamistehtadvasta, joka on laissa sdddetty.

Kaupunginkirjastoon kuuluu nelja eri palvelua - aluekirjas-
topalvelut, keskustakirjasto Oodi, kirjastoverkoston yhteiset
palvelut seka valtakunnalliset kehittamispalvelut - ja kirjas-
tot tarjoavat padsyn aineistoihin, tietoon ja kulttuurisisaltoi-
hin, edistaa lukemista ja kirjallisuutta seka tarjoaa tukea tie-
don hankintaan ja kayttoon.

Oodi tuottaa ja kehittaa kirjastopalveluita, ja aluekirjastot tar-
joavat eri kaupunginosille naita palveluita seka asiakaspalve-
luita.

Kulttuuripalvelut vastaa kaupungin kulttuuripolitiikasta,
kulttuuri-, orkesteri-, museo- ja taidemuseotoiminnoista
seka lailla maaritellyista kansallisista kehittamistehtavista.

Kaupunginmuseo toimii Uudenmaan maakuntamuseona,
huolehtii kaupungin museopalveluista, kulttuurihistoriallises-
ta kokoelmasta ja kulttuuriympariston vaalimisesta. Museolle
kuuluu my6s tutkimustoimintaa.

Kaupunginorkesteri vastaa sinfoniaorkesteritoiminnasta ja
klassisen musiikin palveluista.

HAM yllapitaa ja kartuttaa kaupungin taidekokoelmaa ja ylla-
pitda taidemuseopalveluita.

Yleiset kulttuuripalvelut huolehtii yleisesta kulttuuritarjon-
nasta, taidekasvatuksesta sekd avustuksin tuettavista taide-
ja kulttuurikenttaan liittyvista tehtavista.

Kirjaston tarjoamat palvelut ovat avoimia ja maksuttomia. Kir-
jastot tarjoava toimintaan tilaa ja valineita seka opastavat uu-
sien asioiden ja taitojen ddreen opastuksin ja kurssein. Kirjas-
toilla on valtavat maarat pelaamiseen ja pelien tekemiseen
liittyvaa laitteistoa: pelitietokoneet, pelikonsolit, videoedi-
tointiin sopivat koneet, 3D-skannerit ja -tulostimet, musiikkis-
tudio. Kirjastoissa on paikan paalla pelattavien pelien lisak-

si myos lainattavia pelejd, niin lauta-, piha- kuin digitaalisia-
kin peleja. Eri kirjastoilla on my&s jonkin verran kerhotoimin-
taa pelikulttuuriin liittyen. Palvelujen maara ja monipuolisuus
vaihtelee kirjaston mukaan.

Kirjastopalveluiden osalta arvioidaan, ettd vaikka palveluilla
onkin kayttajia, voisi kohderyhma olla tietoisempi palveluista.
Oodissa esimerkiksi kaikki pelitilat ovat jatkuvasti kdytossa ja
monien kdyttajien toimesta, mutta joillain toisilla kirjastoilla
on vahemman kayttdjia ja usein kdyttdjat ovat myos samoja.

Kirjastojen palveluista tekee saavutettavia niiden avoimuus
ja maksuttomuus. My0s kirjastoverkon laajuus lisda palvelui-
den saavutettavuutta. Jotkin palveluista eivét toki ole kay-
tettavissa kunkin omassa paikalliskirjastossa, mika voi joille-
kin ihmisille tehda tietysta palvelusta saavuttamattomia. Saa-
vuttamattomuutta lisdd myos vanhentuneet mielikuvat kir-
jastoista.

Kulttuuripalveluissa on sdaanndllista peli- tai pelillistettya toi-
mintaa Annantalossa, HAM:ssa ja kaupunginmuseossa. Nai-
den kulttuuripalveluiden tavoittavuutta lisaa yhteistyo koulu-
jen kanssa, silld koulujen kautta saadaan kerralla yhteys jokai-
seen luokalla olevaan tdman taustasta riippumatta, ja koulut
tekevat mielelldan yhteistyota kaupungin palveluiden kanssa.

Annantalolla on huomattu, etta poikia on tavoitettu aiempaa
paremmin VR:n ja animaation kautta. Kaupunginmuseolla to-
dettiin, ettd 1878-peli on hyva valine, silld sen avulla saadaan

lapset ja nuoret pysahtymaan kyseiseen ndyttelyyn ja pohti-

maan asiaa.

Kaupunginmuseo nosti esiin saavutettavuuden osalta sen, et-
ta heidan toimintojensa maksuttomuus ja avoimuus sekd ma-
teriaalin digitalisointi ja sisadltdjen avaaminen uudella tavoin
ja toimintamuodoin lisda palvelun saavutettavuutta.



Liikuntapalvelut vastaa kaupungin liikuntapolitiikasta
seka lilkkunnan jarjestamisestd, lilkkuntapaikoista ja leirin-
taalueesta.

Liikuntaan aktivointi -palvelu huolehtii likunnanohjauksesta,
kansalais- ja seuratoiminnan tukemisesta seka tapahtumista.
Liikuntapaikat-palvelu huolehtii sisa- ja ulkoliikuntapaikko-
jen hoitamisesta ja niiden palveluista. Ulkoilupalvelut huoleh-
tii ulkoilu- ja leirintdalueiden, reittien ja lahiliikuntapaikkojen
hoitamisesta ja palveluista seka merellisista palveluista.

Nuorisopalvelut huolehtii nuorisotyosta ja nuorisopoli-
tiikasta.

Nuorisopalveluihin kuuluu kolme palvelua - itdinen, lantinen
ja pohjoinen nuorisotyd. Ndihin palveluihin kuuluu nuoriso-
tyon yksikot eri puolilta Helsinkid perustuen sijaintiin. Ympa-
ristétoiminnan yksikké kuuluu itdiseen nuorisotyéhon, kult-
tuurisen nuorisotyon yksikko lantiseen nuorisotyohon (jonne
sijoittuu myos pelikeskus ja sen tiimi) ja Fallkullan kotieldinti-
lan tiimi ja Verke pohjoiseen nuorisotyohon.

Liikuntapalvelut ylldpitavat lilkunta- ja uimapaikkoja, jarjesta-
vat kursseja seka tarjoavat toimintaan tukea ja rahoitusta yh-
distyksille ja urheiluseuroille.

Liikuntapalvelut testaavat uusia pelillisia elementteja toimin-
noissaan talla hetkella. Liikuntapalvelut arvioivat tavoittavan-
sa hyvin ne henkil6t, jotka ovat aktiivisia jo muutenkin, mutta
niiden, jotka eivat juurikaan liiku, tavoittaminen on huomat-
tavasti vaikeampaa. Néditd ihmisia pyritadn tavoittamaan esi-
merkiksi yhteistydkumppaneiden, kuten koulujen ja terveys-
keskusten, kautta.

Saavuttamattomuutta tdman kohderyhman keskuudessa ai-
heuttaa se, etta talla hetkellad suurin osa palvelun resursseis-
ta kdytetaan aktiivisten liikkujien palveluihin. Tahan suun-
taan ohjaa myos se, ettd liilkuntapalvelut ovat toimialan ainoa
palvelukokonaisuus, jonka tehtavana on tuoda kassaan tulo-
ja. Tama ohjaa siihen, etta palvellaan massoja eika niitd, jotka
ovat syrjdytymisvaarassa tai muuten erityisesti tarvitsisivat lii-
kuntapalveluiden tukea.

Nuorisopalvelut tarjoavat paljon pelaamiseen ja pelien tekemi-
seen liittyvaa toimintaa. Oman toiminnan lisdksi nuorisopalve-
lut tukevat yhdistyksia esimerkiksi rahoituksella ja tiloilla.

Pelaamiseen ja pelien tekemiseen liittyvia palveluja ovat esi-
merkiksi pelilliset toimipisteet nuorisotaloilla, GameDev-Club
ja ohjelmointileirit, musiikintekemiseen liittyvat palvelut ja li-
saksi kuvataiteeseen liittyvat palvelut.

GameDev-Club ja ohjelmointileirit tayttyvat joka vuosi, joten
ne tavoittavat niin hyvin kuin nykytoiminnalla on tarpeen.
GameDev-Clubin osalta haastatteluissa nostettiin esiin tar-
ve nakyd enemman nuorten suosimissa kanavissa, jotta uu-
det nuoret saisivat myds tietda klubista. Erityisesti tata vies-
tintda on tarpeen kehittaa siina tilanteessa, jos toimintaa lah-
detdan skaalaamaan. Toiminnasta tekee saavuttavaa sen yh-
teisollisyys, inklusiivisuus, uuden oppiminen, omana itsendan
ryhman mukana toimiminen seka se, etta klubin toiminnas-
sa on kivaa. Saavuttamattomuutta tuo epatietoisuuden lisak-
si my6s kynnys uuden opetteluun, silld vaikka klubissa onkin
ohjausta, ei koodaamisessa aina kaikki ole helppoa.

Pelikeskus Scoreen ja muille nuorisopalveluiden pelitoimipis-
teille mahtuisi nykyistda enemman nuoria pelaamaan. Pelikes-
kus Scoressa kaikki pelaamistoiminta on yhteiséllista ja osan
toiminnasta jarjestaa jarjestotoimijat nuorisopalveluiden tu-
ella. Muissa toimipisteissa nuorisotyontekijat pelaavat yhdes-
sd nuorten kanssa, mutta pelaaminen ei ole niin yhteisollis-
ta. Saavuttamattomuuteen vaikuttaa pelikeskuksen ja mui-
den toimipisteiden osalta viestinnan ja markkinoinnin haas-
tavuus. Scoren epavarma tilanne on vaikuttanut viestintaan
ja toisaalta kaupungin viestintakanavat eivat valttamatta ta-
voita nuoria.

Saavutettavuuteen vaikuttaa myos nuorisotaloihin liitettavat
negatiiviset ja se, jos jollain toimipisteelld on vahvasti jokin
tietty kdyttajaryhma, johon muut nuoret eivat halua tai uskal-
la liittya edes ohjatussa ymparistdssa.



Haastatteluissa toimijat toivat esiin, ettd heihin oleellisesti
vaikuttavia tahoja oli niin kaupungin toimijat kuin jarjestot
ja vapaaehtoisetkin. Haastatellut Helsingin kaupungin toimi-
jat kokivat toimialauudistuksen lisinneen eri palvelukoko-
naisuuksien vilistd vuorovaikutusta. Haastatteluissa tuotiin
myd0s esiin, ettd monet toimijat ovat erittdin yhteistyohaluisia
niin kaupungin kuin muidenkin toimijoiden suuntaan.

Haastatteluiden perusteella voidaan huomioida, etta:

— Yhteistyoti toimialan sisillé: Erityisesti kulttuurin ja va-
paa-ajan toimialan vastauksissa on huomattavissa toive
entistd tiiviimmastd yhteistydstd toimialan kesken peli-
asioissa.

— Toimialasiilojen ylittdmisen vaikeus: Yhteistyo kulttuu-
rin ja vapaa-ajan toimialan ja kaupungin muiden pelia-
laa tukevien toimialojen kanssa on védhdistad (esim. Hel-
sinki Marketing, Newco)

— Vaillinainen kentén tuntemus: Yhteistyon tirkeys pelia-
lan keskeisten jdrjestdjen kanssa tunnistetaan toimialal-
la, mutta jarjestdjen tunnettuvuus on rajoitettua.

Jotkut toimijat vastasivat tulevan yhteistyon osalta toisensa.
Alla olevissa taulukoissa on esitelty ndma toimijat ja heidan
toiveensa symmetrioiden ja asymmetrioiden tunnistamiseksi.

Kulttuuri- ja vapaa-aikatoimialan sisiinen yhteistyo

Kirjastopalvelut toivovat toimialalla yhteistyota peliasioi-
den koordinoinnissa. Kulttuuri- ja vapaa-aikatoimialalle toi-
votaan rakennettavan selkea koti pelitoiminnoille.

Liikuntapalvelut toivovat, etta toimialan sisalla jaettaisiin
kokemuksia, osaamista ja hyvia kdytantoja pelitoimintoihin
liittyen. Lisdksi pelitoimintoihin, niin niiden huomioonottami-
seen kuin laitteisiinkin, tarvitaan koulutusta. On tarkeaa 16y-
taa palvelukokonaisuuksien yhteinen kieli ja etta maaritetdan
yhteinen tahtotila.

Kulttuuripalvelut toivovat, ettd kulttuurin ja vapaa-ajan toi-
miala maarittaisi tahtotilansa peleihin liittyen ja etta toi-
mialan sisalla jaettaisiin kokemuksia, osaamista ja hyvia kay-
tantoja peleihin liittyen. Koulutusta pelitoimintoihin tarvi-
taan palvelukokonaisuuksille.

Nuorisopalveluissa toivotaan e-urheilun sovittamista kult-
tuurin ja vapaa-ajan toimialan nykyisiin palvelukokonaisuuk-
siin siten, etta eri palveluille 16ytyy sopiva palikka. Muutenkin
pelikulttuurin osalta halutaan tilanne, jossa eri palveluilla on
oma jarkeva roolinsa. Lisaksi erityisesti kirjastojen kanssa
toivotaan yhteistyota siitd, etta vinkkaillaan toisten palvelui-
hin nuoria, jotka kaipaavat uudenlaisia palveluita

Toimialan palvelukokonaisuuksien ja
ICT-tuen vilinen yhteistyo

Toimialan palvelukokonaisuuksien toiveet ICT-tuelle

ICT-tuen resursoinnin tulee
- vastata palvelukokonaisuuksien tarpeita
+ ottaa huomioon niin kyky vastata tukipyyntoihin kuin
esimerkiksi jarjestelmien kehittamiseen
Tukipalveluissa on oltava peliosaamista
Tietoturva-asiat on laitettava kuntoon

ICT-tuen toiveet palvelukokonaisuuksille

Palvelukokonaisuuksien:
+ resursoinnin on oltava kunnossa
+ tulisi maarittaa, millaisia pelipalveluita halutaan tarjota
tulevaisuudessa ja millaiset rakenteet tallaisten palvelui-
den ylldpitoon tarvitaan
Palvelutason eri toimipisteiden valiset osaamiserot on hyva
huomioida, jotta pelitoimintojen tarpeet eri pisteissa tulevat
huomatuiksi ja kerrotuiksi eteenpain

Yhteisty6 muiden tahojen kanssa

Haastatellut jirjestotoimijat kertoivat, ettd nykyisen yhteis-
tyon lisdksi he toivoisivat sitd, ettd henkilokohtaisilta tun-
tuvia suhteita saataisiin institutionalisoitua. Tama ndhddan
tarkednd jatkuvuuden takeena.

— Kaupungin omien toimijoiden vastauksissa korostui
toimialan sisdinen tydnjako, koordinaatio sekd teknisiin
tarpeisiin vastaamisen haaste:

¢ Yhteistyo: Toimialalla ndhdédin tirkednd, ettd pe-
litoimintojen osalta tehddin yhteisty6td kaikkien
palvelukokonaisuuksien kesken. Yhteistyo auttaisi
jakamaan osaamista, tietoa ja kokemusta eri palvelu-
kokonaisuuksien kesken, ja se on tarpeellista, silld eri
palveluissa on todella erilainen osaamistaso peleihin
liittyen.

e Visio: On myos tidrkedd, ettd toimialalla méariteltdi-
siin selkedsti se, ettd millaista pelitoimintaa halutaan
toimialalla tehtdvén ja tuettavan. Jos ja kun kulttuuri-
ja vapaa-aikatoimi ndkee peliharrastamisen térkednd
osana toimintaa, on peleille rakennettava koti ja re-
sursointi toimialalle.

¢ Koordinaatio: Toimialalle tarvitaan yhteinen linja
pelitoimintoihin. Lisdksi tarvitaan toimiva rakenne
taikka taho, jolla on langat kisissd kokonaisuudesta
ja joka pitdd huolta siitd, ettd palvelukokonaisuuksien



toiminnot pysyvat linjassa keskendén, kokonaisuuk-
sien vélilld tehdddn yhteisty6td ja ettd palvelukoko-
naisuuksissa henkil6stolld on tarpeeksi osaamista pe-
likulttuuriin ja -harrastamiseen liittyen.

— Toimialan palvelukokonaisuuksista nostettiin esiin huoli

siitd, ettd rikkimenevien laitteiden korvaaminen vie koh-
tuuttoman paljon aikaa ja vaivaa.

e Hitaus: Tukipyyntoihin yleisesti ottaen vastataan
usein suurella viiveelld, ja tdméa tuottaa harmia mo-
nissa eri palveluissa. Lisdksi huolta aiheuttaa se, ettd
monissa pelipalveluiden jarjestelmissd on jo pitkdédn
menty vanhalla jarjestelmailld, jossa on vakavia puut-
teita, eikd puutteita korjata, koska uusi jarjestelmé on
pian tulossa. Pahimmillaan uutta jarjestelméi on lu-
vattu saapuvaksi muutaman vuoden ajan.

e Viidrd fokus: Isot tietotekniset kehittdmishankkeet
tehdddn huteran pohjan péille, eikd kaikki tehtdva
kehitystyo ole tarkoituksenmukaista. ICT-tuen osalta
tuotiin esiin se, ettd palvelukokonaisuuksien osalta
olisi erittdin tdrkedd méadrittdd se, millaista palvelua
halutaan tarjota, ja tdhdn kehittdmis- ja méarittdmis-
tyohon on varattava resursseja. Kun on méiritetty se,
mité tarjotaan, on ICT-tuen mahdollista vastata tar-
peeseen.

e Aliresursointi: Kaiken kaikkiaan ICT-tuen resurssoin-
ti huolestutti, vaikka sité kiiteltiin, ettd toimialauudis-
tuksessa laitehankinnat on monella toimijalla (pois
lukien Annantalon opetuksessa kaytettdvat laitteet
sekd HAM:n néyttelyihin liittyvat teknologiset tarpeet)
siirretty pois palvelukokonaisuuden tehtavistd, jolloin
uudet laitteet eivdt ole muusta omasta toiminnasta
poissa.

ganisaatiosta ettd muiden toimijoiden osalta nousee
esiin ajatus siitd, ettd peliekosysteemid tulee tukea koko-
naisuudessa eiké vain taloudellisten hy6tyjen toivossa.
Kumppanina ja kasvussa auttajana: Kaupungin on tir-
kedd tehdd entistd enemmaén yhteisty6td muiden toimi-
joiden kanssa, silld osaamista Helsingin alueelta 16ytyy
vaikka kuinka paljon, mutta osaaminen ei valttdmaéttd ole
johonkin tiettyyn osa-alueeseen valttdiméttd kaupungin
omassa organisaatiossa. Kaupungilta toivotaan my®os si-
td, ettd pelitilojen lisdksi tarjottaisiin enemmaén ohjattua
toimintaa pelaamiseen ja pelien tekemiseen joko yksin
tai yhdessd yhteistyokumppaneiden kannalta ja ettd ly-
hytaikaisten kokeilujen pohjalta ldhdettdisiin tekemé&én
jatkuvaa toimintaa entistd enemmén.

Asiantuntijana: Kaupungin toivotaan myos péivittdvin
osaamistaan peliekosysteemiin liittyen, jotta pelialaa
koskevat padtokset ovat varmasti informoituja. Osaami-
sen pdivittamisen lisdksi asiantuntijaraati padtoksenteon
tueksi nostetaan esiin mahdollisena auttajana.

Tama edellyttaa:
— Oma-aloitteista yhteistyotd kaupungin taholta: Jirjes-

totoimijat toivovat, ettd kaupunki tekisi tiiviimpda yh-
teistyota niiden kanssa, jotta kaupungin reagointikyky
paranisi. Osa haastatelluista kokee, ettd kaupunki ei rea-
goi ollenkaan, eikd yhdessd pohditut hyvét ideat etene
lainkaan. Vaikka yksittdisistd palveluista ollaankin tietoi-
sia, monet haastatelluista kokevat my®és, ettd eivét tiedd,
mitd palveluja kaupunki voisi heille tai heidadn jasenistol-
leen tarvita, ja tdssdkin tarvitaan kaupungilta aktiivista
yhteistyoroolia, koska tédllaista tietoa ei 1dhdetd etsimdan
kaupungin jattimadisiltd nettisivuilta.

Nopeutta: Kaupungin koetaan reagoivan reaktiivisesti ja
yleensd hieman jalkijunassa.

Fokus: Kaupungin olisi hyvd miettid entistd tarkemmin,
miten se tukee peliekosysteemid ja on lasni arjessa.
Jatkuvuutta: Kaupungin organisaatiosta tunnistetaan
yksittédisid ihmisid, jotka ymmartévét pelikulttuuria ja pe-

Té&td toivotaan kaupungilta ja ndin haastatellut toimijat néke-
vt kaupungin:
— Maailman toimivimpana kaupunkina: Jotkut haastatel-

laamisharrastamista, mutta toimijoita mietityttda se, ettd
kun suhteet ovat selkedsti henkilokohtaisia eiké instituti-
onaalisia, voiko téllaisen pohjan péille rakentaa kuinka

luista kokivat kaupungin vastaavan erilaisiin toiveisiin ja
tarpeisiin ylldttdvdn hyvin. Toimijat kiittdvit kaupungin
kokoustiloja, joihin tosin kaikilla haastatelluilla ei ole
pddsyd suuren kysynnén takia, kaupungin rohkeutta ldh-
ted mukaan uusiin kokeiluihin sekd Oodia, jonka nédyt-
tdmin toiminnan toivotaan laajentuvan my®s muihin
paikkoihin kaupungilla. Kaupunki tekee jo hyvaa tyotd
esimerkiksi tarjoamalla nuorille mahdollisuuksia oppia
pelintekemistd sekd tarjoamalla toimintaa myds niille,
jotka ovat vihemmist6jen edustajia.

Mahdollistajana, joka tarjoaa alustan ja resursseja peli-
ekosysteemille: Kirjastot tarjoavat monipuolista sisalt6d
ja nuorisopalvelut vastaavat nuorten osallistamisesta ja
vaikuttamismahdollisuuksien lisddmisestd niin pelaa-
misharrastamiseen kuin pelien tekemiseenkin harras-
tuksena. Peliekosysteemeilld ja kaupungilla on monta
kohtaamisrajapintaa. Haastatteluissa sekd kaupunkior-

pitkdd ja hyvad yhteistyotd ja tukea.

Tekniset trendit:
— VR jaAR: Pelit ja peliharrastus on jatkuvassa murrokses-

sa. Tdma4 on haaste niihin liittyvien kulttuuripalveluiden
tuottamiselle. Toisaalta virtuaali- (VR)- ja lisdtyn todelli-
suuden (AR) todettiin olleen jo aika kauan keskustelussa,
ja ndhtdvaksi jad, lyovatko ne ldpi milloin ja milld taval-
la. Joka tapauksessa erityisesti museot ovat toimineet
kaupunkiorganisaatiossa suunnanniyttdjid AR:n ja VR:n
hy6édyntdjina.

Pelaamisen murros:
- Kilpapelaamisen osalta todettiin, ettd kilpapelaami-

seen on alkanut synty omat rakenteensa ja liigansa ja



e-urheilu onkin siis kasvava kokonaisuus. Finnish Game
Industry Report toteaa, ettd e-urheilun kasvu voi jatkua,
mutta takeita siita ei ole, silld e-urheilun markkinat eivit
ole kasvaneet yhtd nopeasti kuin oli ennustettu. E-ur-
heilun osalta markkinat ja niiden ansaintamallit ja muut
lainalaisuudet ovat vield hahmottumatta, ja se hidastaa
markkinoiden kasvua.

Streamaus on tilld hetkelld todella iso ilmio, ja strea-
maajat ja twitchaajat sekd tubettajat maarittavit sen, mi-
td nuoret pelaavat.

Tasa-arvon ja yhdenvertaisuuden nousu: Koko pelieko-
systeemin osalta nostettiin esiin asennekulttuurin muu-
tos sekd tasa-arvoon, yhdenvertaisuuteen ettd vastuulli-
suuteen liittyvien kysymysten nousu.
Mobiilipelaaminen: Pelaajabarometri kiinnitti huomio-
ta siihen, ettd mobiilipelien suosio on kasvanut. Finnish
Game Industry Report 2018 nosti myds esiin sen, ettd
mobiili on alustana kehittynyt ja mobiililla voidaan pela-
ta myds tehokkuutta vaativia peleja.

5G: Mobiilipelaamisesta on tekemissé entistd vauhdik-
kaampaa 5G-verkko. Uuden verkon yleistyminen vienee
hetken aikaa, mutta koska mobiililaitteita uusitaan mel-
ko tihedsti, voidaan parin vuoden péésté olla hyvinkin
tilanteessa, ettd mobiilipelaaminen verkossa on entistd
sujuvampaa ja viiveettdmampdd. Lokakuun alussa jul-
kistettiin perustetuksi suomalais-islantilainen yritys, jo-
ka on kerdnnyt 2 miljoonan siemenrahoituksen 5G:n ja
pilviteknologian pohjalle rakennettaviin peleihin.
Monipelaaminen: Pelikulttuurissa yleistynee entises-
tddn moninpelien pelaaminen.

Pelikulttuurituotteet siirtyvit entistd enemmin pil-
veen: FGIR-raportissa huomioitiin myds, ettd pelien
fyysisistd kopioista siirrytddn entistd enemmaén pilveen.
Monet erityisesti kirjaston pelikulttuuripalveluista no-
jaavat pelikopioiden lainaamiseen eteenpdin. Yleistyvit
mallit, jotka perustuvat peleihin ei-fyysisend kulttuuri-
palveluna ovat télle mallille haaste.

Poliittiset trendit

Perusoikeudet nousevat: Myos peleihin liittyvissd kult-
tuuripalveluissa joudutaan entistd enemmaén kiinnitté-
méin huomiota ihmisten eri perusoikeuksien tasapai-
nottamiseen (esim. oikeus yksityisyyteen).

Niukat resurssit, suuret vastuut: Lainsddaddnnon kun-
nallisille kirjasto-, nuoriso-, museo- ja liikuntapalveluil-
le asettamat velvoitteet ovat entistd harvemmin linjassa
ndille toiminnoille osoitettujen resurssien kanssa. Eten-
kddn tilanteissa, joissa kyse on uusista kulttuurimuodois-
ta kuten peleista.

Harrastustakuu: Harrastustakuu on ldpdissyt suomalai-
sen poliittisen kentén valtakunnalliselta tasolta kunnalli-
selle tasolle. On kuitenkin avoin kysymys, mité harrastus-
takuun toteutuminen tarkoittaa pelaamis- ja pelikehitys-
harrastuksen kannalta.

Tyoperdinen maahanmuutto ja vetovoimainen kau-
punki: Poliittisessa keskustelussa korostuu entistd
enemmain Helsingin vetovoiman lisdédminen kansain-
vilisten huippuosaajien parissa. Tdma edellyttdd myos
kulttuuri- ja vapaa-aikatoimialalta aiempaa suurempaa

fokusta muilla kielilld kuin suomeksi ja ruotsiksi tarjotta-
viin palveluihin ja yhteisty6hon kaupunkimarkkinoinnin
kanssa.

— Elinikdinen oppiminen: Erityisesti pelikehitysharras-
tuksen tukeminen hahmottuu jatkossa entistd enemmaéan
elinikdisen oppimisen viitekehyksessa.

Kaupungin kulttuuri- ja vapaa-aikatoimialaan vaikuttavat
keskeiset perusoikeudet, lait ja poliittiset ohjelmat on sum-
mattu liitteessd 1.

Helsingin kaupungin pelikulttuuria mahdollistaa kulttuurin
ja vapaa-ajan toimiala ja sen palvelut. Kaupungin palveluita
tdydentdd erilaiset jarjestot ja tapahtumat sekd kaupalliset
toimijat. Graafissa 1 kuvataan kulttuuri- ja vapaa-aikatoimi-
alan roolia pelikulttuurin mahdollistajana sekd muiden toi-
mijoiden sijoittumista kokonaisuuteen.

Kulttuuri- ja vapaa-aikatoimialan palvelut ovat keskeinen
osa kaupungin pelialan huippuosaajien kasvatuspolkua.
Graafissa 2 kuvataan tdméa polku. Pelialan huippuosaajien
kasvatuspolun yksityiskohdat on kartoitettu Baltic Game In-
dustry -projektin Helsinki Model for Games Industry Talent
Building -julkaisussa, jossa tehtiin ndkyvidksi Helsingin kan-
sainvilisesti ainutlaatuinen osaajakasvatuspolku. Julkaisu on
ladattavissa taalta:

Kulttuuri- ja vapaa-aikatoimialan palvelut ovat osa pelikult-
tuurikasvatusta. Pelikulttuurikasvatusta tehdddn sekd aikuis-
ten ettd lasten ja nuorten keskuudessa. Kulttuuri- ja vapaa-ai-
kapalveluiden sekd muiden toimijoiden roolia pelikulttuuri-
kasvatuksessa on avattu graafissa 3.

Pelitaidetta edistetddn Suomessa ja Helsingissé erilaisin kei-
noin. Turismi ja vienti ovat molemmat osa pelitaiteen edis-
tdmistd. Kulttuuri- ja vapaa-aikatoimella on osansa tdssd
edistdmistyossd niin helsinkildisen pelikulttuurin paikallisen
kuin kansainvilisen nékyvyydenkin kannalta (katso graafi 4).
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GRAAFI 1- KAUPUNGIN PALVELUT PELIKULTTUURIN MAHDOLLISTAJANA

MUUT PALVELUITA TARJOAVAT TOIMIJAT

Kaupalliset pelitilat ‘ .

Peliharrastejarjestot ‘

Digipelitaito kasvatusjarjestot ‘
Kilpapelijarjestot ja tapahtumat .
Urheilujérjestot ja tapahtumat ‘

Senioripeliharrastejarjestot .

GRAAFI 2 - KAUPUNGIN ROOLI HUIPPUOSAAJIEN KASVATUKSESSA

KASVATUSTOIMI KORKEAKOULUT TAYDENNYSKOULUTUS -
KIRJASTOTOIMI -

Lasten ja Lasten ja Nuorten ‘ Ammatti- Aikuisten . Huippu-
nuorten nuorten yrittajyys- osaamisen pelikehitys- ammatti-
pelilukutaito pelikehitys- taidot yllapito harrastuneisuus osaamisen

ja-kasvatus harrastuneisuus hankkiminen
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GRAAFI 3 - KAUPUNKI PELIKULTTUURIKASVATUKSEN KUMPPANINA

KULTTUURITOIMI KASVATUSTOIMI KORKEAKOULUT
Juniorityota
tekevat
digitaide-
kasvatus-
jarjestot NUORISOTOIMI KIRJASTOT MUSEOT
‘ Lasten ja nuorten Aikuisten
pelikulttuurikasvatus pelikulttuurikasvatus

GRAAFI 4 - TURISMIJA VIENTI PELITAITEEN EDISTAMISTYOSSA

KULTTUURITOIMI KIRJASTOTOIMI VALTION
VIENNIN-

Pelialan EDISTOIMIJAT
paikalliset
klusteri-

organisaatiot
ELINKEINOTOIMI

‘ Helsinkildisen pelikulttuurin . Helsinkildisen pelikulttuurin
paikallinen nakyvyys kansainvalinen nakyvyys

GRAAF15 - KAUPUNGIN PALVELUT OSANA 0SAAJAHOUKUTTELUA

LIIKUNTATOIMI KASVATUSTOIMI KORKEAKOULUT
Lasten ja
nuorten
harraste-
jarjestot
KULTTUURITOIMI NUORISOTOIMI KIRJASTOT
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jarjestot
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PALVELUT

Aikuisten harrastejarjestot ja
Lasten ja nuorten vapaaehtoistoiminta-

sitouttaminen Suomeen mahdollisuudet
Aikuisten sitouttaminen

Suomeen



Kulttuuri- ja vapaa-aikatoimi palveluineen on todella keskei-
nen toimija houkuteltaessa huippuosaajia Helsinkiin sekd
nédiden huippuosaajien kotouttamisessa ja sitouttamisessa
uuteen kaupunkiin. Keskeisten palveluiden saatavuus muil-
lakin kuin suomen ja ruotsin kielelld on tiarkedd. Kaupungin
keskeistd roolia esitelldén graafissa 5.

Helsingin kulttuuri- ja vapaa-aika toimen palvelut ovat kes-
keisessd roolissa niin kaupungin pelikehitys- kuin eUrhei-
lu-ekosysteemien menestyksen mahdollistamisessa esim.
osaajakasvatuksen ja ulkomaalaisten huippuosaajien hou-
kuttelun kautta.

Useissa haastatteluissa tuotiin esiin se, ettd mikéali toimialalla
halutaan kehittdd pelaamisharrastamiseen ja pelikulttuuriin
liittyvdd toimintaa, on yhteinen tahtotila ja tavoitteet méari-
tettdvd ja toimialan toimijoiden kesken lisédttéva yhteisty6ta.
Ilman niité ei kehitystyo tapahdu kaikissa palvelukokonai-
suuksissa.

Erityisesti kilpapelaaminen tarvitsee oman selkedn kasvatus-
polkunsa harrastajasta ammattilaiseksi ja selkedn vastuun-
jaon kaupungin eri toimintojen kesken. Samalla on syytd
kartoittaa toimenpiteitd nykyisten palveluiden ulkopuolelle
tippuvien pelien (esim. mobiilipelit ja paperilla pelattavat
pulmapelit) kaupungin pelikulttuurityén piiriin, kuinka peli-
harrastustoiminta integroidaan osaksi kaupungin harrastus-
takuuta ja elinikdistd oppimista ja kuinka ihmisten perusoi-
keudet huomioidaan kaupungin pelipalveluissa.

Liséksi kaupunki tarvitsee tiekartan peliharrastustoimintojen
avaamiselle entistd laajemmin muille kuin suomea tai ruotsia
puhuville kaupunkilaisille ja pelikulttuurin kdyttdmiseen osa-
na kaupungin vetovoiman kasvattamista.

Kirjastojen osalta iso tuleva tarve on pelien e-lainaamisen
mahdollistaminen. Pelien lainaamisen mahdollistaminen
e-kirjastoissa on maailmanlaajuisesti vastaamaton haaste,
joten tdimin haasteen ratkaisemisella voitaisiin jalleen kerran
olla edelldkévijoité kirjastotoiminnassa. ICT-tuen puolella ker-
rotaan olevan asiaan osaamista ja jdrjestelmékehitys voidaan
resursoida muutaman kuukauden sisélld. Toisessa keskuste-
lussa ICT-tuki koki my®s, ettd jarjestelmien kehittdmiseen ei
talld hetkelld ole tarpeeksi resursointia. Sopimusneuvottelui-
hin ja kumppaneiden hankkimiseen ICT-tuella ei ole resurs-
seja, vaan se pitdisi resursoida muualta. E-kirjaston tunnis-

tautumiseen voitaisiin kéyttaa kirjaston nykyisid tunnistautu-
miskeinoja ja tulevaisuudessa Helsinki-ID:td. Toimenpiteend
tulevaan — pelien lainaamiseen e-kirjastosta tiytyy luoda hyva
yhteistydmalli, joka my0s resursoidaan riittavasti.

Jotta kaupungin pelikulttuuri ja -harrastuspalveluiden ta-
voittavuutta ja vaikuttavuutta voidaan seurata paremmin, on
niitd tukevien ICT-jédrjestelmien kdytettdvyyttd ja toimivuut-
ta parannettava. Samalla on kiinnitettavé erityistd huomiota
jarjestelmien turvallisuuden parantamiseen.

Kirjastojen koneilla yksittdiset kayttdjat koittavat sivuta ika-
rajaa kayttdmalla isosisarusten tai vanhempien kirjastokort-
teja. Ndmd tilanteet vaativat osaavan ja pelejd tuntevan hen-
kilokunnan, jotta kyseinen toiminta saadaan kitketty4, silld
kaupungin nuoriso- ja kirjastoiminnassa ollaan ikdrajojen
suhteen tiukkoja. Ikdrajoja on pystytty kiertdimaan myos me-
nemdlld joillekin ulkopuolisille sivustoille pelikahvilajirjes-
telmaén sisalla.

Kaupungin pelikahvilajédrjestelmissd on huomattu muitakin
vakavia puutteita, jotka koskevat myos pelikahvilajirjestel-
maén kayttdjien tietoturvaa ja tietosuojaa. Téllaiset puutteet
on otettava vakavasti ja korjattava hetimiten. ICT-tuen puo-
lella ei ole tédlld hetkelld riittdvad resursointia korjata olemassa
olevia jdrjestelmid tai tuottaa uusia palvelukokonaisuuksien
toivomalla tahdilla. Jarjestelmien uusimisella myos perustel-
laan joskus sit4, etti jotain jarjestelmaii ei korjata.

Monet palvelukokonaisuudet toivat esiin sen, ettd ICT-tuki
vastaa tukipyyntoihin hitaasti. Jdrjestelmien puutteisiin on
suhtauduttava vakavasti ja ICT:n resursoinnista on pidettdva
huolta. Jos ICT:n resursointia ei voi lisdtd, on palvelutasoilla
pohdittava, miten paljon palveluita halutaan tarjota, jos niitd
ei voida tarjota laadukkaasti.

Pelaaminen on valtavirtaa, joten niihin keskittyville palveluil-
le on osoitettava kulttuurin- ja vapaa-ajan toimialalla riittavat
resurssit esim. pelitilojen ylldpitoon ja laajentamiseen kysyn-
nén mukaan.

Useampi haastateltu toivoo, ettd toimialalla olisi jokin ra-
kenne tai taho, jolla saataisiin pidettyd langat hyppysissd
toimialan pelitoiminnoista, yhteistydssd kaupungin muiden
toimialojen kanssa ja pelitoimintojen kehittdmisesta. Lisdksi
palvelutasolla tarvitaan riittdva resursointi siihen, etté palve-
luissa pystytddn rakentamaan ajatus tulevien pelipalveluiden
tasosta ja millainen rakenne toimii palveluiden taustalla, jot-
ta ICT-tuessa tiedetdédn, millaiseen palvelutasoon vastataan
eikd ICT:n tdydy venyttdd resursseja palvelukokonaisuuksien
palvelutasojen méadrittimiseen.



Se, ettd toimialalla olisi sopiva rakenne taikka taho, joka
vastaa pelitoiminnoista ja niiden kehittdmisestd kokonai-
suudessa, auttaisi myos jarjestotoimijoiden tarpeisiin. Tal-
14 hetkelld jarjestdissd toivotaan lisdd kaupungin suunnalta
tulevaa oma-aloitteista yhteisty6td, syvempda ymmaérrysta
pelikulttuurin eri ilmidistd laajemmalla rintamalla, selkedd
viestintdd palveluista jédrjestotoimijoille. Téllaisen selkedn
pelitoiminnoista koko palvelutasolla vastaavan rakenteen tai
tahon avulla jarjest6t myds tietdisivdt paremmin, kenen kans-
sajutella mahdollisista toiveista ja yhteistyfajatuksista ja joka
kertoisi sitten, miten ajatus etenee.

Kaikki palvelukokonaisuudet toivovat enemmaén yhteistyota
keskenddn ja koordinaatiota pelitoimintoihin.

Niin nuoriso-, kirjasto-, museo- kuin liikuntapalveluilla on
niin ei-digitaalisiin kuin digitaalisiin peleihin liittyvia toimin-
toja. Kaupungin olisi hyvé kartoittaa yhteistyon tiivistdmistd
toimialatasolla pelien hankinnassa ja ylldpidossa. Véhintdédn-
kin palvelukokonaisuuksien vilille toivotaan kokemusten,
osaamisen ja hyvien kdytidntojen vaihtamista keskendan.

Toimialan sisilld kaivataan koulutusta pelitoimintoihin liit-
tyen. Jotkut palvelukokonaisuudet haluavat koulutusta hy-
vinkin spesifeistd aiheista, kuten streamaamisesta ja videoe-
ditoinnista kohderyhmien saavuttamisen kannalta, toiset
taas hyvinkin peruskoulutuksesta sekd pelitoimintoihin ettd
laitteisiin liittyen.

Pelaaminen, kilpapelaaminen, streamaaminen ja pelikehi-
tys ovat vield nuoria ilmititd, joten sen toimintatavat eivét
ole vield tdysin vakiintuneet. Tdstd syystd kaupungilla on
potentiaalisesti merkittdva rooli pelikulttuurin sukupuolittu-
neiden ilmididen tasaajana. Samalla on pidettdva huoli siit4,
ettd myds muut aliedustetut ryhmét kuten seniorit ja matalan
sosioekonomisen taustan omaavat ihmiset saadaan mukaan
pelipalveluiden piiriin.

Nuorisopalveluissa on huomattu, ettd pelaamis- ja pelinteko-
toiminnoissa kdy enimmaékseen poikia, ja tytot ja erilaisiin va-
hemmist6ihin kuuluvat eivit oikein tahdo 16ytdd esimerkiksi
Scoreen, vaikka toimintaan onkin tuotu tyttdjen peli-ilta ja
Gaymers’ Night. Nakymattomaét esteet on tunnistettava, jotta
toiminnasta saadaan yhdenvertaista.

Nuorten pelitoiminnoissa on myo6s tiarkedd, ettd jatketaan
nuorille hyvédn pelikielen opettamista, jotta pelikulttuuriin
tulevat uudet pelaajat tekevit siitd avoimempaa. Hyvien ta-
pojen ja puheen opettaminen on tirkeas, jotta pelikulttuu-
rissa joskus esiintyvét toksiset piirteet saadaan kitkettyd eikd
kenenké&in tarvitse miettid, voiko hin pelata mikrofoni paalla
vai ei.

Téssd osiossa on mahdollisia strategisia linjauksia, jotka olisi
hyvi tehdd seuraavaan kaupunkistrategiaan, elleivdt ndma
asiat sitten ole jo tulleet ratkaistuksi. Nykyinen kaupunkistra-
tegia on vuosille 2017-2021, eli selvityksen tekohetkelld ollaan
strategiakauden puolivélissa.

Perustarpeiden kattamisen tavoitteena on tehda Helsingis-
td paras paikka harrastaa my0s pelaamista. Pelitoimintoihin
kédytettdvistd tiloista, laitteistosta ja jarjestelmistd pidetddn
huolta ja ne pidetddn ajan tasaisina. Kaupunki kuulee omaa
yhteis6dédn kehittdmistarpeista.

Kulttuuri- ja vapaa-aikatoimen sisdistd koordinaatiota peli-
toiminnoista vahvistetaan luomalla sopiva rakenne tai taho,
joka pitdd huolta eli palvelukokonaisuuksien yhteistyosté pe-
litoimintoihin liittyen ja on yhteystahona jirjestétoimijoille.
Tamad rakenne taikka taho pitdd huolen siitd, ettd pelitoimin-
noille on méiritelty haluttu palvelutaso ja rakenteet tason yl-
lapitdmiseksi. Lisdksi toimialan eri palvelukokonaisuuksissa
taataan riittdvét resursoinnit pelitoimintoihin. Nuorisota-
loilla on ainakin yksi tyontekijd, joka voi kayttdd kaiken oh-
jaustyoaikansa nuorten kanssa pelaamiseen. Kirjastojen pe-
livastaavien roolia selkeytetddn. ICT-tuen resurssit vastaavat
palvelukokonaisuuksien tukitarpeeseen ja jarjestelmien ke-
hittdmistarpeeseen.

Riittdvéan resursoinnin lisdksi on tdrkedd pitdd huolta pelaa-
miseen tarkoitetuista tiloista ja laitteistosta. ICT-tuen riittava
resursointi on tdrkedd nimenomaan laitteiden ja jarjestelmi-
en kannalta.

Helsingin koko peliekosysteemin kulmakivend on tdrkedd
tyota tekevit jarjestotoimijat. Osa jarjestotoimijoista tuottaa
hienoja harrastusmahdollisuuksia ja tapahtumia, osa puoles-
taan asiantuntijapalveluita ja tukitoimintoja muille pelieko-
systeemin toimijoille. Jarjestotoimijat tekevét ekosysteemin
kannalta valttdimatontd toimintaa. Kaupunki kuuntelee ko-
ko peliekosysteemin tarpeita ja tukee sitd ja sen jdrjestdjen
toimintaa monin tavoin, esimerkiksi tarjoamalla toimintaan
tilaa, rahoitusta ja viestintdtukea. Kaupunki pitda toimijat tie-
toisina erilaisista palveluista.

Jarjestot ja kaupalliset toimijat tarjoavat myos monenlai-
sia palveluita ja harrastusmahdollisuuksia niin pelaamises-



ta kiinnostuneille kuin pelejd tekevillekin tahoille. Jéarjestot
tuottavat monenlaista pelikulttuuri- ja peliharrastustoimin-
taa, kuten tietokonefestivaaleja, harrastepelaamista muussa
kuin digitaalisessa ympéristdssd, ja pelintekemistd tekemisen
ilosta. Peliekosysteemilld on myos selkeitd tukitoimintoja
tekevid tahoja, esimerkiksi pelinkehittéjille tarjotaan kou-
lutusta ja verkostoitumismahdollisuuksia, ekosysteemin eri
osa-alueita kehitetddn, toimijoiden etua valvotaan ja toisaalta
asemaa pyritddn parantaa monipuolisesti, esimerkiksi taiteen
kentilld lddnintaitelija pyrkii rakentamaan pelitaiteelle entis-
td parempaa asemaa.

Yhteisty6td tehdddn monilla eri tasoilla. Kulttuuri- ja va-
paa-aikatoimen sisélld eri palvelukokonaisuuksilla on oma
roolinsa pelitoiminnoissa ja ndmé& toiminnot toimivat yh-
dessd ja puhaltavat yhteen hiileen. Toimialan sisdlld jaetaan
sadnnollisesti hyvid kdytdntojé ja osaamista.

Kaupunki tekee entistd enemmén poikkisektoraalista yh-
teisty6td kaupunkiorganisaatioiden ja muiden toimijoiden
vdlilla. Yhteistyo erilaisissa mentorointitoimissa lisdd nuor-
ten pédsyd tyomarkkinoille. Aloitteleville yrityksille tarjotaan
tukea erilaisin inkubaattorijarjestelmin. Téllaisista yhteistyo-
malleista hy6tyvit niin kaupunki kuin peliekosysteemin toi-
mijat.

Yhteisty6td jarjestdjen kanssa syvennetddn ja aiemmin hen-
kilokohtaisten kontaktien rinnalle rakennetaan institutionaa-
lista suhdetta. Kaupunki tekee tapahtumia yhdessé jarjesto-
toimijoiden kanssa jarjestdmalld vuosittain konttipelijamit,
joka tuo pelien tekemistd nakyvéksi, ja digitaaliset kaupunki-
festivaalit, joka tuo pelaamisharrastamista ndkyvaksi. Yritys-
yhteistyon kdynnistdmistd helpotetaan rakentamalla valmiita
paketteja ja tarjottimia, joissa tuodaan esiin ne ehdot, joilla
kaupungin eri toimijat voivat yritysyhteistyohon ldhted.

Kaupunki identifioituu jatkossa pelialan unelmatoimipaik-
kana, jossa peliala tukee Helsingin bréndid ja Helsingin tun-
nettuus pelialan unelmatoimipaikkana tukee pelialaa muun
muassa osaajahoukuttelun kautta. Jarjestotoimijoiden lisdksi
yhteistyotd tehdddn sopivissa kohdin myds yritysten kanssa
uusien tapahtumien ja toimintojen jarjestdmiseksi.

Erilaiset yhteistydkuviot ja suuret pelitapahtumat on Helsin-
gin keino pddstd maailman kartalle. Helsingin identifioitumi-
nen yhté globaalin pelikulttuurin tarkeimmista keskuksista
on hyvii PR:d4 ja houkuttelee Helsinkiin niin turisteja, yri-
tyksid kuin uusia tydntekijoitd.

Kaupunki jatkaa ennakkoluulottomana uusien kokeilujen
tekijand. Uusiin kokeiluihin kannustetaan kulttuurin ja va-
paa-ajan toimialalla mikrobudjetoinnilla ja kaupunkilaisille
puolestaan jaetaan vuosittain rahaa uusiin kokeiluihin vuo-
den 2018 testin tapaan.

Uusien kokeilujen lisdksi kaupunki luo selkedt rakenteet ja
keinot sithen, miten hyvista kokeiluista saadaan pysyvaa toi-
mintaa. Tdma4 takaa sen, ettd hyvét avaukset eivit huku.

Peliharrastamiseen liittyy edelleen kielteisid ajatuksia ja nau-
reskelua. Kaupunki toimii aktiivisesti edistddkseen vastuul-
lista ja kestdvdd peliharrastustoimintaa, josta syntyy niakyva
positiivinen jélki kaupunkiin. Yhteistyokumppaneiden kans-
sa jarjestetddn pelitapahtumia ja GameDev-Clubin toimintaa
skaalataan vastaamaan kysyntddn ja peliekosysteemin osaa-
jatarpeisiin.

Kaupunki luo itselleen selkedn kuvan siitd, millaista e-urhei-
lutoimintaa se haluaa tukea ja miksi ja ryhtyy hyvdn suunni-
telman pohjalta hommiin. Suunnitelmassa on huomioitu eri
palvelukokonaisuudet ja niille on asetettu sopivat ja mielek-
kadt tehtavit. E-urheiluun tarjotaan tiloja, ohjattua toimintaa
ja e-urheiluseuroille maksetaan seuratukea kuten muillekin
urheiluseuroille.
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YK:N LASTENOIKEUKSIEN SOPIMUS

PERUSTUSLAKI

Pelikulttuurin
saavutettavuus

Lapsella on oikeus lepoon, leikkiin ja vapaa-ai-
kaan seka taide- ja kulttuurielamaan.

Lapsella on oikeus saada tietoa. Lapsella on oi-
keus saada tietoa esim. television, radion ja leh-
tien valitykselld. Lasta tulee suojella hdnen hy-
vinvointinsa kannalta vahingolliselta aineistolta.

Ketdan ei saa ilman hyvaksyttavaa perustetta
asettaa eri asemaan sukupuolen, idn, alkuperan,
kielen, uskonnon, vakaumuksen, mielipiteen,
terveydentilan, vammaisuuden tai muun henki-
166n liittyvan syyn perusteella.

Jokaisen oikeus kdyttaa tuomioistuimessa ja
muussa viranomaisessa asiassaan omaa kiel-
taan, joko suomea tai ruotsia, sekd saada toimi-
tuskirjansa talla kielelld turvataan lailla. Julkisen
vallan on huolehdittava maan suomen- ja ruot-
sinkielisen vaeston sivistyksellisista ja yhteis-
kunnallisista tarpeista samanlaisten perustei-
den mukaan.

Saamelaisilla alkuperdiskansana sekd romaneil-
la ja muilla ryhmilld on oikeus yllapitaa ja kehit-
taa omaa kieltaan ja kulttuuriaan. Viittomakiel-
ta kdyttavien seka vammaisuuden vuoksi tul-
kitsemis- ja kddnnosapua tarvitsevien oikeudet
turvataan lailla.

Pelilukutaito ja -sivistys
seka elinikainen
oppiminen pelialalla

Valtion on kunnioitettava vanhempien tai mui-
den lapsen huoltajien vastuuta, oikeuksia ja vel-
vollisuuksia lapsen kasvatuksessa. Vanhemmil-
la on ensisijainen ja yhteinen vastuu lapsen kas-
vatuksesta ja kehityksesta lapsen edun mukai-
sesti. Valtion on tuettava vanhempia lasten kas-
vatuksessa.

Osallisuus ja aktiivinen
kansalaisuus
pelikulttuurin
kehittymisessa

Lapsella on oikeus yksityisyyteen, kotirauhaan
ja kirjesalaisuuteen. Hanen kunniaansa tai mai-
nettaan ei saa halventaa.

Lapsella on oikeus ilmaista omat mielipiteen-
sd kaikissa itseddn koskevissa asioissa ja ne on
otettava huomioon lapsen idn ja kehitystason
mubkaisesti. Lapsella on oikeus ilmaista mieli-
piteensa, kunhan ne eivat loukkaa muiden oi-
keuksia. Lapsilla on oikeus jarjestaytya ja toimia
yhdistyksissa.

Julkisen vallan on turvattava, sen mukaan kuin
lailla tarkemmin sdadetdan, jokaiselle yhtalai-
nen mahdollisuus saada kykyjensa ja erityisten
tarpeidensa mukaisesti myds muuta kuin perus-
opetusta seka kehittda itsedan varattomuuden
sitd estamatta.

Tieteen, taiteen ja ylimman opetuksen vapaus
on turvattu.

Jokaisen yksityiselama, kunnia ja kotirauha on
turvattu. Henkilotietojen suojasta sadadetaan
tarkemmin lailla.

Jokaisella on sananvapaus. Sananvapauteen si-
saltyy oikeus ilmaista, julkistaa ja vastaanottaa
tietoja, mielipiteitd ja muita viesteja kenenkaan
ennakolta estamatta. Tarkempia saannoksia sa-
nanvapauden kdyttamisesta annetaan lailla.
Lailla voidaan saataa kuvaohjelmia koskevia las-
ten suojelemiseksi valttamattomia rajoituksia.

Jokaisella on oikeus lupaa hankkimatta jarjes-
taa kokouksia ja mielenosoituksia seka osallis-
tua niihin.

Jokaisella on yhdistymisvapaus. Yhdistymisva-
pauteen sisaltyy oikeus ilman lupaa perustaa
yhdistys, kuulua tai olla kuulumatta yhdistyk-
seen ja osallistua yhdistyksen toimintaan. Sa-
moin on turvattu ammatillinen yhdistymisva-
paus ja vapaus jarjestdytya muiden etujen val-
vomiseksi.

Jokaisella on oikeus lain mukaan hankkia toi-



meentulonsa valitsemallaan tyolla, ammatilla
tai elinkeinolla.

Lapsia on kohdeltava tasa-arvoisesti yksilding,
ja heidan tulee saada vaikuttaa itsedan koske-
viin asioihin kehitystaan vastaavasti.

Sukupuolten tasa-arvoa edistetddn yhteiskun-
nallisessa toiminnassa seka tyoelamassa, erityi-
sesti palkkauksesta ja muista palvelussuhteen
ehdoista maddrattaessd, sen mukaan kuin lailla

tarkemmin saadetaan.

KIRJASTOLAKI NUORISOLAKI MUSEOLAKI LIIKUNTALAKI KUNTALAKI
Pelikulttuurin Laki edistaa: Lain tavoite on: Laki edistaa: Laki edistaa:
saavutettavuus - tiedon saata- - tukea nuorten « kulttuuri- ja - eri vaestoryh-

vuutta ja kayttoa harrastamista ja luonnon-perin- mien mahdolli-

- yhdenvertaisia
mahdollisuuksia
sivistykseen ja
kulttuuriin

Kirjaston tehta-
va on:

- tarjota paasy ai-
neistoihin, tie-
toon ja kulttuuri-
sisaltoihin

- yllapitaa moni-
puolista ja uusiu-
tuvaa kokoelmaa
Kirjastolain mu-
kaan kirjastojen
tulee olla kaik-
kien kaytettavis-
sd ja saavutetta-
vissa. Lisaksi kir-
jastojen omien
aineistojen kayt-
10, lainaus, va-
raaminen seka
ohjaus ja neu-
vonta on maksu-
tonta. Kirjastoil-
la tulee olla teh-
tavansa hoitami-
seen tarkoituk-
senmukaiset ti-
lat, ajantasainen
valineisto seka
riittava ja osaava
henkil6sto.

toimintaa kan-
salais-yhteiskun-
nassa

- edistaa nuor-
ten yhden-ver-
taisuutta ja ta-
sa-arvoa seka oi-
keuksien toteu-
tumista

- parantaa nuor-
ten kasvu- ja eli-
noloja Nuoriso-
lain piiriin kuulu-
vat alle 29-vuo-
tiaat. Nuorisotoi-
minta on nuor-
ten omaehtois-
ta toiminta. Kun-
tien velvollisuu-
tena on mm.
edistaa nuoril-
le suunnattujen
palvelujen yh-
teensovittamis-
ta, yhteisia me-
nettelytapoja
palveluihin oh-
jaamisessa seka
tiedonvaihdon
sujuvuutta seka
edistaa yhteis-
tyota

non ja taiteen
sdilymista tule-
ville sukupolville
sekd naiden esit-
tamista ja ela-
mysten tarjoa-
mista

« yhteisollisyyt-
ta, jatkuvuutta ja
kulttuurista mo-
ninaisuutta seka
sivistysta

- tiedon saata-
vuutta, saavutet-
tavuutta ja kayt-
toa

suuksia liikkkua
ja harrastaa lii-
kuntaa

- eriarvoisuuden
vahentamista lii-
kunnassa

- vdeston hyvin-
vointia ja ter-
veytta

- fyysisen toimin-
ta-kyvyn ja ylla-
pitamista ja pa-
rantamista

Laissa madrite-
taan kunnan vas-
tuulle liikkunta-
palvelujen jarjes-
taminen ja hy-
vinvointia edis-
tavan liikun-

nan lisdéaminen
eri kohderyh-
mat huomioon
ottaen, kansa-
laistoiminnan ja
seuratoiminnan
tukeminen se-
ka liikkuntapaik-
kojen rakentami-
nen ja yllapito.



Pelilukutaito ja
-sivistys seka
elinikdinen oppi-
minen pelialalla

Osallisuus ja
aktiivinen kansa-
laisuus pelikult-
tuurin kehittymi-
sessa

Pelikulttuurin

saavutettavuus

Laki edistaa:

« lukemiskulttuu-
ria ja monipuo-
lista lukutaitoa

- elinikaista op-
pimista ja osaa-
misen kehitta-
mista

Kirjaston teh-
tava:

- tarjota tieto-
palvelua, oh-
jausta, tukea tie-
don hankintaan
ja kdyttoon seka
monipuoliseen
lukutaitoon

Lain tavoite on:

- tukea nuorten
kasvua, itsenais-
tymistd, yhteisol-
lisyytta seka nii-
hin liittyvaa tie-
tojen ja taitojen
oppimista

Laki edistaa:

- aktiivista kansa-
laisuutta, demo-

kratiaa ja sanan-

vapautta

Kirjaston
tehtdva:

- tarjota tilo-

ja oppimiseen,
harrastamiseen,
tyoskentelyyn ja
kansalais-toimin-
taan

- edistaa yhteis-
kunnallista ja
kulttuurista vuo-

Laki edistaa:

- aktiivista kansa-
laisuutta, demo-
kratiaa ja sanan-
vapautta

Kirjaston
tehtava:

« tarjota tilo-

ja oppimiseen,
harrastamiseen,
tyoskentelyyn ja
kansalais-toimin-
taan

- edistaa yhteis-
kunnallista ja
kulttuurista vuo-

Lain tavoite on:

- yllapitaa ja vah-
vistaa yksildiden
ja yhteisdjen ym-
marrysta ja osal-
lisuutta kulttuu-
rista, historiasta
jaymparistosta

- edistaa aineis-
toja ja muita si-
saltoja koskevan
tutkimusta ja
hyodyntamista

- yleisotyo, vuo-
rovaikutus se-
ka opetuksen
ja kasvatuksen
edistdminen

Laki edistaa:

« lasten ja nuor-
ten kasvua ja ke-
hitysta

« huippu-urheilua

« liikunnan ja
huippu-urheilun
rehellisyytta ja
eettisia periaat-
teita

Laki edistaa:

« hyvinvointia,
yhdenvertai-
suutta ja demo-
kratiaa

ropuhelua ropuhelua

OSALLISTAVA JA OSAAVA VALTAKUNNALLINEN
SUOMI - PAAMINISTERI NUORISOTYON JA
RINTEEN HALLITUKSEN POLITIIKAN OHJELMA

OHJELMA 2019-
KIRJASTOLAKI

VUOSILLE 2017-2019

- Yhteys kirjasto-
lakiin:
kuntalaisten
osallisuus- ja vai-
kuttaminen

Laki edistaa:

« lilkunnan kan-
salais-toimintaa
mukaan lukien
seuratoiminta

« Yhteys nuoriso-
lakiin: nuori-
so-valtuustot
yms. nuorten
vaikuttamis-ka-
navat

» Yhteys liikunta-
lakiin:
kuntalaisten
osallisuus ja vai-
kuttaminen

MAAILMAN TOIMIVIN
KAUPUNKI - HELSINGIN
KAUPUNKISTRATEGIA
2017-2021

- Kirjastojen osalta huolehdi-
taan niiden saatavuudesta, kir-
jastoautoista ja kokoelmien mo-
nimuotoisuudesta. Valtion tuen
tulee olla riittava esimerkiksi
pienilevikkisten kulttuurituot-
teiden hankkimiseen ja kirjas-
toissa tulee olla aineistoa myos
muilla kuin kotimaisilla kielilla.

- Tavoitteena on, ettd jokaisel-
la kaupunkilaisella on mahdolli-
suus elda kokemusrikasta ja laa-
dukasta elamaa ja saada siihen
tarvittava tuki ja palvelut ela-
man eri vaiheissa - Huippulaa-
tuinen ja helposti saavutettava
kulttuuri ja urheilutapahtumat
tuovat ihmisid yhteen. Helsinki
lisaa kansainvalisyyttdan ja luo
edellytyksia mielenkiintoisten
kohteiden ja tapahtumien syn-



Pelilukutaito ja

-sivistys seka

« Hallitusohjelmassa on luvattu
lisdpanostuksia elinikdiseen op-

elinikidinen pimiseen. Talta osin kirjasto- ja
oppiminen nuorisotydhon panostetaan.
pelialaila + Nuorisotydn osalta painote-
taan medialukutaitoa, lasten
suojelua haitallisilta sisalloilta,
vastuullista journalismia, syrjady-
tymisen ehkaisya ja osallisuutta.
Osallisuus « Hallitusohjelmassa linjataan

ja aktiivinen
kansalaisuus
pelikulttuurin
kehittymisessa

harrastustakuusta nuorille. Nuo-
rille halutaan taata vahintaan
yksi mieluisa harrastusmahdol-
lisuus, koulujen aamu- ja iltapai-
vatoimintaa ja sen laatua vah-
vistetaan ja maksuttomia har-
rastusmahdollisuuksia ryhdy-
taan edistamaan.

« Pyritdan vahvistamaan nuor-
ten tyollistymistaitoja ja vahen-
tamaan syrjdytymista

nylle. Kaupunki varmistaa, etta
sen tiloja on helppoa ja turval-
lista kdyttaa koulutus-, kansa-
lais- ja kulttuuritoimintaan.

» Kaupunkiin halutaan uusia
omaleimaisia vierailukohteita ja
museoverkostoa halutaan ke-
hittaa ja vahvistaa.

» Liilkkumattomuuden haastei-
siin kaupunki vastaa kehittamal-
1a kaupunkiymparistoa seka lii-
kunta- ja kulttuuritarjontaa ar-
kiaktiivisuuteen ja liilkkumiseen
kannustavaksi eri kaupungino-
sissa. Ikdihmisia houkutellaan
aktiivisesti liikkeelle liilkunnan ja
kulttuurin pariin.

» Helsingin halutaan olevan ela-
va kaupunki, joka luo maail-
manluokan mahdollisuuksia it-
sensa toteuttamiselle ja haus-
kalle elamalle.

» Helsingistd luodaan elinikdisen
oppimisen innovatiivinen kokei-
lukaupunki. Tietoyhteiskunnan
edellyttamien taitojen hankin-
nan ja vahvistamisen mahdolli-
suuksia kehitetaan.

« Helsinkia hyodynnetaan kai-
kenikaisten oppimisen tilana.
Kumppanuusverkostot eri toimi-
joiden kesken monipuolistavat ja
laajentavat koulutustarjontaa.

- Globaalia murrosta pyritaan
hahmottamaan paremmin lisaa-
malla henkil6ston ymmarrysta
tekoalysta ja muista maailmaa
muuttavista teknologioista

« Jokaisella lapsella ja nuorella
on mahdollisuus vahintdan yh-
teen mieluisaan harrastukseen.
Harrastuksen ei tarvitse sisaltaa
kilpailullisia elementteja.

- Lisatdan nuorten osallistumis-
ja vaikuttamismahdollisuuksia.

- Kaupungin pdamaarana on, et-
ta jokaisella lapsella ja nuorel-
la on harrastus, nuoret luotta-
vat Helsingin tulevaisuuteen ja
voivat vaikuttaa kaupungin toi-
mintaan.

» Kaupungissa on moniarvoi-
suutta salliva kulttuuri ja ilma-
piiria rikastavat uuden oppimi-
nen, avoimuus, toisten kuulemi-
nen ja huomioiminen seka toi-
sen tilan kunnioittaminen.

« Kansalaisjarjestojen kanssa
luodaan kumppanuuksia. Hel-
sinki on palveluorganisaation
lisdksi my0s alusta ja julkisen
sektorin ekosysteemi.



Kulttuurin

hyvinvointi-
vaikutukset

Kansainvaliset

osaajat ja
tyoperdinen
maahanmuutto

« Kulttuurin hyvinvointivaiku-
tuksia lisataan eri hallinnonalo-
jen yhteisty6ta vahvistamalla.

» Yha harvemmalla nuorella on
mielenterveysongelmia eh-
kaisevan toiminnan ansiosta

« Hallitusohjelmassa linjataan,
ettd kansainvalisten osaajien
houkutteluun resursoidaan
yhdessa halukkaiden kuntien
kanssa pysyva toimintamalli.
TyOperdisen maahanmuuton
painopistealueiksi asetetaan
tyovoimapulasta karsivat alat
seka tutkimus-, kehitys- ja
innovaatiotoiminnan karki- ja
kasvualojen kannalta olennai-
set erityisosaajat, opiskelija ja
tutkijat.

+ Helsinki haluaa olla Suomen
paras kaupunki yrityksille. Kau-
punki tarjoaa hyvan kasvualus-
tan innovaatiotoiminnalle ja
vetovoimaisen asuinympariston
tyovoimalle.

+ Helsinki haluaa olla Euroopan
kiehtovimpia sijaintipaikkoja
uutta luovalle startup-toimin-
nalle ja houkuttelevin osaa-
miskeskittyma yrityksille ja
yksil6ille, jotka haluavat tehda
maailmasta paremman paikan.

+ Helsingin vetovoiman vahvis-
taminen edellyttaa kaupungin
madaratietoista kansainvalis-
tamista. Tyoperdista maahan-
muuttoa pyritdan kasvatta-
maan.

» Kaupunki haluaa kehittaa omia
toimintamallejaan kaupungin
kansainvalisen vetovoiman
vahvistamiseksi






