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ALKUSANAT

Opinnaytetyon aiheeksi valittiin aihe, joka liittyy Kainuuseen. Opinnaytety6 on hyodyllinen
Kainuulle ja merkittiava aihe koko alueen taloudelle. Toivomme, ettd opinnaytetydmme on

merkityksellinen ja se olisi hy6dyksi toimeksiantajalle Kainuun Etu Oy:lle.

Haluamme kiittdd opinnéytetyoprosessissa mukana olleita henkil6itd saamastamme avusta ja
tuesta. Kiitimme toimeksiantajaamme Kainuun Etu Oy:td ja etenkin matkailun, luovien alo-
jen ja elintarviketeollisuuden johtajaa Tuomo Tahvanaista opinnéytetyon ohjaamisesta. Li-
siksi haluamme kiittdd opinndytetyon ohjaavaa opettajaa, kansantalouden ja yritystalouden

lehtoria Paivi Aunoa.

Sanna Karppinen Hanna Makardinen
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1 JOHDANTO

Opinniytetyo on case-tutkimus Suomen ja Kainuun alueen luovista aloista. Opinnaytetyon
tarkoituksena on teoriataustan, case-tapausten ja asiantuntijahaastattelujen avulla tuoda esille
luovien alojen merkitys Kainuussa, Suomessa ja muualla maailmalla. Luovien alojen tausta-
aineistoa on esitelty esimerkkien ja tilastojen avulla. Case-tapauksia tukemaan on haastateltu
luovien alojen asiantuntijoita. Haastattelumenetelmind on kiytetty teemahaastattelua, jossa
asiantuntijoita haastateltiin teemoittain. Teemahaastattelussa kdyddin lipi etukiteen suunni-
teltuja teemoja keskustelunuomaisesti. Opinndytetyon toimeksiantaja on Kainuun Etu Oy.
Kainuun Etu Oy on Kainuun kuntien omistama maakunnallinen elinkeinotoiminnan kehit-
tamisyhtio, joka tukee Kainuun elinkeinorakenteen kehitysti ja auttaa maakuntamme avain-

toimialojen kehityksessa.

Opinndytetyon aiheena ovat luovat alat ja tutkimus toteutettiin syksylld 2013. Opinnéytetyos-
sd keritdan relevanttia tausta-aineistoa luovien alojen systemaattisen strategiatyén pohjaksi
Kainuussa. Opinnidytety0 korostaa erityisesti peliteollisuuden sekd elokuvateollisuuden ta-
loudellista merkitystd koko maailmalla tulevaisuuden nousevina aloina. Opinnéytetyon tar-
koituksena on vastata kysymyksiin; mikd on luovien alojen merkitys Kainuussa ja miksi luo-
viin aloihin tulisi panostaa. Kainuussa ei ole kirjattua luovien alojen kehittimisstrategiaa, jo-
ten opinnaytetyon tarkoituksena on tuottaa faktoihin perustuvaa tausta-aineistoa luovien alo-

jen merkittdvyydestd strategiaprosessin aktivoimiseksi.

Case-tapauksissa esitellidn kolme luovien alojen kehittimiseen vahvasti mukaan liahtenytté
aluetta. Niilld alueilla on tuettu rahallisesti luovia aloja rahaston tai muun konseptin kautta.
Opinnidytetyon tarkoituksena on selvittad kannattaisiko Kainuuseen perustaa luovien alojen

rahasto vai mikd muu tapa olisi hyvi luovien alojen tukemiseen ja kehittimiseen alueella.

Luovien alojen merkitys Kainuussa on suuri ja valtaosa Kainuuseen perustetuista yrityksista
on luovien alojen yrityksid. Viime vuosien aikana Kainuuseen on perustettu useita pelialan
yrityksid ja peliala on noussut maailmanlaajuisesti yhdeksi suurimmista ja tuottavimmista
toimialoista. Kainuun pelialan kasvuun on vaikuttanut suuresti Kajaanin ammattikorkeakou-

lun pelialan koulutus, josta valmistuu vuosittain paljon pelialan osaajia.



Oppilaitoksilla on erittdin suuri merkitys Kainuun alueen luoville aloille. Etenkin Kainuun
ammattioppilaitos (KKAO) ja Kajaanin ammattikorkeakoulu ovat aktiivisesti mukana erilaisis-
sa luoviin aloihin liittyvissa projekteissa. KAO tarjoaa paljon luovien alojen koulutuksia, ku-

ten esimerkiksi elokuva-alan perustutkinnon seki kisi- ja taideteollisuusalan perustutkinnot.

Elokuva-ala on maailman johtavin viihdeteollisuuden ala ja my6s Suomessa elokuvatuotan-
toihin on alettu panostamaan entistd enemmin. Kainuussa on vuosien saatossa kuvattu usei-
ta elokuvia, mutta alueellisen tuen puuttuessa tuotannot eivit nie kannattavaksi tulla alueelle
kuvaamaan. Kainuun kaunis luonto ja hyvi infrastruktuuri mahdollistaisivat elokuvatuotan-
tojen tuomisen Kainuuseen, mutta rahoituksen puute on suurin este. Elokuvatuotannot tuo-
vat kuvausalueelle paljon hyotyd taloudellisesti ja imagollisesti. Luovat alat ovat erityisesti
nuoria kiinnostavia toimialoja ja nithin panostaminen on tulevaisuuteen tihtadvia kehittimis-
tyotd. Kehittimalld luovaa ty6ti voidaan saada uusia innovatiivisia ratkaisuja, jotka hyodytta-

vit useita toimialoja ja synnyttavit lisdd tyopaikkoja sekd parantavat alueen imagoa.



2 LUOVUUS JA INNOVAATIOT

Tassa luvussa kasitelldian luovuutta, mitd tarkoittaa innovaatio ja mitd ovat luovat alat. En-
simmaiseksi maaritelladn kasitteitd ja kerrotaan, mitd ovat luovat alat. Luvussa kisitellain

my0s patentteja ja tekijanoikeuksia, sekd luovien alojen merkittdvyyttd ja trendeja.

Luovuus on taitoa tuottaa uutta ja innovatiivista ja sen tuotoksena voi olla uusia tuotteita,
ideoita, kiytint6jd ja merkityksid. Luovuutta on hankala midritelld kaikenkattavasti. Perintei-
sesti luovuuden kisitettd voidaan tarkastella kolmesta eri nikékulmasta. Nama kolme nako-
kulmaa ovat tekijin luovuus, luova prosessi sekd luova tuote. Tekijin luovuudella tarkoite-
taan yksilon erityisid ominaisuuksia. Luovassa prosessissa luodaan jotakin uutta spontaanisti

tietimittd lopputulosta. Luovuuden tuloksena on uusi ainutkertainen luova tuote. (Luova

talous ja kulttuuri 2009, 16; Luovuus, 2013.)

Innovaatio voi olla palvelu, tuote, toimintamalli tai keksint6, jolla on kaupallista tai taloudel-
lista merkitystd. Innovaatio lihtee ideasta, joka toteutetaan kaytinnossa yhteiskunnan tai ta-
louden piirissa. Luovan talouden kisitteisiin kuuluu my6s kulttuuri, joka on luovuuden maa-
peri ja yksi sen ilmenemismuodoista. Voidaan sanoa, ettd kulttuuri on thmisten luoma todel-

lisuus. Kulttuurilla tarkoitetaan ihmisten henkisid ja aineellisia saavutuksia. (Luova talous ja

kulttuuri 2009, 16; Luovuus, 2013.)

Tekijanoikeuksia pidetddn luovan talouden rakenteen perustana ja luovaa taloutta on myos
kutsuttu tekijinoikeustaloudeksi. Kaytinnossa luovalla taloudella tarkoitetaan luovien alojen
sekid luovan osaamisen synnyttimia taloudellista lisdarvoa. (Luova talous ja kulttuuri 2009,

16.)
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Kuvio 1. Luovuus ja talous (Luova talous ja kulttuuri 2009, 64)

Kuvio 1 selittdd talouden ja kulttuurin merkitystd innovaatiotoiminnan kannalta. Kuvion
mukaan innovaatiot syntyvit luovien ja osaavien yksiléiden ansioista hyédyntimalla tieteen ja
taiteen tuloksia. Innovaatioista saadut tulokset hyodyttivit elinkeinoelimid, hallintoa seki

kansalaisyhteiskuntaa. (Luova talous ja kulttuuri 2009, 16-17.)

2.1 Luovat alat

Yleensd luovuus nihddan vain kisityontekijoiden ja taiteilijoiden ominaisuutena, vaikka luo-
vuus ulottuu ldhes kaikkeen toimintaan arkipaiviisistd asioista yritystoimintaan. Luovien alo-
jen mairittely onkin erittdiin hankalaa, silli luovat alat muuttuvat ja kehittyvit koko ajan.
Luovilla aloilla tarkoitetaan liiketoimintaa, joka synnyttdd aineetonta arvoa, esimerkiksi tuo-
temerkkejd, patentteja tai tekijanoikeuksia. Luoviksi aloiksi lasketaan muun muassa elokuva-
ja tv- tuotanto, peliala, radio- ja ddnituotanto, kuvataide ja taidegalleriat, animaatiotuotanto,
tanssi ja teatteri, arkkitehtipalvelut, kisityo, muotoilupalvelut, mainonta- ja markkinointivies-
tintd, litkunta- ja elimyspalvelut, musiikki ja ohjelmapalvelut, taide- ja antiikkikauppa seka

viestintdala. (Luova talous ja kulttuuri 2009, 18-21.)



Laajasti ottaen kaikki kulttuuripalvelut kuuluvat luovien alojen piiriin. Luovilla aloilla on suu-
ri taloudellinen merkitys. Ne my0s tarjoavat uusia mahdollisuuksia, nakokulmia ja virikkeita
muille toimialoille ja ympiroivalle yhteisolle. Luovilla aloilla on suuri vaikutus kaupunkien
vithtyisyyteen sekd kaupunkikulttuurin ja tapahtumien vetovoimaisina kehittdjind. (Luova

talous ja kulttuuri 2009, 18-20.)

Tulevaisuudessa Suomen on keskityttivd innovaatioithin, luovuuteen ja yrittdjyyteen, silld ne
sitvittavit kansallista kilpailukykya ja auttaa menestymista tulevaisuudessa. Innovaatiolla tar-
koitetaan ideaa, kdytinta tai esinettd, jota pidetidn uutena. Innovaatiot syntyvit aina johon-
kin sosiaaliseen ympiristoon ja ne parantavat taloudellista, teknologista seki sosiaalista suori-

tuskykyi. (Wilenius M. 2004, 40-41.)

Kansainvalinen kilpailukyky riippuu yhd enemmin innovaatioista. Innovaatioiden kehittymi-
nen taas riippuu yksityisen ja julkisen sektorin vuorovaikutuksesta seki investointien maaris-
td. Luovuus kuuluu kiintedsti innovaatioihin ja niiden syntymiseen. Innovaatiot voidaankin
nihdi niin sanottuina yhdistimisprosesseina, joissa ideoita, kokemuksia ja toimijoita saate-
taan yhteen. Niin syntyy uusia yhteiskunnallisia kdytanteitd. Suomen menestys ja kilpailuky-
ky ovatkin suoraan riippuvaisia siitd, miten yksiléiden ja organisaatioiden piileva luovuus

saadaan hyodynnetyksi voimavaraksi. (Wilenius M. 2004, 40—41.)

Luovuuden merkitys talouden voimavarana on kasvanut vuosien myota yhid enemman. Char-
les Landry ja Franco Bianchini ovat erikoistuneet kaupunkien luovuuden kehittimiseen.
Heidin mukaansa on tirkedd, ettd kyetddn ylittimadn perinteiset ammatilliset erikoistumis-
alueet ja kehitetddn uudenlaista ajattelua. Luovuuden kisite liitetdan hyvin usein talouteen ja
kilpailukykyyn. Se my®6s liittyy kaikkeen inhimilliseen toimintaan. Luovuuden ajatuksen laa-
jeneminen inhimillisessd toiminnassa nikyy esimerkiksi Suomen kuntien luovuusstrategioi-
den kasvuna ja luovuuden palkitsemisena kuntaty6ssi. Vuonna 2007 Suomen luovin kunta
oli Lempaild. Lempailin vuoden 2007 “kehittimishanke” oli kuntaan avattu ostoskeskus
Ideapark. Paipiirteiltddn Ideapark ei eroa muista kauppakeskuksista, mutta sitd markkinoi-
daan nimensikin mukaan uutena ideana ja innovaationa. Erikoista Ideaparkeissa on se, ettd
niissd ei ole panostettu lainkaan arkkitehtuuriin vaan ne ovat hallimaisia rakennuksia, joiden

sisalld on pienempid kauppoja. (Bruun, Eskelinen, Kauppinen & Kuusela 2009, 21-22.)



Luovat alat ovat hyvin riippuvaisia sosiaalisesta hyviksymisestd, statuksesta, alan harrastuk-
sen laajuudesta sekd harrastajatekijoistd. Luovien toimialojen yritystoiminta perustuu aina
thmisten omaehtoiseen tekemiseen. Yleensi luovien toimialojen yritystoiminnan tarkoituk-
sena on intohimon toteuttaminen ja sen jilkeen vasta rahan tuottaminen. Nykyadn yhid use-
ammat oppilaitokset tarjoavat luovien toimialojen koulutuksia, mikd mahdollistaa sen, ettd

harrastustoiminnasta ja intohimoista voidaan tehda yritystoimintaa. (Luova raha- nikékulmia

2011))

Luovan alan yrityksistd etenkin pelialan yritykset ovat Suomessa kasvaneet voimakkaasti ja
saavuttaneet kansainvilistd menestysté laajalla rintamalla. Kasvua on ollut nihtavissi peliyri-
tyksissd, jotka ovat keskittyneet sosiaalisen median ja mobiilialueen peleihin. Peliala on luo-
van alan nopeimmin kasvava toimiala ja pelit ovat maailmanlaajuisesti valtava, kymmenien
miljardien dollarien bisnes. Vuonna 2011 helmikuussa suomalaiset peliyritykset saivat noin

46 miljoonaa euroa padomasijoituksina ulkomailta. (Luova raha- nikékulmia 2011.)

2.2 Luovien alojen merkittivyys ja trendit

1950 - luvulta lihtien luovuus on lisdantynyt Yhdysvalloissa. Rahaa alettiin investoida yha
enemmain tutkimus- ja kehitystoimintaan, miké taas johti sithen, ettd yhid useammat thmiset
alkoivat tyoskennelld luovan tyon parissa ja patenttien madrid nousi. Vuosina 1900 — 1950
Yhdysvalloissa vuosittain myonnettyjen patenttien maaré lihes kaksinkertaistui 25 000:sta 43

000:een ja vuonna 1999 patenttien midrd Yhdysvalloissa oli kasvanut jo 150 000:een. (Flori-

da R. 2006, 95-99.)

Luovan talouden merkitys on kasvanut taloudellisen tuotannon murroksen ansiosta. Luovien
alojen osaamisen hyodyntiminen muilla aloilla on noussut yritysten merkittdviksi kilpailute-
kijaksi, jonka kautta on voitu saavuttaa lisiarvoa ja kasvua yritykselle. Luovuus on yhdessi
muiden immateriaalisten tekijéiden kanssa noussut taloudellisen kilpailukyvyn vilineeksi tyo-

voiman, padoman, tuotantovilineiden rinnalle. (Luovuudesta kasvua ja uudistumista 2012.)

Luovan talouden kenttiddn kuuluu varsinaisesti vain sellaiset yritykset ja ihmiset, jotka tarjoa-

vat luovuuteen tai tekijaoikeuksiin nojaavaa osaamistaan asiakkailleen. Luovan talouden



asiakkaana voivat toimia kuluttajat, kolmas sektori, yritykset ja julkiset toimijat. Kuitenkaan
luovuus ei kuulu vain luoville toimialoille vaan sita kiytetain hyvaksi erityyppisten organisaa-
tioiden sisalld. Yleensd luova toiminta tapahtuu talléin tutkimus, kehittimis- ja innovaatio-
toiminnan piirissd. MyOs erilaisten yritysten vilisessd yhteistyOssd voidaan synnyttdd luovia
ratkaisuja. Litketoiminnaltaan luovat alat kuuluvat osana teollisuus- ja palvelutoimialaan, silla
luovat alat tuottavat erilaisia palveluja ja osaamista, jota talous voi hyodyntid. (Luovuudesta

kasvua ja uudistumista 2012.)

Luovien alojen yritykset toimivat vaativassa ymparistossa ja yleensa yritykset ovat kooltaan
pienid ja vahva toimialarakenne puuttuu. Tarkedd yrityksen kasvulle tai syntymiselle on se,
ettd yrittdjyyttd tuetaan vahvalla toimintaymparistolla. Julkisen hallinnon tulee tukea tillaista
yrittdjyytta, silld alalla syntyy paljon yrityksid, mutta samaan aikaan kuolee my6s paljon yrityk-
sid. Luovat alat ovat tulevaisuuden aloja ja luovassa taloudessa on tilld hetkelld noussut kaksi
merkittivdd trendid. Ensimmiinen kehitystrendi on aineettomien oikeuksien kauppaamisen
mahdollisuudet. T4llaisia aineettomia oikeuksia ovat muun muassa tekijinoikeuksien kauppa,
tavaramerkit ja brandit. Toinen merkittiva trendi on luovien sisaltGjen merkitys, jossa myy-
ddin luovaa osaamista palveluna, ja palvelusta hy6tyy kaikki toimialat omassa litketoiminnas-

saan. (Luovuudesta kasvua ja uudistumista 2012.)

Luovat alat muuttavat toimintamalleillaan tuotannon tapoja ja sitd kautta itse tyoelamai. Di-
gitalisoitumisen ansiosta tuotteiden ja palveluiden kiyttiminen muuttuu ja samalla se muut-
taa tuotantoa myos muilla toimialoilla. Muuttuvat tavat kayttaa tuotteita ja palveluita nakyvat
ensin media kiyttimisessd, jonka kautta palveluita tai tuotteita voidaan muun muassa kon-
septoida ja sitd kautta palvelutuotannon merkitys kasvaa. (Luovuudesta kasvua ja uudistumis-

ta 2012.)

Tulevaisuuden trendejd globaalissa taloudessa ovat luovien alojen ja muiden alojen yhteistyo,
joka sitd kautta nostaa yritysten kilpailukykya. Muina trendeinid on erilaistuminen, elimyksel-
lisyys, yksilollisyys, verkostomaiset toimintamallit, joukkoistaminen ja yhteisérahoitus, langat-
tomuus digitaalisissa palveluissa seki vastuullisten tuotteiden ja palveluiden kaytt6. Kulutta-
jat haluavat nostaa esille enemmain elimyksellisyyden arvoa eli haluavat yhid enemmain yksi-
l6llisid ja itselle rdataldityjd palveluita. Yritykset taas lisddvit verkostomaisia toimintamalleja
muuttuvassa toimintaymparistossi. Myos joukkoistamisen ja yhteisorahoituksen lisdaantymi-

nen luo paljon mahdollisuuksia hyddyntid monenlaista osaamista sekd rahoitusta palveluiden



ja tuotteiden kehittimisessd. Tama aiheuttaa sen, ettd tulevaisuudessa kuluttajien, yritysten ja
tuottajien vilinen rajanveto hamairtyy. Digitaalisten palveluiden langattomuus tuo paljon
mahdollisuuksia, silld ajalla ja paikalla ei ole enda vilid vaan palveluita voidaan kayttda missa
vain. Kuitenkin tulevaisuuden trendind on my6s vastuullisuus niin tuotteiden, palveluiden ja
materiaalien kaytossi. Vastuullisten tuotteiden ja palveluiden lisidntyminen nostaa tulevai-

suudessa suunnittelun ja muotoilun roolia. (Luovuudesta kasvua ja uudistumista 2012.)

Suomi kuuluu niin kutsuttuihin jalkiteollisiin maihin. Jalkiteollisissa maissa yli puolet tyévoi-
masta tyOskentelee palvelualoilla. Suomessa palvelualoilla tyoskentelee 72,9 % ja alkutuotan-
nossa tyoskentelee 3,7 %. Jalkiteollisessa yhteiskunnassa pysyvin menestymisen takaa vain
se, ettd luova ja innovatiivinen potentiaali onnistutaan muuntamaan menestyvaksi yritystoi-
minnaksi. Tyoministerién Tyovoima 2020 - raportin arvioin mukaan Suomen tydllisyys las-
kee kaikilla teollisuuden aloilla sekd maa- ja metsiataloudessa. Kasvaviksi aloiksi arvioidaan
opetus- ja kulttuurityd, hoivaty6 sekd tuotannon ja hallinnon johto. (Wilenius M. 2004, 49—
50; Tyopaikoista 73 % palvelualoilla 2012.)

Suomen kilpailukyky on heikentynyt huomattavasti viimeisen kymmenen vuoden aikana.
Vuonna 2013 Suomen kilpailukyky on laskenut edellisvuoteen verrattuna. Sveitsildisen IMD-
tutkimuslaitoksen kilpailukykyvertailussa Suomen sijoitus on laskenut sijalle 20, kun vuonna
2012 Suomi oli sijalla 17. Suomen sijoitusta heikentda ulkomaisten suorien sijoitusten vahii-
syys. Suomen heikkoudet 16ytyivit my6s korkeasta tuloverotuksesta, alhaisesta vuosittaisten
ty6tuntien médristd sekd ithmisten vahdisestd kiinnostuksesta ryhtya yrittdjaksi. (The world

competitiveness scoreboard 2013.)

Luovan talouden kehittyminen vaatii kilpailukyvyn parantamista, silld jo muutamien yritysten
kilpailukyvyn paraneminen nostaa luovien alojen ja kaikkien muidenkin toimialojen kilpailu-
kykyd. Kuitenkin kilpailukyvyn parantaminen vaatii paljon yhteistyotd julkisten ja yksityisten
luovaa alaa edistivien toimijoiden vililld. Tyéelimian murros teollisen ajan rakenteista kohti
palvelutaloutta tuo tulevaisuudessa enemmin tyopaikkoja elimyksellisia tuotteita ja palveluita

tarjoaville palvelualoille. (Luovuudesta kasvua ja uudistumista 2012.)

Kulttuurin kulutus on kasvussa, mutta markkinat ovat herkkid laskusuhdanteille. Suomessa
taiteen ja kulttuurin markkinat ovat pienet ja kilpailu kovaa. Tyollistymisen uskotaan kasva-

van tulevaisuudessa muun muassa peliohjelmistoalalla sekd elokuvien ja videoiden



tuotannossa ja jakelussa. Yritysten kansainvilistyminen sekd tuotekehittely vaikuttavat suu-

resti luovien alojen ty6llisyyden kasvuun. (Ammattialojen tulevaisuuden nikymit 2012.)

Luovien alojen merkitys maailmantaloudessa on viime vuosina lisddntynyt nopeasti ja tilld
hetkelld alat muodostavat noin 7 % maailman bruttokansantuotteesta. Euroopan Unionin
alueella luovat alat muodostavat 3,3 % - 4,5 % EU:n bruttokansantuotteesta ja ne ty6llistavit
3% - 3,8 % koko EU:n ty6voimasta, joka on noin 8 miljoonaa henkil6d. Suomessa luovien
alojen ja etenkin tekijinoikeustoimialojen tuottama arvonlisiys vuonna 2008 oli noin 5,1 mil-

jardia euroa. (Luova raha- nikékulmia 2011; Catherine Magnant 2013.)

Luovien toimialojen kansantaloudellinen arvo seké niiden mahdollisuudet ovat nousseet esil-
le parin viime vuoden aikana. Tdhdn on vaikuttanut suuresti luovien toimialojen, varsinkin
pelien seka elokuvan ja musiikin saama mediahuomio ja menestys. Tilanteeseen on myo6s
vaikuttanut perinteisen teollisuuden supistuminen ja tuotannollisen toiminnan siirtyminen

pois Suomesta. (Luova raha- nikékulmia 2011.)

2.3 Aineeton omaisuus -patentit ja tekijanoikeudet

Tulevaisuuden litketoiminnan muutokset nikyvit siind, ettd litketoiminta on siirtymassd ai-
neettomaan maailmaan. Tallaisia immateriaalioikeuksia ovat tavaramerkit, patentit ja tekijan-
oikeudet. Erityisesti tekijainoikeustyyppisten tuotteiden kasvun merkitys on suuri ja tulevai-
suudessa vield merkittivimpi. Tekijinoikeuksien kanssa tekemisissid olevat yritykset kokevat
ongelmaksi sen, etté tekijinoikeuksien rahallinen arvo ei ndy yritysten taseessa, jolloin vieraan
padgoman hankkiminen on hankalaa. Immateriaaliotkeuksien merkityksen nouseminen on
auttanut kehittimain yrityksille arvonmaéaritysmenetelmid, jossa tavaramerkkien ja patenttien
arvoa voidaan kayttdd yritystoiminnan kehittdmisessd. Kuitenkin rahoitusasemaltaan luovan
alan yritykset ovat paljon huonommassa asemassa kuin esimerkiksi teollisen alan yritykset.

(Luovuudesta kasvua ja uudistumista 2012.)

Luovan talouden ansiona voidaan pitia sité, ettd se kehittyessddn synnyttda uusia litketoimin-
nan alueita, innovatiivisia palveluverkostoja ja arvoketjuja, joista hyotyy kaikki toimialat.
Suomalaisten vahva osaaminen tietokonegrafiikassa ja -animaatiossa, peli- ja av-tuotannoissa

on lisinnyt kansainvilistd nakyvyyttd. My6s tavallinen teollisuus voi hyodyntai luovien alojen
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osaamista erialaisilla tietokonevisualisoinneilla ja malleilla. Kuitenkin haasteena luovien alo-
jen kasvulle on se, miten nopeasti kehittyvia alan osaamista kanavoidaan muille toimialoille
niin, ettd se kasvattaa yritysten litkevaihtoa ja tehostaa yritysten eri prosesseja. (Luovuudesta

kasvua ja uudistumista 2012.)

Patentilla tarkoitetaan yksinoikeutta keksinnén ammattimaiseen hyédyntimiseen. Voidaan-
kin sanoa, ettd patentti on kielto-oikeus. Télld tarkoitetaan sitd, ettd patentin haltijalla on oi-
keus kieltid muilta henkil6iltd ja yrityksiltd patenttinsa mukaisen keksinnén ammattimainen
kaytts. Kielto-oikeus on voimassa rajoitetun ajan ja se edellyttid, ettd my6s patentti on voi-

massa. Patentin voimassa olosta tiytyy maksaa vuosimaksua. (Usein kysyttya 2013.)

Patentoitava keksintd perustuu ideaan, jonka avulla voidaan ratkaista esimerkiksi jokin
tekninen ongelma. Keksint6 voi olla esimerkiksi tuote, laite tai menetelma. Patenttia haetaan
aina kirjallisesti Patentti- ja rekisterihallitukselta. Hakemuksessa tulee selittdd keksint6 ja maa-
ritelld tarkasti mikd keksinnéssd on uutta ja se mille yksinoikeutta haetaan. Patentti tulee aina
hakea ennen uuden keksinnon julkaisua, silla julkaistu keksint6 ei ole endi uusi eikd ndin ol-

len patentoitavissa. (Usein kysyttya 2013.)

Patentin saaminen on suhteellisen pitkd prosessi, silli patentin saaminen kestdd kahdesta
vuodesta kahteen ja puoleen vuoteen. Patentin voimassaoloaika voi olla korkeintaan kaksi-
kymmenti vuotta, mika kuitenkin edellyttdd, ettd vuosimaksut on suoritettu. Patenttia haki-
essa tulee my6s ottaa huomioon se, ettd patentti on voimassa vain siind valtiossa, jossa

patentti on myonnetty. Jos keksint6 halutaan suojata patentilla my6s ulkomailla, on patent-

tihakemus tehtiva jokaisessa valtiossa erikseen. (Patentti, 2013.)

Tekijinoikeudella tarkoitetaan teoksen tekijin yksiomaista oikeutta mairiti ja padttid teok-
sensa kaytostd. Tekijinoikeus suojaa teoksen ulkomuotoa ja ilmaisutapaa. Tekijinoikeudella
voidaan suojata esimerkiksi kirjoja, maalauksia, elokuvia, lehtid, valokuvia, karttoja ja tieto-
koneohjelmia. Tekijinoikeus syntyy teoksen luojalle samalla kun teos syntyy. Tekijanoikeu-
den syntyminen ei siis vaadi rekisteréintid tai muita muodollisuuksia. Tekijinoikeus on voi-

massa teoksen tekijan elinidn ja 70 vuotta sen jalkeen. (Tekijanoikeus, 2013.)
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Vuonna 2008 suoria tekijinoikeustuloja oli luovilla aloilla yhteensd 2022,4 miljoonaa euroa.

Alla olevassa kuviossa on jaoteltu tekijanoikeuksista saadut tulot aloittain Suomessa.
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Kuvio 2. Suorat tekijinoikeuksista saatavat tulot vuonna 2008 (Direct copyright revenue

streams 2010)

Eniten tekijanoikeustuloja Suomessa saatiin vuonna 2008 ohjelmistoista ja tietokannoista
yhteensia 1 364,4 miljoonaa euroa. Tekijanoikeuksista saatava liikevaihto ohjelmistoista ja
tietokannoista vuonna 2008 oli yhteensd 7 558 miljoonaa euroa. IT-sektori ty6llisti vuonna
2008 yhteensd 44 000 tyontekijad, joista 33 000 tyoskenteli ohjelmistopuolella. Ohjelmistoi-
hin ja tekijinoikeuksiin lasketaan peliteollisuus, jonka litkevaihto tekijanoikeuksista vuonna

2008 oli 171,2 miljoonaa euroa. (Direct copyright revenue streams 2010.)

Toiseksi eniten tekijanoikeustuloja on radiosta ja televisiosta yhteensd 224,4 miljoonaa euroa.
Television ja radion litkevaihto vuonna 2008 oli yhteensi 1 076 miljoonaa euroa. Tisté tele-
visio ohjelmien liikevaihto oli 948 miljoonaa euroa ja radion 53 miljoonaa euroa. Kolman-
neksi eniten tekijinoikeustuloja vuonna 2008 saatiin lehdistd ja kirjallisuudesta. Lehdistd ja
kirjallisuudesta saatuja tuloja oli yhteensd 116 miljoonaa euroa. Tekijanoikeuksista saatava
litkevaihto lehdista ja kirjallisuudesta vuonna 2008 oli yhteensa 2 060 miljoonaa euroa. (Di-

rect copyright revenue streams 2010.)
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Elokuvat ja videot ovat tulevaisuuden nousevia aloja ja vuonna 2008 saatuja tekijinoikeus
tuloja kyseisiltd aloilta tuli yhteensa 114,7 miljoonaa euroa. Alla olevasta kuviosta nihdain
miten tekijinoikeuksista saatavat tulot elokuvista ja videoista jakaantuvat. (Direct copyright

revenue streams 2010.)
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Kuvio 3. Tekijanoikeustulot Suomessa: Elokuvat ja videot vuonna 2008 (miljoonaa euroa).

(Direct copyright revenue streams 2010)

2.4 Luovien alojen kehittdiminen

Varsinais-Suomessa ja Turun seudulla kulttuurin ja luovan alan merkitys on suuri. Seudulla
17 % yrityksistd eli noin 3 000 yritystd on luovan alan yrityksid ja ne tyollistavit noin 9 000
tyontekijdd. Turun seudulla luovien alojen ty6paikkojen ja toimialojen maird on kasvanut
muutamassa vuodessa 10 % ja litkevaihto neljinneksen. Turussa perustettiin noin kuusi
vuotta sitten Turun seudun kehittimiskeskus Luovikko. Sen tehtdvini on valmistella hank-
keita, tilaisuuksia ja julkaisuja. Esimerkiksi yrityshautomo Creve on syntynyt Luovikon avul-

la. (Turun Seudun Kehittimiskeskus 2012; Luovat alat 2012; Luovat alat nousussa 2012.)

Tampereella perustettiin vuonna 2006 Luova Tampere, jonka tarkoituksena on auttaa uusia
luovien alojen yrityksié ja niiden kehittdmistd. Luova Tampere kdynnistettiin

elinkeinopoliittisena kehittimisohjelmana vuodesta 2006 vuoteen 2011, jonka jilkeen toimin-
taa jatkettiin. Luovan Tampereen toimintoihin kuuluvat yritysneuvonta, toimialakohtaiset
hankkeet, koulutus, luovien alojen keskusten synnyttdminen ja media-alan keskuksen perus-

taminen. (Arkisto 2013.)
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Luovan Tampereen strategian mukaan Tampere on kansainvilinen kasvukeskus, jossa on
hyvit palvelut, tietotaito ja luovuus samassa. Menestyksellista yrittajyyttd ja hyvinvointia voi-
daan nostaa investoimalla luoviin aloihin ja parantamalla innovaatio toimintoja, mainosta-
malla yrittdjyyttd sekd kehittimédin Tamperetta vetovoimaisemmaksi niin alueen asukkaiden

kuin vierailijoidenkin nakékulmasta. (Cinergy- Creative Tampere 2013.)

Luova Tampere tarjoaa rahoitusta projekteille, joiden tavoitteena on synnyttid uusia yrityk-
sid. Tampereen kaupunginvaltuusto paittdd vuosittain rahoituksesta sen mukaan, mitd ko-
kemuksia ja tuloksia projekteista on saatu. Kehittimisohjelman aikana vuosina 2006-2011
kaynnistettiin yhteensia 130 projektia, joiden kokonaisrahoitusméari oli yli 36 miljoonaa eu-
roa. Projekteihin osallistui yli 2 300 yritystd ja kehittdmisohjelman tuloksena syntyi yli 800
uutta yritystd. Ohjelman aikana jarjestettyihin koulutuksiin ja valmennuksiin, konsultointi- ja
muihin tapahtumiin osallistui noin 100 000 henkil64. LLuova Tampere on ollut Suomen laajin
luovan talouden kehittimisohjelma ja kehittimisohjelman aikana luovien alojen toimialat
kasvoivat merkittdvisti ja olivat kasvuvauhdiltaan Suomen suurinta huomioitaessa kaikki

toimialat. (Cinergy- Creative Tampere 2013; Arkisto 2013.)

Joensuun seudulla toimii Josek Oy, joka on Joensuun seudun yritysten kehitysorganisaatio.
Sen tavoitteena on pyrkid parantamaan alueen elinkeinorakennetta, kilpailukykyé seka elin-
keinoelimin toimintaedellytyksid. Josek Oy tarjoaa aloittaville yrittijille yritysneuvontaa, aut-
taa kehittimain jo olemassa olevia yrityksia, lisdd seudulla toimivien yrityksien toimintaedel-
lytyksid ja keskiniistd yhteistyotd sekd kdynnistdd ja toteuttaa kehityshankkeita. (Joensuun

seutu 2013; Josek Oy 2005.)

2.5 Rahoitus

Luovien alojen yrityksille on useita eri rahoitus muotoja. Niitd rahoitusmuotoja ovat muun
muassa ELY-keskukset, Finnvera, Keksint6saitio, Sitra, Tekes sekd mikroyrittdjien siemen-
rahoitusmalli. ELY-keskukset ovat alueellisia julkisia toimijoita ja ne tukevat pk-yritysten

perustamista, kasvua ja kehittymista tarjoamalla muun muassa neuvonta-, koulutus- ja kehit-
taimispalveluja sekid rahoitusta. ELY- keskuksen tarjoamia rahoitusmuotoja ovat starttiraha

seka erilaiset kehittimisavustukset. (Luova raha- nikékulmia 2011.)
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Finnvera on valtion omistama erityisrahoittaja, joka tarjoaa tukea yritystoiminnan alkuun,
kasvuun sekd kansainvilistymiseen. Finnvera tarjoaa yrityksille lainoja, takauksia, pddomasi-
joituksia seka vientitakuita. Keksintosaatio auttaa yksityishenkilit ja aloittavia yrityksia ke-
hittimilld ideoista ja keksinnoéistd liiketoimintaa. Keksintésidatio antaa apua rahoituksen ha-
kemiseen, mutta keksintOsaitioltd voi saada myos suoraan rahoitusta esimerkiksi patentoin-

tiin, tuotekehitykseen tai prototyypin rakentamiseen. (Luova raha- nikékulmia 2011.)

Sitra on Suomen itsendisyyden juhlarahasto, jonka tarkoituksena on edistdd kehitysti, talou-
den kasvua seki kansainvilistd yhteistyota ja kilpailukykya. Sitra toimii yritysten ja pddomara-
hastojen rahoittajana. Tekes taas on teknologian ja innovaatioiden kehittdmiskeskus ja sen
tarkoituksena on edistdd yritysten kehittdmistd sekd rahoittaa tutkimus- ja kehitysprojekteja.
Tekes el rahoita yksityishenkilGitd vaan yrityksid sekd julkisia tutkimusorganisaatioita. (Luova

raha- nikokulmia 2011.)

Luovien alojen yrityksille on my0s olemassa yksityisid rahoitusmuotoja. Niitd rahoitus-
muotoja ovat muun muassa bisnesenkelit, pankit, padomasijoittajat, uudet sijoituspalvelut
sekd yksityiset sijoitusrahastot. Bisnesenkelit ovat yksityishenkilitd, jotka sijoittavat omaa
rahaansa yksityisiin yrityksiin. Pankit taas myontavit lainoja yrityksen rahoitukseen. Pddoma-
sijoittajat ovat yhtiGitd, jotka sijoittavat kohdeyrityksiin ja niiden tarkoituksena on tuottaa
voittoa sekd sijoittajayritykselle ettd kohdeyritykselle. Pddomasijoittaminen ei kuitenkaan sovi
luovien alojen rahoitukseen, silli menestys padomasijoittajana edellyttid huomattavan laajaa

ja kattavaa toimialaosaamista. (Luova raha- nikékulmia 2011.)

Usein luovien alojen yritykset saavat osan rahoituksestaan rahastojen ja sditididen kautta.
S4iti6 on oikeushenkil, jonka tarkoituksena on keritd rahaa jotakin tiettya tarkoitusta

varten. Saation tarkoituksena on toteuttaa perustajan méadrdamad hyodyllistd tarkoitusta ja
sen toimintaa hoitaa hallitus. Perustajan vastuulla on laatia sdition sidnnét jossa kerrotaan
saation tarkoitus, hallinto, toiminnan rakenne ja toteuttamistavat. Sdation tarkoituksena ei ole
tuottaa voittoa tai harjoittaa lilketoimintaa. Silld ei my6skédan ole omistajia tai jasenid. Saatioi-
td on kahdenlaisia; toiminnallisia sddti6itd ja apurahoja jakavia saatioitd. (Sadtio- Mikad on sdd-

fis? 2013.)
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Perustettaessa sditiotd tulee hakea lupa patentti- ja rekisterihallitukselta. Patentti- ja rekisteri-
hallituksen antaessa perustamisluvan voidaan saitié rekisteroidd, jolloin siitd tulee oikeuskel-
poinen. Jos sddtié haluaa muuttaa toiminnan tarkoitustaan, tulee lupa hakea patentti- ja rekis-
terihallitukselta, kuitenkin tarkoitus ei voi merkittivisti poiketa alkuperiisestd. Rahojen kiyt-
t0 madraytyy saition saannoilla, jonka patentti- ja rekisterihallitus vahvistaa. Sidnnoista tulee
ilmetd my6s eri toimihenkiliden ja toimielinten vastuut sekid sdation keskeisimmait toiminta-

periaatteet. (Saatio- Mika on saatio? 2013.)

Epiitsendinen sddtié on rahasto. Se voi olla yrityksen, yhteison tai henkilén perustama paa-
oma, josta lahjoitetaan varallisuutta ja tuottoja sdannoissa mairitettyyn tarkoitukseen. Itsendi-
sen sdition ja rahaston ero on siind, ettd rahasto ei ole lainsdddannon silmissa itsendinen oi-
keushenkil6. SddtiGomaisuuden hoitaja vastaa rahaston sitoumuksista. (Sddtio- Mikd on sidid-

t6? 2013.)
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3 LUOVAT ALAT

Luovat alat on kasvava ala koko Suomessa. Téssa luvussa kasitellddn yleisesti luovien alojen
toimialojen kehitystd Suomessa ja Kainuussa. Merkittivyyden korostamiseksi on keskitytty
erityisesti peliteollisuuteen ja elokuvateollisuuteen, joissa on syvennytty toimialan kehitykseen

tarkemmin ja sen kehitykseen myos maailmalla.

Animaatio, antiikki ja taidekauppa, arkkitehtuuri, digitaaliset pelit, elokuva, kirjallisuus, kuva-
taide ja taidegalleriat, kisityo, markkinointiviestintd, muotoilu, tanssi, teatteri ja sirkus, lilkun-
ta- ja elimyspalvelut seki televisio ovat kaikki luoviin aloihin laskettavia toimialoja. Animaa-
tio toimiala on tekniikka, jossa stillkuvilla saadaan aikaan litkkuvaa kuvaa. Animaatioita voi-
daan hyodyntda peleissi, elokuvissa, www-sivulla ja multimediaohjelmissa. Tuotantotekniik-
ka voidaan jakaa kamera-animaatioon ja tietokoneanimaatioon. Suomessa animaatioala on
kasvava, mutta pieni. Nopeinten kasvava animaation ala on tietokoneanimaatio. Merkittivia
animaatiotuotantoja on ollut animaatioelokuvat kuten Niko lentdjin poika. (Fact Sheets luo-

vat alat 2010.)

Antiikiksi lasketaan esineet, jotka ovat vahintddn sata vuotta vanhoja. Antiikki ja taidekaupan
pédtavoitteena on kaupankidynti eli antiikki- ja taide-esineiden osto ja myynti. Alalle on tyypil-
listd se, ettd alan pienyrittdjit ovat samalla alan harrastajia. Antiikkihuutokauppatoiminta
yleistyi 1970-luvullla Suomessa seki antiikkiliikkeiden méirid on moninkertaistunut verratta-
essa vuoteen 1960. Alan yritykset ovat pienia ja tyollistavit yleensa alle kaksi henkil6d. (Fact

Sheets luovat alat 2010.)

Arkkitehtuuri on rakennustaidetta, johon liittyy ldheisesti maisema-arkkitehtuuri ja sisustus-
suunnittelu. Arkkitehtuuri alalla on tiivis yhteistyé rakennusteollisuuden kanssa. Alan arkki-
tehtitoimistot ovat yleensa pienid yhden tai kahden hengen toimistoja ja niiden liikevaihto on

yleensd alle 300 000 euroa. (Fact Sheets luovat alat 2010.)

Digitaaliset pelit eivit ole selked tuoteryhmad, vaan siind kohtaavat media ja designprosessit
kuten muotoilu, vithdeteollisuus ja musiikki. Peliteollisuutta kisitellidn mychemmin tar-

kemmin omassa luvussaan. Elokuva on toinen viihteenalan muoto ja se muodostuu kuvasta
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ja ddnesti eli elokuva on audiovisuaalista mediaa. Elokuvateollisuutta kisitellddin my6hemmin

tarkemmin. (Fact Sheets luovat alat 2010.)

Muita luovan alan toimialoja on kirjallisuus, joka jakautuu kaunokirjallisuuteen. tietokirjalli-
suuteen ja sarjakuvaan. Suomessa luetaan paljon kirjallisuutta ja Suomi-lukee selvityksen mu-
kaan 77 % Suomalaisista ostaa vihintidn yhden kirjan vuodessa. Markkinat ovat Suomessa
pienet, joten kirjailijoiden toimeentulon tukeminen julkisesti on tirkedd. Suomessa myydain

vuosittain keskimairin noin 22 miljoonaa kirjaa. (Fact Sheets luovat alat 2010.)

Kuvataide ja taidegalleriat tekevit yhteistyotd. Kuvataidetta tuottaa taiteilija ja galleriat myy-
vit taiteilijoiden toitd. Taidegallerioiden lisaksi myyntia tapahtuu huutokaupassa, taidevilitys
litkkeissd ja kesdndyttelyissd. Museot ovat suurimpia taiteen ostajia. Taiteen kentdlld toimii
galleristeja, tuottajia, taiteilijoita, kuraattoreita ja managereita. Suomessa on noin 2000 galle-
riaa ja niiden ydintoimintoihin kuuluvat taiteen promootio ja vilitys sekid vaihtuvat néyttelyt.

(Fact Sheets luovat alat 2010.)

Kisity6 toimialan yrittdjit valmistavat tuotteita jotka nostavat yksilollisyyden arvoa. Tuottei-
den valmistuksen lisidksi palveluihin kuuluu tuotteiden suunnittelu ja korjaus. Tyypillisimpid
kasityOtuotteita ovat vaatteet ja asusteet. Yritysten menestyminen on hyvin riippuvainen yrit-
tajin osaamisesta ja onnistuneista tuotteista. Eniten toimintaa rajoittavat pienet resurssit.

(Fact Sheets luovat alat 2010.)

Muotoilu alan ydintoimintoja ovat muotoilutuotteet, digitaalinen design, graafinen suunnitte-
lu, sisustusarkkitehtuuri, joka sisiltid tilasuunnittelun. Muotoilu on yhteistyossa eri alojen
tuote- ja palvelukehityksessd. Muut luovan alan yritykset esim. pelialan yritykset, elokuva-alan
yritykset ja arkkitehtuuri kiyttavdit muotoilupalveluita alihankintana tai se on osa alaa. (Fact

Sheets luovat alat 2010.)

Markkinointiviestintd on toimintaa, jossa tarkoituksena on saada aikaan lisdd kysyntdi tai
mielikuvamuutoksia. Sithen kuuluu esimerkiksi mainonta ja viestintid, myyntityd, myyn-
ninedistiminen ja suhdetoiminta. Markkinointiviestintdd harjoitetaan erilaisissa yrityksissa,
yhteisoissd ja julkishallinnossa. Sen ydintoiminnot muodostuvat media-, mainos-, viestinta-,
tapahtuma- ja digitoimistojen liiketoiminnasta. Kasvavana markkinointiviestinnin osa-

alueena on peleihin sisilletyt mainokset in-game-ads. (Fact Sheets luovat alat 2010.)
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Musiikki, tanssi ja teatteri seka sirkus ovat taiteen muotoja. Musiikkialan ylitoimintoihin kuu-
luvat tavaroiden myynti, tekijainoikeuksien myynti ja palvelujen myynti Tanssitaide on kasva-
nut 1990-2000- luvuilla. Tanssitaitelijoiden, tanssiryhmien, tapahtumien ja festivaalien méara
on kasvanut ja harrastuksen kautta tanssi tavoittaa noin 35 % suomalaisista. (Fact Sheets

luovat alat 2010.)

Teatteriala jactaan valtionosuuslainsiddinnon piiriin kuuluviin teattereihin ja rahoitusalan
ulkopuolisiin teattereihin. Rahoitusalan ulkopuolisiin niin sanottuihin vapaan kentin teatte-
reiden madrd on kasvanut, mutta ryhmilld on paljon taloudellisia vaikeuksia ja palkattoman
tyon osuus on keskimairin 60 %. Sirkustoimiala koostuu taas kiertdvista telttasirkuksesta,
nykysirkuksesta seka lasten ja nuorten harrastustoiminnasta. Sirkusala on kasvava ja sirkustai-

teen katsojamaird vuonna 2009 oli noin 312 000.(Fact Sheets luovat alat 2010.)

Televisio toimialan ydintoimintoihin kuuluvat audiovisuaalisten tuotteiden myynti, hyédyn-
timisoikeuksien ja formaattien myynti, Tv-tuotanto, esittiminen ja jakelu sekd palvelujen
myynti. Kaupalliset TV-kanavat ovat jakeluteitd joiden kautta mainoksen tuotanto tapahtuu

esimerkiksi mainostavan yrityksen kanssa yhteistyona. (Fact Sheets luovat alat 2010.)

Liikunta- ja elimyspalvelut on moniulotteinen ja hajanainen ala, jolla ei ole selkedsti rajattua
toimialaa. Alan yrittdjit voivat toimia monien toimialojen reuna-alueilla tai vilimaastossa.
Liikunta- ja elimyspalveluiden toimijat voivat vaikuttaa terveysalalla, kulttuurialalla ja matkai-
lualan alueilla. Esimerkiksi opastetut luontoretket, safarit, koskenlasku, karhun katselu ja ka-
lastus voidaan luokitella litkunta- ja elimyspalveluihin. (Litkunta- ja elimyspalvelut Uudella-

maalla 2010.)

Kuviossa 4 on koottu aiemmin mainittujen luovein alojen toimialojen keskeisia tunnuslukuja
vuodelta 2008 tai 2009 Luovien alojen Fact Sheets selvityksen pohjalta. Tunnusluvut ovat
toimialajdrjest6jen ilmoittamia ja niissd tarkastellaan paasdantoisesti alan toiminnan kannalta

merkittivaa liiketoimintaa. (Fact Sheets luova alat 2010.)
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Yleisin yritys- Henkil6ston
Toimiala Toimijoiden lkm. Liikevaihto Vienti
muoto maird
48 Finnanimationin Osakeyhti6é (Oy)
Animaatio (2009) 150-200 6m€ -
jasentd + 30 muuta & osuuskunta
250 (arkkitehtitoimis-
Arkkitehtuuri (2008) Oy 2500 145m € 10m€
tojen liiton jdsenid)
Digitaaliset pelit (2008) 63 Oy 1147 87m€ 75mé€
Elokuva 2009 (tuotan-
to, jalkituotanto, levi- Oy, freelancer
619 2000-3000 12m€ 6,8m€
tys, esittdiminen ja toiminta
vuokraus)
Oy 1500 (+ kir-
Kirjallisuus (2009) 5600 300-580m€ 0,5-0,9m€
jailijat n.5600)
2900 ammattikuvatai-
Kuvataide ja taidegal-
teilijaa ja n. 100 galle- Oy, toiminimi 1m€
leriat (2009)
riaa + muut n.125
Kisityo (2009) 9000-10000 Toiminimi 14 000
Markkinointiviestinti 4000 + hen- myyntikate
4000 Oy
(2009) kil n. 412m€
200 000-
1,5m€ / 25-40%
Muotoilu (2009) 200-700 Oy 5000
tsto> liikevaihdosta
n40m€
Oy, toiminimi,
Musiikki (2009) 3673 65 000 n. 700m€ n.30m€
Freelancer
Yhdistys, freelan-
Tanssi (2009) 45 1000
cer
Teatteri: kanna-
Teatteri ja sirkus Teatteri: 511 tusyhdistys, sirkus:
(2009) Sirkus: 24 rekisterdity yhdis-
tys
Televisio (2009) 200 merkittava yritystd Oy, freelancer 1000-2000 n.100m€ 12m€

Kuvio 4. Toimialajarjestojen luvut 2008 tai 2009 (Fact Sheets luova alat 2010)
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3.1 Peliteollisuus

Tassa kappaleessa kisitelldan peliteollisuuden kehitystd sekd sen merkitystd taloudelle maail-
malla ja Suomessa. Luvussa kerrotaan peliteollisuuden kehityksestd ja miten paljon se nyky-
péivana vaikuttaa muihinkin toimialoihin. Taloudellinen merkitys Suomessa ja koko maail-
massa tuodaan esille erilaisilla tilastollisilla kuvioilla ja luvuilla. Suomen peliteollisuuden
osuudessa kerrottaan pelialan keskittymistd ja tarkemmin Kainuun peliteollisuuden tilantees-

ta ja kehityksesta.

Peliteollisuus on yksi luovaan talouteen kuuluvista aloista. Peliteollisuus on ollut 2000 - lu-
vun alusta asti nopeinten kasvava viithdeteollisuuden ala. Peliteollisuuteen lukeutuu paljon
erilaista tarjontaa mobiilipeleistd tietokone- ja konsolipeleihin. Kotielektroniikan hyodynta-
minen pelkistiin tyonteon ja viestinndn kanssa on vihentynyt ja erilainen viithdekdytté on
lisadntynyt erityisesti pelaaminen. Peliteollisuuden sektori voidaan jakaa neljddn osa-
alueeseen, jotka ovat konsolit, PC, online- ja mobiilipelit. (Eskelinen 2005, 18; Direct Copy-

right Revenue Streams 2013.)

Peliteollisuus on kovalla kasvuvauhdillaan pian ohittamassa elokuvateollisuuden alan. Nope-
aan kasvu vauhtiin on vaikuttanut osaltaan kolme asiaa. Kaikkialla maailmassa on tapahtunut
kuluttajaryhmien demograafinen muutos. Esimerkiksi Suomessa 10 - 72 -vuotiaista 72 %
pelaa jo digitaalisia peleji ja alle 40 -vuotiaista jo 93 % pelaa, joista aktiivisia pelaajia on 73 %.
Pelaamista on pidetty pelkistiin nuorten vithteend, mutta se on alkanut houkuttamaan van-
hempaakin viest6d pelikulttuurin levitessd. (Suomen pelitoimialan strategia 2010—2015,

2010,

Toinen vaikuttava tekijd on ollut uudet jakelukanavat, laitteet ja sisdllot. Pelaaminen on nyky-
dan mahdollista muillakin muodoilla kuin tietokoneella ja kasvuun on erityisesti vaikuttanut
pelikonsolit, dlypuhelinten madrin kasvu seki tablettien tulo markkinoille. Sisilloltian pelit
ovat my6s muuttuneet pelkistd viihdesisillostd my6s opettavaiseen tai litkunnalliseen suun-
taan. Tillaisia sovelluksia on jo paljon tarjolla ja ne tarjoavat muun muassa lapsille ja nuorille
hauskan keinon oppia ja litkkua. Kajaanissa on kehitetty liikunnallinen peli nimeltdan Jungle
Race, jossa keritidn hedelmid matkapuhelimen pelisovelluksen avulla ulkona litkkutaessa.

Hedelmat nikyvat karttapohjalla, joita pitdd jahdata joko juosten tai kivellen. Peli kerdd myos
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tietoja kuljetusta matkasta ja kerdtyistd hedelmistd, joita voi katsoa pelin nettisivuilta. (Suo-

men pelitoimialan strategia 2010-2015, 2010; Jungle Race FAQ 2013.)

Kolmas vaikuttava asia on ollut verkkojakelun yleistyminen, jolloin pelit ovat siirtyneet inter-
netiin ja vahvasti myOs sosiaaliseen mediaan esimerkiksi Facebook -peleihin. Teknologia ei
ole kuitenkaan ainut syy peliteollisuuden voimakkaaseen kasvuun, vaan tirkein syy on tekno-
logian hyodyntiminen sisdllollisesti ja uusien kohderyhmien l6ytiminen. Peliteollisuudesta
syntyvat tuotteet vaikuttavat muihinkin kulttuurialoihin, jolloin pelituote synnyttia digitaalis-
ta vithdettd, tapahtumia ja kulttuurituotteita, jossa on pelistd otettuja piirteitd yhdistettyna
muun kulttuurialan toimintoihin. (Eskelinen 2005, 18; Suomen pelitoimialan strategia 2010—

2015, 2010.)

Suurin suomalainen peliteollisuudesta alkanut ja muihin kulttuurin toimintoihin levinnyt
brindi on Rovio Entertainmentin Angry Birds. Yhdestd mobiilipelistd alkoi muodostua
muutamassa vuodessa brindi, jonka keskidssd olivat pelistd tutut hahmot. Yrityksen tavoit-
teena on varmistaa, ettd Angry Bird jai pysyville paikalle osaksi populaarikulttuuria. Vuonna
2012 Rovion tulos verojen jilkeen oli 55,5 miljoonaa euroa ja litkevaihto 152,2 miljoonaa
euroa. Liikevaihto lihes kaksinkertaistui verrattuna vuoteen 2011, jolloin liikevaihto oli 75,6
miljoonaa euroa. Oheistuotteiden osuus Rovion liikevaihdosta vuonna 2012 oli jo 45 %.
Niitd oheistuotteita on kymmenidtuhansia elintarviketeollisuudesta ja leluista jopa meikkei-
hin asti. Angry Birds ilmestyy my0s valkokankaalle 3D animaationa heindkuussa
2016.(Suomen pelitoimialan strategia 2010-2015, 2010; Niipola J. 2012,176; Uutinen: Dis-
ney- ja Sony-konkari ohjaamaan 2013.)

Peliteollisuus yhdistyy ominaispiirteissddn muihin kulttuuriteollisuuden aloihin kuten eloku-
vateollisuuteen, musiikkiteollisuuteen, ohjelmisto-laitteistoteollisuuteen, leluteollisuuteen ja
urheiluteollisuuteen. Peliteollisuus muodostuukin vahvoista omista piirteistidn, sekd muiden
liheisten alojen piirteistd. Peliteollisuus on epimairainen joukko julkaisijoita, pelikehittijia,
konsolivalmistajia ja l0yhisti peliteollisuuteen liittyvid aloja, kuten esimerkiksi pelioppaiden
julkaisijat, lisdlaitteiden valmistajat ja aikakausilehtien julkaisijat. Peliteollisuus poikkeaa kui-
tenkin paljon muista kulttuurialoista, koska siina teknologisilla innovaatioilla on suuri rooli.

(Evolutionaarinen nidkékulma peliteollisuuteen 2011.)
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Pelien kehittymiseen on vaikuttanut suurelta osin teknologian kehittyminen. Kuitenkin itse
pelimarkkinat ovat vaikuttaneet tietotekniikan kehitykseen, koska pelaamiseen vaaditaan lait-
teistolta paljon enemmain suorituskykyd kuin tavalliseen hyotykayttoon tarkoitetut ohjelmat
tarvitsevat. Peliteollisuus on my6s muuttuvassa teknologisessa ympiristossd vahvoilla, koska
se on nopea sopeutumaan muutoksiin verrattuna muthin kulttuurialoihin. Peliala onkin hyo-
tynyt muutoksista kun on siirrytty digitaaliseen jakeluun, ilmaispeleihin ja kuukausimaksuihin.

(Evolutionaarinen nikékulma peliteollisuuteen 2011.)

Mobiilipelit ovat vaikuttaneet muidenkin pelialustojen toimintaan, silli muutkin pelialustat
hyédyntavit nykydan digitaalista jakelua, mikd on muuttanut kokonaan pelien tekemisen. Pe-
lin tekeminen alkaa suunnittelijan ideasta, josta koodataan niin sanottu kevyt versio. Kevyt-
versiota hiotaan, kunnes ensimmiinen versio on valmis. Ensimmadinen versio annetaan jolle-
kin digitaalisen kaupan edustajalle testattavaksi. Testien perusteella nahdain, kuinka ilmaispe-
lid on ladattu ja jos peli menestyy, alkavat pelisuunnittelijat tehdd sithen maksullisia lisikent-
tid. Nailld lisikentilld pelifirma tekee tuloansa. Kaikkien peliyrittdjien tavoitteena on myyda
kehittiméansa pelid niin paljon kuin mahdollista samalla tavalla kuin esimerkiksi elokuvateol-
lisuudessa. Menestymistd mitataan seuraamalla myyntilistoja, silli ne kertovat kuinka paljon
pelid myydain. Kirkisijoille nousseet pelit kertovat pelin suosiosta ja menestymisestid. Monet
hyvin myyvit pelit saavat kaupoilta apua markkinoinnissaan esimerkiksi Applen App Store

tarjoaa markkinointiapua. (Niipola J. 2012, 96-97.)

Peliyrityksen onnistuessa tuomaan markkinoille yhdenkin hittipelin, se voi turvata yrityksen
tulevaisuuden useiksi vuosiksi. Hittipeliin vaaditaan kuitenkin paljon ladattavaa maksullista
lisimateriaalia. T4allaista lisimateriaalia voi olla esimerkiksi uusi hahmo, lisdkenttia tai uuden-
lainen tarina. Tillainen lisimateriaalin tuottaminen on pelifirmoille kannattavaa, silld sen
tuottaminen on nopeampaa varsinaisen pelin ollessa jo valmis. Lisimateriaalin hyoty on
my0s siind, ettd se lisdd asiakkaiden kiinnostusta kahdella tavalla. Se lisdd kiinnostusta jo jul-
kaistua pelid kohtaan sekd mahdollista jatko-osaa kohtaan. Jatko-osaan vaaditaan kuitenkin
hyvia lisimateriaalia ja sitd tulee tuottaa paljon enemmin. Lisimateriaalien kdytté kertoo mi-
ten peliteollisuudessa osataan hyodyntdd yhtd tuotetta ja tehdé silld rahaa. (Niipola J. 2012,
97-98.)
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Yksi hitti ei kuitenkaan riitd pelialallakaan. Tekijan tulee suunnitella ja rakentaa jatkoa, silld
suurimmat menestyjat, kuten esimerkiksi Rovio, osaavat tehda menestyspelistddn sarjan en-
simmadisen osan. Ensimmaisestd osasta kasvaa samantyyppisid pelejd, jatko-osia ja oheistuot-
teita. International Game Developers Associationin (IGDA) Suomen johtajan Sonja Kan-
kaan mukaan hittejd on monenlaisia. Hitti voi syntya yhdessd yossa ja paisua miljardien eu-
rojen arvoiseksi konserniksi. Se voi my6s kehittya hitaasti ja taata silti toitd kymmenille. T4r-
keintd on aidosti ja syvallisesti ymmirtid, mihin sektoriin yritys kuuluu, millaisille asiakkaille
tuotteita tehddan ja erityisesti, milld tavalla pelaajat eli asiakkaat saadaan maksamaan siannol-

lisesti pelista.” (Niipola J. 2012, 99-100.)

Peliteollisuuden teknologia on koko ajan muuttuva ja kehittyva, mika vaikuttaa my6s muihin
aloihin ja synnyttda uusia luovien alojen alla toimivia yrityksia. Pelit vaikuttavat myos kulttuu-
rillisesti, taloudellisesti ja sosiaalisesti paljon muuhunkin kuin itse pelaamiseen ja siitd saavu-
tettuun vithtymiseen. Pelien merkitys on kasvussa niin koulutuksessa, viestinndssd, oppimi-
sessa, politiikassa ja markkinoinnissa. Kuitenkin kaikesta peliteollisuuden saavuttamista ta-
loudellisista ja kulttuurillisista saannoksista huolimatta on populaarikulttuuri alhaisemmassa
asemassa korkeakulttuuriin nahden. Hiljalleen pelit aletaan kuitenkin hyviksya osana kulttuu-
ria, mikd auttaa helpottamaan pelitoimialan tukemista rahallisesti. (Eskelinen 2005, 19; Suo-

men pelitoimialan strategia 2010-2015, 2010.)

3.1.1 Peliteollisuus maailmalla

Peliteollisuuden kokonaismyynnin arvioidaan olevan maailmanlaajuisesti 65 miljardia dollaria
vuonna 2012. Peliteollisuuden kasvu on ollut huimaa verrattuna esimerkiksi vuoteen 2002,
jolloin peliteollisuuden kokonaismyynti oli 25 miljardia euroa (noin 32 miljardia dollaria.)
Peliteollisuus on jo ohittanut tallennetun musiikin myynnin (noin 30 miljardia dollaria vuon-
na 2012) ja ottaa kiinni koko ajan elokuvateollisuutta muutaman miljardin vuosivauhdilla (84
miljardia dollaria.) Peliteollisuudesta on hankala koota luotettavaa tietoa, silli on hankala
madrittdd mitd laskentaan otetaan mukaan itse pelien lisiksi. Laskentaan mukaan otettavia

seikkoja ovat esimerkiksi pelikonsolit ja oheistuotteet. (Digi 2013; Eskelinen 2005, 24.)
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Kuvio 5. Viihdeteollisuuden kokonaismyynti vuonna 2012 Maailmalla (Digi 2013)

Peliteollisuus on tyypiltiin korkean riskitason ala, koska alalla on kova kilpailu ja globaalit
markkinat. Kuitenkin erityisesti kannettavien laitteiden kuten idlypuhelimien ja tablettien
yleistyessd ovat mobiilipelimarkkinat kasvaneet rijahdysmadisesti ja tulevaisuuden trendi pe-
limarkkinoilla on ilmaisuus. Nama ilmaispelit ovat olleet suurmenestyksia mobiilipelialalla ja
yritykset saavat tuottonsa ilmaispelissi tarjottavista lisipalveluista, jolloin pelaaja voi nopeut-
taa pelaamistaan. Maailmalla on talld hetkelld noin 1.5 miljardia dlypuhelinkayttdjad ja madrd
on koko ajan kasvussa, mika lisid myos mobiilipelaajien mairaa tulevaisuudessa. Arvioiden
mukaan vuonna 2017 mobiilipelit ohittavat pelikonsolit suurempana bisneksena arvioi Ben
Cousins, Scatterd Entertainmentin toimitusjohtaja. Mobiilipelien parhaat vuodet ovat siis
vasta edessi ja DFC Intelligencen arvioiden mukaan pelimarkkinat nousevat viime vuoden
67 miljardista dollarista 82 miljardiin dollariin vuonna 2017. (Pelialan tulevaisuus 16ytyy il-

maisuudesta 2013; Pelialalle ennustetaan kovaa kasvua 2012.)

3.1.2 Peliteollisuus Suomessa

Pelialankehitys on mennyt Suomessa samalla tavalla kuin muuallakin maailmassa. Peliteolli-
suus on kasvanut merkittavasti 2000-luvun alusta lihtien ja on ollut suuri osa suomalaista
kulttuurivientiteollisuutta. Kasvu voidaan ndhda esimerkiksi pelialan ty6llistivyyden nousulla.
Vuodesta 2004 vuoteen 2013 se on noussut 600 tyontekijdstd noin 1 800:aan. Pelialan koko-
naisliikevaihto Suomessa vuonna 2012 oli jopa 250 miljoonaa euroa ja kesdin 2013 mennessa
se on jo ylittinyt 500 miljoonan euron rajapyykin. Alla olevassa kuviossa voidaan nihdi hen-
kil6stomaarin kehitys vuodesta 2009 eteenpiin (Kainuu pelialan parhaimmilla pelipaikoilla

2013; Tietoa toimialasta 2013.)
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Kuvio 6. Suomalaisen peliteollisuuden tyontekijoiden mairan kehitys vuosina 2009-2012.

(Tietoa toimialasta 2013)

Pelialalla on pulaa osavasta tyovoimasta. Kovan kasvuvauhdin takia tarvittaisiin jopa 400
uutta tyontekijdd vuodessa. Kuitenkin alalla koulutettavien méirid on vuodessa kolmasosan
pienempi. Koulutuksen riittiméttémyys johtaa valitettavasti myOs alan kasvuvauhdin hidas-
tumiseen. Téstd johtuen monet pelialan firmat ovat joutuneet turvautumaan ulkomaiseen
ty6voimaan. Suomessa peliala tyollistdd suuren joukon ulkomaalaisia osaajia, saman verran
kuin siivousala suhteessa kokoonsa. Esimerkiksi 1800:sta pelialan tyontekijastd ldhes joka
viides on ulkomaalainen. Suomen pelialan yksi menestyjistd Supercellin 101 tyontekijasta 35
on ulkomaalaisia. Suomi on tilld hetkelld pelialan kuuma paikka ja monet ulkomaalaiset yri-
tykset perustavat sivutoimistojansa erityisesti Helsinkiin. Kansainvilinen menestys pelirinta-
malla onkin lisinnyt huomiota Suomeen. Kajaanin ammattikorkeakoulun projektipaillikkod
Kimmo Nikkanen kertoi Kainuu pelittda ja digittdd- seminaarissa syksylld 2013, ettd pelialan
on laskettu tyollistivin vuosikymmenen loppuun mennessi Suomessa jo 8 500 tyontekijaa.
(Peliala huutaa lisda osaajia 2013; Pelialan parhaat ja suuret haluavat Suomeen 2013; Kainuu

pelialan parhaimmilla pelipaikoilla 2013.)
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Kuvio 7. Suurimpien pelifirmojen tyontekijatilastoja. (Pelialan parhaat ja suuret haluavat

Suomeen 2013)

Vuonna 2013 Rovio Entertainment on rekrytoinut jo 150 uutta tyontekijaa. Supercell on rek-
rytoinut 26 ja Remedy 13 uutta tyontekijaa. Kasvuvauhdin sdilyttimiseksi tarvitaan osaajia

niin Suomesta kuin ulkomailtakin. (Pelialan parhaat ja suuret haluavat Suomeen 2013.)

Nykyidn 90 % Suomen pelituotannosta menee vientiin. Suomalaisen pelitoimialan kokonais-
arvo vuonna 2011 oli 270 miljoonaa euroa ja vuonna 2012 jopa 350 miljoonaa euroa. Vuo-
delle 2013 kokonaisarvon odotetaan olevan noin 600—800 miljoonaa euroa. Kokonaisarvoon
otetaan huomioon oheistuotteet, lisenssimyynti, investoinnit toimialalle ja yrityskaupat. Alla
olevasta kuviosta nihddin kokonaisarvon kasvu vuodesta 2011 vuoteen 2012 ja arvio kasvua

vuonna 2013.(Tieto toimialasta 2013.)
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Kuvio 8. Pelitoimiala kokonaisarvo Suomessa (miljoonaa euroa.) (Tieto toimialasta 2013)
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Peliteollisuuden kehitys voidaan nihdid my6s litkevaihdon kasvun kehityksestd. Suomalaisen
peliteollisuuden litkevaihto on neljissid vuodessa melkein kolminkertaistunut ja vuonna 2012
se oli 250 miljoonaa euroa. Alla olevassa kuviosta voidaan niahda liikkevaihdon kehitys suoma-

laisessa peliteollisuudessa vuosina 2009—-2012.
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Kuvio 9. Suomalaisen peliteollisuuden litkevaihdon kehitys 2009—2012 (Tieto toimialasta
2013)

Suomen peliteollisuuden vuosittainen kasvuvauhti on ollut 25,7 % vuosina 2004-2012. Ti-
mi kasvuvauhti on siis nopeampaa kuin globaalin pelimarkkinoiden kehitys. Suomalaisen
peliteollisuuden kasvuvauhdin pysyessd samana voi peliteollisuuden litkevaihto olla vuonna
2020 jopa 1.49 miljardia euroa. Vuonna 2013 Suomessa on yli 150 peliteollisuuden yritystd,
joista suurin osa keskittyy mobiilipeleihin. Aloittavia peliyrityksid on paljon ja 40 % suoma-
laisista peliteollisuuden yrityksistd on perustettu viimeisen kahden vuoden sisilld. (The game

industry of Finland 2013.)

Suurin osa peliyrityksistd on keskittynyt padkaupunkiseudun alueelle, mutta alueellinen kehi-
tys on my6s vauhdikasta. Padkaupunkiseudulla on 34 % suomalaisista pelialan yrityksista.
Peliala ei kuitenkaan vaadi sijainniltaan suuren kaupungin liheisyyttd, joten muutkin alueet
ovat alkaneet tukemaan pelialan yrityksid. Kuviossa 10 nidhdddn, miten yritykset ovat jakau-

tuneet maariltidin Suomessa. (The game industry of Finland 2013.)
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Kuvio 10. Peliteollisuuden yritysten jakautuminen Suomessa kpl (The game industry of Fin-
land 2013)

3.1.3 Peliteollisuuden keskittymit

Helsinki on Suomen peliteollisuuden keskus ja sielld vaikuttaa Suomen pelialan menes-
tyneimmit yritykset kuten Rovio, Remedy, Supercell ja Grey Area. Piakaupunkiseudulla on
50 pelialan yritystd ja pelialan opetusta tarjoaa Aalto yliopisto. Helsinki on tilld hetkelld pe-
lialan niin sanottu hot spot niin Suomessa kuin ulkomaillakin. Lokakuussa 2013 Supercell —
peliyhti6 ilmoitti myyvansa 51 % yhtiéstinsi japanilaiselle teleoperaattori Softbankille ja pe-
liyritys Gungholle 1,1 miljardilla eurolla. Peliyhti6 jad perustamisasiakirjan mukaan Suomeen
ja pysyy suomalaisena seka kaikki tyGpaikat tulevat sdilymaan. Suurin syy peliyhtion myynnil-
le on liiketoiminnan kehittiminen sekd yhtion tavoite olla ensimmaiinen oikea globaali pe-
liyritys, joka menestyy linsimaiden lisdksi my6s Aasiassa. Supercellin kauppa on kaikkien ai-
kojen toiseksi suurin Vivendi Gamesin omistaman Activisionin ja Blizzardin vuoden 2008
yhdistymisen jalkeen. Toiseksi suurin peliteollisuuden keskittymd on Tampereella, missd on
39 pelialan yritystd. Alueen pelialan yritykset tySllistdvit yli 200 ihmistd ja opetusta tarjoaa
Tampereen ammattikorkeakoulu. (The game industry of Finland 2013; Ensin Nokia, nyt
Supercell 2013; The game industry of Finland 2013.)
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Muita nousevia peliteollisuuden keskittymid on Kotka, jossa on yli 16 pelialan yritystd. Yri-
tykset tyollistavit Kotkan ja Lappeenrannan alueella yli 100 tyontekijaa. Oulussa on melkein
30 peliteollisuuden yritysti, joista osa on pelinkehittimiseen keskittyneita yrityksia sekd pe-
liyrityksid. Menestystarinoita Oulussa on muun muassa SignOn.fi, Spinfy ja Fingersoft. Ou-

lun ammattikorkeakoulu tarjoaa pelialan koulutusta. (The game industry of Finland 2013.)

Pohjois-Karjala on my6s yksi nousevista pelialan alueista ja sielld on yli 10 vasta kdynnistet-
tyd peliyritystd. Alueen opetustarjonta tarjoaa korkealaatuista opetusta peligrafiikasta ohjel-
mointiin. Pohjois-Karjalassa aloitettiin ensimmaisena Suomessa taysimittainen pelialan ope-
tus Outokummun ammattikoulussa. Talld hetkelld peliopetusta on my6s tarjolla Pohjois-
Karjalan ammattikorkeakoulussa ja lyhyitd opintojaksoja on tarjolla myos Itd-Suomen yli-

opiston tietojenkasittelyn laitoksessa. (The game industry of Finland 2013.)

Kouvolan alueella on tapahtunut merkittdvd muutos peliteollisuuden kehityksessa jo yhdessa
vuodessa. Yhdessid vuodessa pelialan yrityksid on noussut nollasta yli kymmeneen. Kouvo-
lassa perustettiin ensimmainen ylemmin tutkinnon peliteollisuuden koulutus, missi ollaan
erittdin ldheisissd tekemisissd peliteollisuuden kanssa. Alueellisesti Kouvola on hyvi sijainnil-
taan pelialan keskittymille, silli Pietariin on vain kahden tunnin matka ja Helsinki-Vantaan
lentokentille vain puolentoista tunnin matka. Tama mahdollistaa nopeat kansainviliset yh-

teydet kasvavalle pelialan yritykselle. (The game industry of Finland 2013.)

Turussa on yksi kovimmin kasvamista peliteollisuuden keskittymistid. Vuonna 2009 Turussa
oli vain yksi pelialan yritys ja vuonna 2012 niitd oli jo 15. Turussa on myos kolme korkeam-
paa koulutusta tarjoavaa oppilaitosta. Turussa on paljon alueellista tukea tarjolla Turun tie-
depuistossa. Turusta on noussut yksi kevadn 2013 ladatuimmista ilmaispeleistd Googlen Play

kaupassa Tribeflame Oy:n Benji Bananas. (The game industry of Finland 2013.)

3.1.4 Kajaani (Kainuu)

Kajaanissa on Suomen laajin pelialan koulutus. Kajaanin ammattikorkeakoulussa painote-
taan tyoelamaldheisyytti ja opiskelijoilla on paljon aikaa tehdd omia peliprojekteja. Kajaanissa
pelialan opiskelijat voivat erikoistua peliohjelmointiin, - suunnitteluun, - grafiikkaan ja dani-

tuotantoon tai tuottamiseen. Kajaanissa voi opiskella pelialaa tradenomikoulutuksen ja
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vuoden 2012 syksystd ldhtien tietotekniikan insinddrikoulutuksen kautta. (Peliala- haaveesta

ammatiksi 2013; Peliala palkkaa satoja osaajia 2013.)

Kainuun alueella ei ollut aiemmin ollenkaan pelialan yrityksid, mutta kasvuvauhti on ollut
nopeaa. Suomessa lasketaan olevan noin 150 pelialan yritystd ja Kainuussa arvioidaan olevan
noin 15 prosenttia Suomen pelialan yrityksistd. Lisaksi Kainuussa on noin 200 pelinkehitta-
jad. Kajaanin ammattikorkeakoulu on pelialan koulutuksellaan saanut aikaan jo 15 alan yritys-
ta, jossa on toissd 120 tyontekijad. Kajaanissa on talld hetkelld 23 pelialan yritystd. Kimmo
Nikkasen (Kainuu Gaming Cluster hankkeen projektipaillikké) mukaan Kajaanin ammatti-
korkeakoulun tavoitteena on vuoden 2014 loppuun mennessa saada alalle 40 uutta yritysta.
Kehityksessa pyritadn ottamaan mukaan myos elokuvat, koska pelit ja elokuvat tukevat toisi-
aan. (Kavio 2013; Pelialalla paiskitaan oikeita to6itd 2013; Kainuu pelialan parhaimmilla peli-
paikoilla 2013.)
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Kuvio 11. Henkil6sté mairan kehitys Kainuussa: Ohjelmistot konsultointi ja sithen liittyva

toiminta (Tilastokeskus 2013)

Kuviossa 11 on toimialaluokituksen mukaisesti ohjelmistot, konsultointi ja sithen littyva
toiminta, johon lukeutuu my6s peliala. Kuviosta voidaan nihdd miten vuoden 2008 talous-

kriisi on vaikuttanut koko toimialaan ja sen kehitykseen.
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Kuvio 12. Liikevaihdon kehitys 2007—2011 Kainuussa: ohjelmistot, konsultointi ja sithen liit-

tyva toiminta (Tilastokeskus 2013)

Kuviosta 12 nahdain, ettd talouskriisi vaikutti henkilostd miiriin, on liikkevaihto noussut

vuonna 2011 selvasti taantumaa edeltivaa vuoden 2007 liikevaihtoa suuremmaksi.
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Kuvio 13. Henkil6ston kehitys Kainuussa: Ohjelmistojen suunnittelu ja valmistus (Tilasto-

keskus/Yritys- ja toimipaikkarekisteri, Toimialaluokitus TOL 2008)

Ohjelmistojen suunnitteluun ja valmistukseen lasketaan pelien suunnittelu ja valmistus. Hen-

kiloston maara on kasvanut vuodesta 2006 vuoteen 201 1melkein 20 henkilolla.
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Kuvio 14. Liikevaihdon kehitys (liikevaihto 1000 €) Kainuussa: Ohjelmistojen suunnittelu ja
valmistus (Tilastokeskus/Yritys- ja toimipaikkarekisteri, Toimialaluokitus TOL 2008)

Kuviosta 14 nihdiin, ettd liikevaihto on kasvanut vuodesta 2010 vuoteen 2011 huomatta-
vastl. Peliyritysten mairdn kasvu on osaltaan vaikuttanut ohjelmistojen suunnittelun ja val-

mistuksen litkevaihdon kehitykseen Kainuussa vuonna 2011.

Kainuussa pelialaa on lihdetty tukemaan Kavio Cluster projektilla 2013, missa pyritidn nos-
tamaan kainuulainen peliala kansainvilisesti tunnetuksi pelikeskittymiksi. Kavio Cluster on
ympiristo, joka mahdollistaa ja kehottaa pelialan yrityksid siirtymédan kovempaan kilpailuun
globaaleilla markkinoilla Cluster verkon avulla. Kavio Cluster hyodyntdd pelialan yrityksid
sekd aluepolititkkaa. Clusterin sisilld olevat yhtiot voivat osallistua yhteistoiminnallisiin ver-
kostoihin ja tehdd my0s yhteistyotd clusterin sisalld ja ulkopuolella niin kansainvalisesti kuin

paikallisesti. (Kavio 2013; Pelialalla paiskitaan oikeita toitd 2013.)

Kavio Clusterin tavoitteena on kehittad ja auttaa pelinkehittdjid tuottamaan korkealaatuisia
peleja Kajaanissa. Kavio Cluster muodostuu pelialan yrityksistd ja osaajista, Kainuun maa-
kunnallisen elinkeinotoiminnan kehittdmisyhtiéstd Kainuun Etu Oy:std, Kajaanin ammatti-
korkeakoulun pelialankoulutuksesta, Innovan esthautomosta, Kavion Bootcampistd ja Ka-

jaanin kaupungista. (Kavio 2013.)

Kavio Bootcamp on Intotalon valmennusohjelma, joka on suunnattu pelialan ammattilaisille
ja sellaisille henkil6ille, jotka ovat kiinnostuneita siirtymain peliteollisuuteen suoralla litketa-
louden opastuksella. Noin 96 eri alan yritystd ja osaajaa ovat ottaneet osaa samankaltaisiin

ohjelmiin Intotalolla. Intotalo on kajaanilainen yrityspalveluja tarjoava konsultointiyritys.
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Pelialalle keskittyvd Bootcamp antaa alkavalle pelialan yrittdjille paljon apua markkinoinnista
tuotekehitykseen ja esiintymistaitojen parantamiseen. Bootcampin avulla voi my6s luoda uu-
sia verkostoja peliteollisuuteen ja muihin vastaaviin teollisuuden aloihin. Bootcampin avulla
saadaan paljon apua ammattilaisilta omien ideoiden kehittimiseen ja oman osaamisen paran-
tamiseen. Bootcamp kokosi 11 alan ammattilaista viideksi kuukaudeksi ja niistd syntyi kolme
uutta yritystd. Kaksi yritystd keskittyy pelien tekemiseen ja yksi tuottamaan pelialan asiantun-

tijapalveluita. (Bootcamp 2013; 2013/10/24 Pelialan opiskelijoita kannustetaan yrittdjyyteen.)

Kajaanin ammattikorkeakoulussa on pelialan opiskelijoille tarkoitettu Kajak Games Osuus-
kunta, joka on pelialan opiskelijoiden vetimi. Osuuskunta mahdollistaa opiskelijoiden peli-
projektien kaupallisen julkaisun, jolloin opiskelijan ei itse tarvitse miettid yrityksen perusta-
mista, paperitoitd tai veroja. Osuuskunta auttaa myos halukkaita opiskelijoita perustamaan
omaa yritystddn ja tarvittaessa tarjoaa opiskeljjoille althankintatoitid. (Kajak Games Osuus-

kunta 2013))

Yksi osuuskunnan kautta julkisuuteen noussut peli on Strarcrossed 2D tasoloikkapeli, missi
haaksirikkoutunut astronautti tulee ohjata kotiplaneettaan raketinheittimen avulla. Alun perin
opiskelijaryhma Kind of a Big Deal osallistui pelillidn Dare to be Digital kilpailuun ja pitkin
matkan kautta voitti BAFTA palkinnon Ones to Watch kategoriasta. Ones to Watch katego-
ria palkitsee lupaavia pelintekijoitd. Tamai oli toinen kerta kun suomalainen peli on palkittu
BAFTA gaalassa. Ensimmiinen voitto tuli vuonna 2001 Remedyn Max Payne pelille kun se

voitti parhaan PC-pelin Baftan. (Peliprojektit 2013; Suomalaisopiskelijoiden peli voitti 2013.)

3.2 Elokuvateollisuus

Elokuvateollisuuden osuudessa keskitytddn sen kehittymiseen ja kehitysnakymiin. Sen lisiksi
keskitytadan sithen, miten kuvauspaikat valitaan ja kuinka suuri valta suuryhtioilld on elokuvan
saamalle ndkyvyydelle. Suomen elokuva-alan kehityksesti ja kasvusta kerrotaan tilastolliselta
kannalta. Kainuun osuudessa kerrotaan alueen koulutusmahdollisuuksista, kuvatuista eloku-

vista ja tilastollisesti audiovisuaalisen klusterin kehityksest.
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Elokuvateollisuus on maailman johtavin viihdeteollisuuden ala ja vuonna 2012 elokuvateolli-
suuden kokonaismyynti oli 84 miljardia dollaria. Suurin osa kansainvilisen elokuvateollisuu-
den tuotannosta on muutamien suuryhtiiden kasissa. Yleisesti kansainvaliset vithdemarkki-

nat voidaan jakaa Eurooppaan, Aasiaan ja Yhdysvaltoihin. (Pettersson 2007.)

Elokuvateollisuudessa on kustannussyistd yleistd kuvata elokuvia kaukana niistd paikoista,
johon elokuvan tapahtumat sijoittuvat. Esimerkiksi Yhdysvaltalaisia elokuvia kuvataan paljon
Iti-Euroopassa ja televisiosarjoja Kanadassa. Tami hyodyttad erityisesti paikallista taloutta,
koska elokuvaan otetaan paikallisia tyGskentelemddn esimerkiksi avustajina ja koko elokuvan

kuvausryhma kayttdd alueen palveluita kuten kauppoja ja hotelleita. (Pettersson 2007.)

Suuryhtiét mairadvit paljon, jos haluaa elokuvalleen suurta nakyvyyttd. Télloin elokuva tulee
levittdd jonkin suuryhtion kautta, jolloin se ottaa osan tuotoista. Riskin ottavat elokuvanteos-
sa niin sanotut alihankkijat, jotka ovat vastuussa elokuvan teosta eli tuotannosta. Isompi yri-
tys taas on studio, joka hoitaa elokuvalle yleisén. Ulkoistaminen on todella yleistd elokuvate-
ollisuudessa. Ulkoistamista voi tapahtua niinkin pitkalle, ettd alkuteksteistd vastaa erillinen

yritys. (Pettersson 2007.)

Suuryhtiéiden valta on siind, ettd niilli on varaa tuottaa megaspektaakkeleja, joita ei olisi
mahdollista tuottaa vain yhden maan markkinoille. T4lld valtaroolilla on my0s negatiiviset
puolensa, silld se tukahduttaa paljon luovuutta. Suuryritykset eivit lihde tuottamaan elokuvia

ellei mahdollisuus rahan tekoon ole varmaa. (Pettersson 2007.)

Elokuvan ja televisioiden elinkaari on vahin erilainen. Elokuvat paityvit ensin teattereihin ja
siiten DVD:lle ja lopulta televisioon. Kuitenkin vain viidennes elokuvien kokonaistuotannos-
ta saadaan teattereista. Esimerkiksi suomalainen elokuva saa suurimman osan katsojistaan
siind vatheessa kun se esitetddn televisiossa. Televisiosarjat taas menevit suoraan televisioon

ja sen jalkeen DVD:lle. (Pettersson 2007.)
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Elokuva-alan kehitykseen vaikuttaa paljon erilaiset toimialakohtaiset muutokset. Elokuvia
katsotaan ja tehdddn nykyain enemmin ja niiden saatavuus on helppoa, koska elokuvia voi
katsoa erilaisten paitelaitteiden kautta. Kaikki elokuvatuotanto, jakelu ja esittiminen ovat
muuttumassa digitaaliseksi. Digitointi mahdollistaa sen, ettd elokuvan ensi-ilta on nihtavilld
samaan aikaan ympiri maailmaa. Ihmiset voivat nykyian katsoa elokuvia kotonaan erilaisten
suoratoistopalveluiden kautta, mika lisdd ihmisten vapautta omaan ajankiyttéon. (Elokuva-

ala 2013.)

Maailman elokuva ja viihdeteollisuuden uskotaan nousevan vuoteen 2017 mennessd 139 mil-
jardiin dollariin. Kasvun syyni on kasvava verkon ja mobiilin kautta tapahtuva elokuvien ja-
kelu, halvemmat paasymaksut ja hallituksen aloitteet kehittyvissa maissa. Internetin ja mobii-
lin kautta tapahtuvan elokuvien jakelun uskotaan oleva kaikista vauhdikkaimmin kasvava

sektori elokuvateollisuudessa tulevaisuudessa. (Research and Markets 2012-2017, 2012.)

Valtaosa Euroopassa katsotuista elokuvista on amerikkalaisia. Elokuvateattereissa katsotuista
elokuvista 70 % on amerikkalaisia ja 30 % kotimaisia tai eurooppalaisia. Elokuvatuotanto on
Euroopassa laajaa, mutta vienti Euroopan Unionin sisélld ja muualle ei ole riittavisti kehitty-
nyt. Globaali elokuvateattereissa kidyminen kasvoi vuonna 2012 maailmanlaajuisesti 5 %.
Maailmanlaajuisesti elokuvalippujen myynti oli 34,7miljardia dollaria vuonna 2012 ja kasvoi
edellisestd vuodesta 6 %. (Research and Markets 2012-2017, 2012; Global box office hit
34.7 bn in 2012, 2013.)

3.2.1 Elokuva-ala Suomessa

Suomalainen elokuva nauttii kasvun vuosista niin kansainvilisesti kuin kotimaassakin. Vah-
vana alana ovat suomalaiset dokumenttielokuvat ja kasvavana alana ovat animaatioelokuvat.
Elokuvien kehittymiseen vaikuttaa paljon niiden saama taloudellinen tuki. Se vaikuttaa elo-
kuvan tarjonnan laatuun, laajuuteen, kansainviliseen menestykseen, alan kehitykseen ja tyol-

lisyyteen. (Elokuva-ala 2013.)

Kotimaisten elokuvien elokuvalippujen myynti oli vuonna 2012 melkein 2.4 miljoonaa lip-
pua. Kotimaisen elokuvan kasvun suosion syyni voidaan pitda sité, ettd elokuvia tulee paljon

erilaisille katsojaryhmille, jolloin voidaan saavuttaa isompia lippumyynteji. Kotimainen
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katsojaosuus oli 28 %, mikd on suurin nykyiselld katsojatilastojen kaudella. Verrattaessa kan-
sainvilisesti, Suomessa kotimaisten elokuvien osuus kaikista elokuvakdynneistd oli yli kaksi
kertaa korkeampi kuin muissa Euroopan maissa, joissa osuus on keksimaarin 13 %. Yhteen-
si elokuvissa kivi 8.4 miljoonaa thmistd vuonna 2012, mikd on viimeksi saavutettu vuonna

1983. (Suomalainen elokuva porskuttaa miksi? 2013.)

Suureen kasvuun on vaikuttanut paljon laajentunut kotimainen elokuvatarjonta, hyvd ohjel-
misto ja elokuvien levityksen digitalisoituminen elokuvateatterissa. Suomessa on vuoden
2012 loppuun mennessid 95 % digitaalisia elokuvateattereita, mikd mahdollistaa nopean levi-
tyksen ja ensi-illat samalla viikolla kuin isoissa kaupungeissa. (Vuoden 2012 elokuva tilastot

julkistettu 2013.)

Suurin osa suomalaisista tavoitetaan television kautta, kun esitetdan kotimaisia elokuvia. Kat-
sojamidrit ovat nousseet erityisesti dokumenttielokuvissa. DVD ja Blu-ray tallenteiden ko-
konaislitkevaihto laski nyt neljd vuotta perikkdin ja vuoden 2008 tasosta laskua tuli 35 %.
Kasvavana olivat Blu-ray tallenteet, joiden liikevaihto nousi 10 % ja vuokraus taas 52 %. Ko-
timaisen elokuvan ulkomainen levitys kasvoi ja suomalaisia elokuvia esitettiin yli 460 tapah-
tumassa ulkomailla. Kolme suomalaista elokuvaa ylitti kansainvilisessd elokuvalevitykselld
miljoonan katsojan rajan. Esimerkiksi Aki Kaurismaen elokuva Le Havre sai toisena esitys-

vuonna 2012 yli 1.5 miljoonaa katsojaa. (Elokuvavuosi 2012 Facts and Figures.)

Suomen elokuvasdition tukimairarahat nousivat noin 3 % vuonna 2012. Erityisesti pienen
budjetin elokuvat saivat entistd useammin tukea ja esikoisohjaajia oli kahdeksan vuonna
2012. Vuonna 2012 Suomen elokuvassaition tukirahat olivat noin 27 miljoonaa euroa ja va-
rat saadaan kokonaisuudessaan veikkausvoittovaroista. Tukea voi hakea Suomessa muun
muassa rekisteréidyt tuotantoyhtiot, ammattimaiset fiktio- ja dokumenttikisikirjoittajat, elo-
kuvien levitysyhtiot ja elokuvateatterit. Audiovisuaalisen kulttuurin edistimiskeskus (AVEK)
tukee elokuvien ja dokumenttielokuvien sekd mediataiteen tuotantoja. AVEK antaa tukea
my0s av-alan jatko- ja tdydennyskoulutuksiin, kulttuurivientiin seka erilaisten tapahtumien

jarjestimiseen. (Suomen elokuvasaation tukitoiminta 2013; Tuen hakeminen 2013.)

Yhden elokuvahankkeen toteuttamiseen vaaditaan paljon tyontekijoitdi kymmenistd jopa sa-

toihin. Elokuvan kuvauspaikalla voidaan olla useista padivisti viikkoihin ja tyontekijit
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hy6dyntavit paikallisia palveluita. Kun elokuva mychemmin julkaistaan, se voi tuoda kuvaus
alueelle paljon matkailutuloja. Alueen lisaksi se my6s tyollistdd elokuva-ammattilaisia ja koko
maata. Monet kaupungit Suomessa kuten Joensuu, Rovaniemi ja Kokkola ovat tarjonneet
erilaisia houkuttimia tuotantojen saamiseksi alueellensa. Tillaisia houkuttimia on esimerkiksi
tilojen tarjoaminen ilmaiseksi tai houkuttelevaan hintaan. Térkein syy kuvauspaikan valinnal-
le on kuitenkin alueellinen tuotantotuki. (Suomalaisen elokuvan tavoiteohjelma 2011-2015;

Marko Rohr ja elokuvan tila 2012.)

Italiassa ja Itavallassa tehtiin selvitys, jonka mukaan alueen tekema sijoitus elokuvan tuotan-
toon palautuu alueelle takaisin vihintdan kaksinkertaisena, mutta jopa 20-kertaisena. Kun
audiovisuaalinen tuotanto valitsee kuvausmaata ja paikkaa, valinta perustuu paljolti siihen,
miti alue voi tarjota taloudellisesti tuotannolle. (Suomalaisen elokuvan tavoiteohjelma 2011—

2015.)

Kilpailua on paljon Euroopan Unionin sisilli tuotantojen houkuttelemisessa. Esimerkiksi
Ranskassa ja Italiassa on omat kannustinjarjestelmit, jossa elokuvan tuotantoyhti6 saa tietyin
chdoin 20-28 % hyodyn. Ranskassa on arvioitu, ettd jirjestelmin kautta saadaan ensimmai-
send vuonna valtiolle tuottoja yhteensd 100 miljoonaa euroa ja seuraaville vuosille 200-250

miljoonaa euroa. (Suomalaisen elokuvan tavoiteohjelma 2011-2015.)

3.2.2 Elokuvamatkailu

Elokuvamatkailun merkitys on kasvanut paljon viime vuosina ja aiheesta on tehty paljon tut-
kimuksia. Elokuvat ovat koko maailmassa tirked osa ihmisten vapaa-ajanviettoa, mika lisaa
kiinnostusta padstd myos tutustumaan elokuvien kuvauspaikkoihin ja kuvauksiin. Elokuva-
matkailun vauhdittajana on ollut Taru Sormusten Herrasta — elokuvien valtava suosio. Uu-
den- Seelannin matkailu kasvoi merkittavisti, kun kehitettiin markkinointimateriaalia, missi
yhdistyi elokuvien tapahtumat ja paikat alueella. Uuden-Seelannin elokuvakomissaarin mu-
kaan Taru Sormusten herrasta trilogia sekd Hobitti -elokuva tuo alueelle vuosittain noin

47 000 ihmistd. (Kurkistus kulisseihin 2011; Elokuvamatkailun rikkaat mahdollisuudet 2013.)
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Iso-Britanniassa vuonna 2004 tehdyn tutkimuksen mukaan matkailijoista kahdeksan kym-
menestd valitsi kohdemaansa elokuvista. Myos joka viidennes suunnitteli matkaa suosik-
kielokuvansa kohteeseen. Pelkistiin Iso-Britanniassa elokuvamatkailun arvo oli 1,6 miljardia
puntaa Connelin & Mayerin vuonna 2009 julkaiseman (Balamory revisited: An evaluation of
the screen tourism destination-tourist nexus) tutkimuksen mukaan. (Kurkistus kulisseihin

2011)

3.2.3 Audiovisuaalisen klusterin kehitys Suomessa

Audiovisuaalisen klusterin suurin ala on televisio yhdessa radion kanssa, mika on yli puolet
audiovisuaalisen klusterin tyollisyydesta ja liikevaihdosta Suomessa. Elokuvatuotannon osuus
on taas audiovisuaalisen klusterin tyollisistd noin viidennes, mutta liikevaihto on vain kym-

menesosa. (L.ama liippasi elokuva-alaakin 2011.)
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Yrityksia Liikevaihto milj. euroa Palkat milj. euroa
M Elokuvatuotanto 776 196 62
W Jalkituotanto 57 18
H Elokuvien levitys 33 112
M Elokuvien esitys 60 77 12
et . >
M Radio + Tv 61 969 248
m Kaapeli-tv 190
1 Pelituotanto 60 87

Kuvio 15. Audiovisuaalinen klusteri 2009 Suomessa: Yritykset, Liikevaihto ja Palkat (Tilasto-
keskus 2013)
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Kuvio 16. Audiovisuaalinen klusteri 2009 Suomessa: Henkil6st6 (Tilastokeskus 2013)

Vuonna 2009 audiovisuaalisen klusterin yrityksid oli 1 591 kappaletta ja henkilost6d yhteensa
9 503 kappaletta. Liikevaihto oli vuonna 2009 audiovisuaalisessa klusterissa 1 747 miljoonaa
euroa ja palkat yhteensi 356 miljoonaa euroa. Elokuvateollisuuden yritykset ovat pienid
yleensi vain yhden tai kahden hengen yrityksid. Vuonna 2009 alalla oli vain nelja 50 henked

tyollistavad kokoaikaista yritystd. (Lama liippasi elokuva-alaakin 2011.)

3.2.4 Elokuva-ala Kainuussa

Kainuussa on kuvattu merkittivid elokuvia ja dokumentteja. Vuonna 1998 Kainuussa kuvat-
tiin Rukajirventie, mika oli merkittiva elokuva Kainuulle ja suuri menestys elokuvateattereis-
sa. Kainuun ammattiopisto pyrkii kehittimain elokuva- ja mediatuotantojen tekijéille tatjot-

tavia palveluita, sekd saada Kainuuseen tuotantoja. (Karvonen 2013.)

Muita Kainuussa kuvattuja elokuvia on muun muassa dokumenttielokuva Joutilaat (2001),
Etulinjan edessd (2004) ja Rolli ja Metsdnhenki (2001.) Kainuu on alueeltaan hyvi paikka

elokuvien ja dokumenttien kuvaamiseen, silli Kainuussa 16ytyy monipuolista maisemaa.
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Kainuulaista ammattiosaamista on my6s kehuttu, kun elokuvien tuotannossa on kiytetty

Kainuulaisia avustajia ja muita osaajia. (Karvonen 2013.)

Ongelmana Kainuussa on alueellisen tuotantotuen puute. Turun seudun kehittimiskeskuk-
sen julkaisussa Road trip suomalaisiin luoviin keskuksiin, haastateltiin elokuvatuottaja Marko
Rohrid, joka on tehnyt elokuvia Kainuussa. Hinen mukaansa ” teimme viisi elokuvaa Kai-
nuussa, muun muassa Rukajirven tien, Rolli ja metsinhengen ja Lupauksen, ja veimme sinne
paljon osaamista. Osaaminen on siirretty, mutta rahoituksen puuttuessa mitdan uutta sielld ei
kannata tehdd. Jos rahoitus ei kompensoi alueelle siirtymisen kuluja, pysyvid asioita ei synny.
Virkamiehist6d ei kannata yllapitad projekteilla ja hankkeilla, jotka eivit tahtdd pysyvien tuo-
tantorakenteiden syntyyn. Rahoituspanostus itse elokuvan tekemiseen tuo itsensa takaisin
viisin—kuusinkertaisesti kuvausalueelle jddvina rahana. Leffasektorin voisi siis tidssd maassa
ottaa haltuun pienelld panostuksella, alueiden koordinoinnilla ja erikoistumisella.” (Marko

Rohr ja elokuvan tila 2013.)

Cloud Berry Services — Elokuva ja media Kainuussa hanke aloitettiin 1.1.2013 ja kestdd
31.12.2014. Hankkeen tavoitteena on Cloud Berry Services — Elokuvan ja median palvelu-
keskuksen kautta tarjota Kainuun alueella tehtiville mediatuotannoille palveluita. Kainuuta
mainostettiin hyvani kuvauspaikkana Cannesin Filmifestivaaleilla, missa esitettiin lyhytelo-
kuva The North, joka on kuvattu entisen Oulun ladnin alueella. Elokuvan avulla osoitetaan,
kuinka hyvi kuvauspaikka miljo6ltadn Kainuu ja Oulun seutu on erilaisille elokuvatuotan-

noille. (Cloudberty Services 2013; Heikura 2013.)

Kainuussa on tarjolla Kainuun Ammattiopistossa Audiovisuaalisen viestinnin koulutusta,
johon kuuluu painotuotteet, elokuvat, video-, radio ja tv-ohjelmat sekd uusmediatuotteet,
jothin lukeutuu verkkosivut, multimedia, pelit ja mobiilipalvelut. Kainuu on hyvi paikka eri-
laisille mediatuotannoille, koska alueella on paljon alan osaajia. (Audiovisuaalisen viestinnin

koulutukset 2013.)
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Kuvio 17. Toimipaikkojen mairin kehitys 20072011 Kainuu: Elokuva-, video- ja televisio-

ohjelmatuotanto, danitteiden ja musiikin kustantaminen (Tilastokeskus 2013)

Toimipaikkojen kehitys kuviossa 17 on ollut vuoden 2010 jilkeen laskusuunnassa. Vuodesta

2010 vuoteen 2011 mennessi toimipaikkoja viheni kolme. Kuviossa 18 on elokuva-, video-

ja televisio-ohjelmatuotantojen, dédnitteiden ja musiikin kustantamisen henkiléston ja liike-

vaihdon kehitys 2007-2011. Vuosilta 2009-2011 Tilastokeskus on salannut tiedot.
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Kuvio 18. Henkil6ston ja litkevaihdon kehitys (liikevaihto 1000 €) Kainuussa 2007—2011:

Elokuva-, video ja televisio-ohjelmatuotanto, ddnitteiden ja musiikin kustantaminen (Tilasto-

keskus 2013)
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Kuvio 19. Henkiloston ja liikevaihdon kehitys (liikevaihto 1000 €) Kainuussa: Elokuvien,
videoiden ja televisio-ohjelmien tuotanto (Tilastokeskus/Yritys- ja toimipaikkarekisteri.

Toimialaluokitus TOL 2008)

Kuviosta 19 nihdiin elokuvien, videoiden ja televisio-ohjelmien tuotannon kehitys Kai-

nuussa vuosina 2006—2011. Tilastokeskus on antanut tiedot vain vuosilta 2006 ja 2010.

3.3 Muut luovat alat Kainuussa

Luoviin aloihin kuuluvia muita toimialoja ovat muun muassa animaatiotuotanto, arkkitehti-
palvelut, kuvataide ja taidegalleriat, kisity6, liikunta- ja elimyspalvelut, mainonta ja markki-
nointiviestintd, muotoilupalvelut, musiikki ja ohjelmapalvelut, radio- ja ddnituotanto, taide- ja
antiikkikauppa, tanssi ja teatteri ja viestintdala. OpinnaytetyOssa keskitytddn erityisesti pe-
lialaan ja elokuvateollisuuteen, joten ylld mainituista muista luovista aloista on koottu toimi-

alakohtaisia tunnuslukuja. (Mitd ovat luovat alat?2013.)
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Toimiala

Toimipaikat

Henkilosto

Liikevaihto (1000

€)
Kisity6: tekstiilien
valmistus ja vaat- 14 17 504
teiden valmistus
Elokuva- ja video-
ja TV ohjelmatoi- 4 - -
minta
Arkkitehtipalvelut 12 19 1558
Ohjelmistojen
suunnittelu ja val- 26 109 9477
mistus
Kirjojen ja lt?htlen 1 105 13 821
kustantaminen
Taiteellinen luo- 6
minen
Mainostoiminta 24 3 7670
Taideteollinen
muotoilu ja suun- 7 7 572
nittelu
Ainitysstudiot: 44-
nitteiden ja musii- 1 - -
kin kustantaminen
Esittidvit taiteet 5 5 212
Esittavid ta.lte.lta 4 > 266
palveleva toiminta
Varauspalvelut,
matkaoppaiden 39 53 7 201

palvelut ym.

Kuvio 20. Kainuun luovien alojen tunnusluvut 2011 (Toimipaikkatilastot maakunnittain

vuosina 2006-2011, 2013)

Y1li olevassa kuviossa on koottu Kainuun luovien alojen tunnuslukuja toimialoittain vuodel-

ta 2011. Kaikkiin luoviin aloihin kuuluvien toimialojen tietoja ei ollut saatavilla. Esittaviin

taiteisiin lukeutuvat tanssi ja teatteri. Ohjelmistojen suunnitteluun ja valmistukseen lukeutuu

pelien kehittiminen ja animaatio toiminta. Talld toimialalla tyoskenteli eniten henkil6itd luo-

vista aloista yhteensd 109 vuonna 2011. Suurin liikevaihto oli lehtien ja kirjojen kustantami-

sella ja eniten toimipaikkoja oli varauspalveluilla ja matkaoppaiden palveluilla. Varauspalve-

luihin ja matkaoppaiden palveluihin lukeutuu litkunta- ja elimyspalvelut, joka on ollut vah-

vasti kasvava ala Kainuussa.
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3.3.1 Liikunta- ja eldimyspalvelut

Liikunta- ja elimyspalvelut ovat suosittuja matkailijoiden keskuudessa. Erilaisia safareita ja
petoeldinten katseluita jdrjestetddn paljon. Matkailu on yksi kehittimiskohteista Kainuun
maakuntasuunnitelmassa 2025. Kainuun matkailustrategiassa painotetaan litkunta- ja ela-

mysmatkailu tuotteiden kehittdmistd. (Kainuun maakuntaohjelma 2009-2014, 2009.)
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Kuvio 21. Henkil6ston kehitys Kainuussa: varauspalvelut, matkaoppaiden palvelut ym. (Ti-

lastokeskus/Yritys- ja toimipaikkarekisteti, toimialaluokitus TOL 2008)
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Kuvio 22. Litkevaihdon kehitys (Liikevaihto 1000 €) Kainuussa: varauspalvelut, matkaoppai-
den palvelut ym. (Tilastokeskus/Yritys- ja toimipaikkarekisteri, toimialaluokitus TOL 2008)
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Henkilosto ja litkevaihto ovat kasvaneet yli kaksinkertaiseksi vuodesta 2006 vuoteen 2011
kuvioiden 21 ja 22 mukaan. Matkailun voimakas kasvu Kainuussa on myos lisinnyt varaus-
palveluiden ja matkaopas palveluiden suosiota, mika nakyy kasvavana liikevaihdon ja henki-
16st6n kehityksend. Varauspalveluihin ja matkaopaspalveluihin lukeutuu liikunta- ja elimys-
palvelut. Matkailuun liittyy ldheisesti luovien alojen palvelutarjonta kuten liikunta- ja elimys-
palvelut seki erilaiset tapahtumat ja konsertit. Liikunta- ja elimyspalvelut on ollut 2000-
luvulla litkevaihdoltaan yksi nopeimmin kasvaneista luovista aloista Suomessa. Tami nikyy

my0s alan vahvana kasvuna Kainuussa. (Litkunta- ja elamyspalvelut Uudellamaalla 2010.)

3.4 Kainuun maakuntasuunnitelma 2035- Luovien alojen nikékulmasta

Kainuun maakuntasuunnitelmassa 2025 luovia aloja ei ollut huomioitu. Tassd luvussa kisitel-
lidn, miten kehitteilld olevassa maakuntasuunnitelmassa 2035 on luovat alat huomioitu.
Maakuntasuunnitelmassa 2025 luovat alat mainittiin ainoastaan luovuuden panostamisena ja
kulttuuriteollisuus yhtena avainklustereina yhdessa matkailun kanssa. Uusi maakuntasuunni-
telma 2035 on tekeilld ja luonnos on julkaistu. Maakuntasuunnitelman tekeminen on laaja
prosessi ja sen tekemisessd on ollut mukana Kainuun liitto yhteistyossa kainuulaisten toimi-
joiden kanssa, joiden avulla miiritellidin Kainuun tulevaisuuden visioita. (Lausunnonanto-

mahdollisuus 2035, 2013.)

Luonnos Kainuun maakuntastrategian 2035 — “Kainuu-ohjelma” tehtivini on mairitelld
maakunnan yhteinen kehittimisnikemys seka tavoitteet ja kehityksen suunta. Ohjelman tyo6-
nimend on Kainuu-ohjelma ja se koostuu maakuntasuunnitelmasta 2035, maakuntaohjelmas-
ta 2014—2017, maakuntakaavan tarkastelusta seki toteuttamissuunnitelmasta. ( Luonnos lau-

suntokierrokselle 2013.)

Kehittimistyon ohjaavat arvot ja periaatteisiin kuuluvia ehdotuksia on rohkeus, luovuus, po-
sititvisuus, kannustavuus, kehitysmyonteisyys, uudistuminen, ennakoivuus, yhteisvastuu,
omaleimaisuus ja tyon ja yrittdjyyden arvostus. Ehdotuksissa on mainittu luovuus, joka liittyy
kiintedsti luoviin aloihin. Luovat alat on huomioitu maakuntastrategia 2035 luonnoksessa
pilvipalveluiden ja pelialan kehittimisessd. Pelialan osaamisen kehittimistd laajennetaan ja
etsitadn uusia keinoja alkavien peliyritysten alkuvaiheen valmentamiseen. Peliala on nostettu

nuoria kiinnostavana alana, joka helpottaa tyovoiman saamista tulevaisuudessa.
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Kansainvalistd yhteistyotd pelialan koulutuksessa korostetaan, jotta alalta valmistuvilla on
edellytykset tulevaisuuden haasteisiin niin yrittijana kuin my6s osaajana. ( Luonnos lausun-

tokierrokselle 2013.)

Liikunta- ja eldimysmatkailu ovat osa matkailun kehittimistd. Asiakkaat kaipaavat erilaisia
elimyksid ja tuotekehityksessd voidaan hyodyntai asiakkaita. Erilaiset kulttuuri-, litkunta- ja
hyvinvointipalvelut ovat Kainuussa vahvoja ja alueen elimintavasta kertovat ymparistot li-
saavat matkailutarjontaa. Maakuntastrategia 2035 luonnoksen taustamuistiossa on my6s mai-
nittu, ettd nuorten valtakunnallisen kyselyn mukaan nuoret haluavat luovempia tyotehtavia ja
luovat ammattialat kiinnostavat. ( Luonnos lausuntokierrokselle 2013; Luonnos lausuntokier-

rokselle -taustamuistio 2013.)

Nuoret on maakuntasuunnitelman mukaan avainasemassa, kun on kyseessi Kainuun tulevai-
suus. Nuoria kannustetaan kasvamaan aktiivisiksi kansalaisiksi ja erityisesti nuorten yrittdjyy-
teen, osaamiseen ja osallistumismahdollisuuksiin panostetaan. Till6in Kainuussa on tulevai-
suususkon omaavia, maakunnan positiivisen imagon ja tulevaisuuden rakentavia nuoria kai-
nuulaisia. Tavoitteena on myos lisitd nuorten halua ja osaamista yrittdjyyteen. (Luonnos lau-

suntokierrokselle 2013.)
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4 CASE TAPAUKSET

OpinndytetyOssa esitellddn kolme case - tapausta. Case — tapaukset liittyvit kolmeen aluee-
seen Turkuun, Ouluun ja Pohjois-Karjalaan. Nailld alueilla luoviin aloihin on panostettu alu-
eellisella tuella tai rahastolla. Luovien alojen kehittiminen on niilld alueilla my6s vahvaa. Eri-
tyisesti Turussa ja Pohjois-Karjalassa on panostettu elokuva tuotantojen saamiseen alueelle.

Oulussa on taas onnistuneesti tuettu peliteollisuutta.

4.1 Turku

Turku on noussut viime vuosien aikana merkittaviksi elokuvatuotantojen keskittymaksi. Tu-
run kaupunki on panostanut luoviin aloihin etenkin elokuvatuotantojen saamiseksi alueelle.
Tassd case -tutkimuksessa esitellddn, miten Turku on saanut alueelleen elokuvatuotantoja ja

miten paljon se on hyodyttinyt Turkua rahallisesti sekd matkailun nikékulmasta.

Turku wvalittiin Euroopan Unionin kulttuuripdakaupungiksi vuonna 2011 Tallinnan kanssa.
Kulttuuripadkaupungin koordinoinnista vastasi Turku 2011- sddtié. Sdation tavoitteena ovat
kulttuurivienti ja luova talous sekd kansainvalisyys ja hyvinvointi. Sdatié huolehtii yleisesti
kulttuuripaakaupunkiohjelmasta ja tuotantojen saamisesta Turun seudulle. Turun kulttuuri-
paikaupunki on hanke, jota Suomen valtio on rahoittanut 17,3 miljoonalla eurolla. Tiéstd
opetus- ja kulttuuriministerion tukea oli 16,5 miljoonaa euroa. Rahoituksesta vastasi Suomen
valtio, Turun kaupunki, EU sekd muut rahoittajat kuten yrityselama, sddtiét ja rahastot.
Kaikki rahoittajat maksoivat noin kolmanneksen menoista. Turku 2011- sddtio perustettiin
Turun kaupunginvaltuuston toimesta kulttuuripdaakaupunki- hankkeen tueksi. (Kulttuuripaa-
kaupunkiesittely 2013; Turku 2011 sdatio; Kulttuuripadkaupunki sai Turku 2011 — sddtionsa
2007.)

Kulttuuripadkaupunkivuoden innoittamana entiselle VR:n konepajan tiloihin perustettiin
luovien alojen keskus Logomo. Logomon luovien alojen keskuksen tarkoituksena on vahvis-
taa alueen strategista luovien alojen kehittimistid. Logomo tarjoaa kohtuuhintaisia tyGtiloja
taiteilijoille ja muille luovien alojen kuten pelialan, markkinoinnin ja suunniteltutoimistojen

yrittdjille. Tdmid mahdollistaa verkostomaisen toiminnan, jolloin yrittdjit voivat ostaa
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toisiltaan tarvitsemiaan palveluita ja kehittid osaamistaan yhteistyébn muodossa, sekd lopulta
synnyttda uutta litketoimintaa. Logomo toimii myos kokous-, konferenssi- ja konserttitoimi-
jana, sekd matkailukohteena tapahtumamatkailijoille. Logomo Oy on taustalla toimiva hol-
ding-yhtio, josta Turun kaupunki omistaa 39 % ja Hartela Oy 61 %. Logomo Oy:n kautta
tapahtuu toimitilojen vuokraus lyhyt- ja pitkaaikaisille vuokralaisille. (Valtakunnallinen turku-

lainen 2012.)

4.1.1 Elokuvatuotannot

Turun kulttuuripadkaupunki-hankkeen kautta on syntynyt my6s runsaasti elokuvatuotantoja
Turun alueelle. Vuonna 2010 Turun kaupunki tuki yleisesti elokuvatuotantoja 240 000 eurol-
la ja vuonna 2011 elokuvakomission kokonaisbudjetti oli 80 000 euroa. Yksi menestyneim-
mistd Turun alueella kuvatuista elokuvatuotannoista on Vares- elokuvasarja. Vares-elokuvia
on kuvattu Turun alueella jo kuusi kappaletta ja niitd tullaan kuvaamaan Turun seudulla yh-
teensa vield kuusi kappaletta, joista ensimmainen saa ensi-iltansa vuoden 2015 alussa. Turus-
sa vuonna 2010 kuvatut Vares-elokuvat tuottivat kaupungille noin kaksi miljoonaa euroa.
Turun kaupunki tuki Vares-elokuvaa yhteensa 200 000 eurolla, minki sai takaisin nelinkertai-
sena. Vuonna 2010 Vares-elokuvien kuvauksien aikana Solar Films Inc:n tuotantoryhma oli
kiyttinyt jo yhden kuukauden aikana majoituspalveluita 60 000 eurolla. Tdma ei kuitenkaan
ole lopullinen tulos, silld matkailun lisidntymisestd saadut tuotot nakyvit vasta tulevaisuudes-
sa. Samaan tulokseen pyritiin tulevaisuudessakin kuvattavilla Vares-elokuvilla, silld elokuvan
saamalla nakyvyydelli on hy6tyd myos Turun imagolle. (Vares-elokuvien ohjaaja vaihtuu
2013; Elokuvapanokset palasivat Turkuun nelinkertaisena 2011; Turusta tehddin elokuva-

kaupunkia 2010.)

Turussa kuvatut elokuvatuotannot ovat lisinneet matkailun nikyvyyttd seka tyollistineet pal-
jon paikallisia tekijoitad. Elokuvatuotantoon osallistuvat tahot kiyttivit Turun alueen palve-
luita, mikéd tuo tuloja Turun seudun yrityksille. Alueellisen hyédyn lisiksi, tuotantoihin on
osallistunut paljon turkulaisia av-alan osaajia, kuten avustajia, elokuva-alan opiskelijoita ja
kasikirjoittajia. Esimerkiksi Vares — elokuvasarjan kuvauksissa kaytettiin 38 turkulaista, joista
suurin osa oli Turun taideakatemian elokuvalinjan harjoittelijoita. (Turussa kuvataan enni-

tysmédrd elokuvia 2010.)
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Turun kaupunki on pyrkinyt tukemaan Turun seudulla kuvattavien elokuvien tuotantoja.
Esimerkiksi Vares-elokuvien tekoon Turku antoi maksutta kiytt66n Pernon entisen koulun
tilat Solar Filmssille. Ilmaisten tilojen antaminen ei ole kovin yleistd, mutta elokuvan tuotta-
ma kokonaishy6ty Turun seudulle on merkittivd. Turku onkin ottanut elokuvien matkailulli-
sen hyodyntimisen kayttoonsd. Vares-elokuvan kauniit turkulaiset maisemat tuovat positii-
vista nikyvyyttd ja julkisuusarvoa Turun seudulle. Vares-kiertokivelyjd on jirjestetty jo vuo-
desta 2009 lihtien, jossa matkailijat padsevit tutustumaan Vares-dekkareista tuttuihin tapah-
tumapaikkoihin. (Turku antaa ilmaiseksi tilat Vares-elokuvien tekoon 2010; Vares tekee Tur-

kua tunnetuksi 2009; Astu Vares-dekkariin 2013.)

4.1.2 Liansi — Suomen elokuvakomissio

Turun asema nousevana elokuvakaupunkina on ollut erityisesti Lansi-Suomen elokuvako-
mission (WFFC) ansiota. WFFC toimii tiiviissd yhteydessd Turun Seudun kehittimiskeskuk-
sen kanssa ja on kansainvilisen elokuvakomissio-organisaation (AFCI) jasen. Vuosina 2009—
2011 Turussa kuvattiin 20 elokuva- ja dokumenttiproduktiota. Lansi-Suomen elokuvakomis-
sion tarkoituksena on saada elokuvatuotantoja Turkuun. Komission heritettyd jonkin tuo-
tannon kiinnostuksen se antaa tietoa eri rahoitusmahdollisuuksista ja kalustoista sekd apua
osaajien, avustajien sekd kuvauspaikkojen l6ytymiseen. Elokuvan tuotantoyhtiét voivat hakea
tuotantotukea, jos ehdot tiyttyvat. Ehtona on, ettd tuotannon muu rahoitus on kunnossa ja
raha kidytetadn Turun seudulla. Linsi-Suomen elokuvakomissio on yhteistyossd Turun am-
mattikorkeakoulun taideakatemian kanssa, minki kautta av-tuotannon opiskelijat voivat 16y-
tad harjoittelumahdollisuuksia erilaisissa elokuvaproduktioissa. (Linsi-Suomen elokuvako-
missio 2013; Elokuvien ja dokumenttien tekijit 2013; Turusta tehddin elokuvakaupunkia

2010,

Turku on onnistunut saamaan myos kansainvilisid tuotantoja alueelleen. Esimerkiksi Britti-
liinen tuotantoyhtié kuvasi lyhytelokuvan The Whitching Hour (Juhannusy6) Turussa elo-
kuussa 2013. Lyhytelokuva valmistuu vuoden 2013 loppuun mennessi ja se esitetdan YLE:14
vuonna 2014. Turussa pyritddn pitimadn elokuva-alan osaajien tarjonta mahdollisimman
suurena, jotta tuotantoja saadaan jatkossakin Turkuun. Tami tapahtuu erilaisilla elokuva-alan
koulutuksilla ja hankkeilla. Kesilla 2013 Turussa jarjestettiin elokuvatuottajien koulutus, jos-

sa he saivat koulutusta alan johtavilta kansainvalisiltd asiantuntijoilta muun muassa
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rahoitukseen ja markkinointiin. Syksylld 2013 Turussa kidynnistyi elokuva-alan tyontekiji

koulutus. (Ldnsi-Suomen elokuvakomissio 2013.)

4.2 Oulu

Case Oulussa kisittelemme pelialaa Oulussa ja sitd, miten pelialan rahoitus sielld on hoidettu.
Oulu on pidkaupunkiseudun jilkeen Suomen toiseksi suurin pelialan keskittyma. Jo vuonna
2010 peliala ty6llisti Oulussa yli 100 ithmistd ja pelialan kattojitjest6jen selvityksen mukaan
pelit ovat nykydin Suomen taloudellisesti merkittavin kulttuurivientiala. Oulussa jérjestetidn
my6s pelialan koulutusta Oulun seudun ammattikorkeakoulussa (Oamk.) Oulu Game Lab
on kaikkien Oamkin yksikdiden yhteistyon aikaansaannos. Oulu Game Lab:n piditavoitteena
on tuottaa uusia pelialan yrityksia ja tyopaikkoja Oulun seudulle. Oulussa on yli 700 luovien
alojen yritystd seka laaja ICT-osaamisen keskittyma. (Peliala kasvaa vauhdilla Oulussa 2010;

Tiahtidimessi tulevaisuus pelialalla 2013; Pelialan koulutusta Oamkista 2013.)

Yksi oululainen pelialan menestystarina on peliyhtié Fingersoft. Peliyhti6 julkaisi lokakuussa
2012 Hill Climb Racing pelin, joka on ylittinyt 100 miljoonan latauksen rajan. Pelid pelaa
péivittidin noin 4 — 6 miljoonaa pelaajaa. Vuoden aikana yhtién tyontekijoiden mairid on
noussut kolmesta tyontekijistd 11:een. Fingersoftin tilikausi on vield kesken, mutta liikevaih-
to kohoaa miljooniin euroihin. Peliyhtié on laajentanut toimintaansa pelijulkaisijaksi. Finger-
soft on julkaissut suositun apinapelin Benji Bananas. Peliyhtié on aloittanut yhteistyon Viima
Gamesin kanssa. Julkaisemisen lisiksi Fingersoft rahoittaa yhteistybkumppaninsa Viima
Gamesin pelin kehitystd tulonjakomallilla. Tulonjakomallissa omistus ja tekijanoikeudet eivit
siirry.  Fingersoft saa sijoituksensa tuoton tuotteen myynnisté jaettavista rojalteista. (Vuoden

pelikehittdja haluaa pitdd tyon hauskana 2013; Suomalainen Vision + 2012.)

4.2.1 Oulun seudun hyvinvointirahasto

Oulussa on perustettu vuonna 2008 Oulun seudun hyvinvointirahasto. Rahaston tarkoituk-
sena on tehdd pddomasijoituksia kasvua hakeviin yrityksiin Oulun ja Kainuun alueella. Hy-

vinvointirahaston perustajia ovat Riitta ja Jorma J. Takasen sditio, Kainuun
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Puhelinosuuskunta, Oulun kaupunki, Fortel Management Oy, Takasen sddtio sekd sijoittaja-
rengas, johon kuuluu kahdeksan yksityistd sijoittajaa Oulun seudulta. Vuonna 2009 Oulun
Seudun Hyvinvointirahasto myonsi rahoituksen Rust Buccaneers — nimiselle toimintapelille,
joka on Playstation 3:lle tehty peli. Pelin on kehittinyt oululainen pelikehittdja Pixolane Oy.
Rahoitus on suurin suomalaisen peliteollisuuden ongelma. Suomessa riskirahoituksen saami-
nen on vaikeaa ja siksi useat pelialan yritykset tekevitkin toita alithankkijoina suuremmille
yrityksille. (Prowellness sai kansainvilistymispaukkuja 2008; Pixolane kehittdia PS3-pelid ko-
timaisella rahoituksella 2009; Oulun peliteollisuus kaipaa lisid koulutettuja ammattilaisia

2011)

4.2.2 Pohjoinen media- ja elokuvasaitio

Pohjoinen media- ja elokuvasiaitio POEM toimii Pohjois-Suomen alueella. Sdatié tukee alu-
een audiovisuaalisia tuotantoja, myontia apurahoja sekd investointirahoitusta. Sdatién tarkoi-
tuksena ei ole kerryttad voittoa, vaan auttaa ja kehittda alueen AV-tuotantoja seka yrityksid.
POEM: n pairahoittajia vuosina 2006-2012 ovat olleet Oulun kaupunki, Euroopan Unioni,
yritykset ja kunnat sekd Opetus- ja kulttuuriministerié. POEM- saition rahoitushaut keskey-
tettiin vuonna 2008 ja rahoitustoiminta kuivui tulorahoituksen puutteeseen. Vuoden 2008
jilkeen toiminta on keskittynyt projektirahoitteisiin av- ja pelialaa tukeviin hankkeisiin.
POEM muutti toimintaansa tarveldhtoiseksi toimenpiteiden tarjoajaksi, jonka seurauksena
vuonna 2012 aloitettiin Sauma-projekti, jonka avulla luodaan sponsorointirahoituksen toi-
mintamalli Pohjois-Pohjanmaalle. (POEM-Saition projektit Business Oulu liikelaitoksen hal-

linnoitavaksi 2013; Historia 2013.)

Yle uutiset tiedottivat toukokuussa 2013, ettd pohjoinen elokuva- ja mediasditio ajetaan alas
vuoden 2013 aikana ja POEM:in toiminnat ovat siirtyméssa kaupungin liikelaitoksen Bu-
siness Oulun alaisuuteen. POEM-sdition hankkeet on siirretty BusinessOulu-liikelaitoksen
vastuulle kesikuusta 2013 alkaen ja siirto on ollut osa POEM-saition hallittua alasajoa. Syyna
POEM: n alasajoon ovat taloudelliset ongelmat. (POEM-Siition projektit Business Oulu
litkelaitoksen hallinnoitavaksi 2013; Pohjoinen elokuva- ja mediasditi6 POEM ajetaan alas

2013; POEM-siition hankkeet siirretty BusinessOulun hoitoon 2013.)
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4.3 Pohjois-Karjala

Case Pohjois-Karjala kisittelee alueen elokuvatuotantoja, rahoitusta ja menestystarinoita.
Pohjois-Karjala on ollut jo pitkdin merkittiva elokuvatuotantojen maakunta, jossa on jo
vuodesta 1939 kuvattu elokuvia. Pohjois-Karjalassa on vahvasti tuettu alueen elokuvatuotan-
toja, jonka vuoksi maakunta onkin Helsingin jilkeen toiseksi merkittidvin elokuvien kuvaus-

paikka.

Pohjois-Karjalassa on kuvattu koko pitkid elokuvatuotantoja ja televisiosarjoja vuodesta 1939
vuoteen 2010 yhteensd 31, joista 16 on kuvattu vuosina 2000—2010. Alueella on kuvattu
my6s paljon dokumentteja, lyhytelokuvia, sekd mainoksia. Alueella kuvattuja tunnettuja elo-
kuvia ovat muun muassa Helmii ja sikoja, Joensuun Elli, Pitkd kuuma kesd, Unna ja Nuuk,
Aavanmeren tilli puolen, Roskisprinssi, Tukkijoella, Simpauttaja ja Prinsessa. (Kurkistus

kulisseihin 2011.)

Alueella on tuettu paljon elokuvatuotantojen kehittdmistd ja muuta kulttuuritoimintaa. Poh-
jois-Karjala ja Joensuun seutu ovat muuttuneet viimeisen kymmenen vuoden aikana merkit-
taviksi luovien alojen keskittymiksi. Suurena vetonaulana on toiminut Pohjois-Karjalan am-
mattikorkeakoulu, Iti- Suomen filmikomissio ja Iti- Suomen yliopisto. Ammattikorkeakoulu
on toteuttanut vuosina 2000-2010 noin 20 erilaista kehittimis- ja investointihanketta liittyen
sisaltotuotannon- ja kulttuuritoiminnan kehittimiseen Pohjois-Karjalassa. Pohjois-Karjalan
ammattikorkeakoulu toteutti kolme toisiaan tdydentivda EU- rahoitteista hanketta, jossa
aloitettiin kehittaimisty6 elokuvapalveluverkoston luomiseksi, joista ensimmainen kehittamis-
tyo oli KUTKA- projekti. Elokuvapalveluverkostoon otettiin mukaan myos koko Iti-Suomi

lukien Pohjois-Karjala, Mikkeli ja Kuopio. (Kurkistus kulisseihin 2011.)

4.3.1 Iti- Suomen elokuvakomissio

Iti- Suomen elokuvakomissio (EFFC) on Josekin yhteydessi toimiva koordinaattori ja yh-
teistyotaho, jonka tarkoituksena on edistdd kansallista ja kansainvalistd elokuva- ja televisio-
tuotantoja Itd- Suomen alueella. EFFC auttaa tuotantoyhtioitd tarjoamalla erilasia palveluita,
joita ovat muun muassa kuvauspaikkojen etsintd, alueen elokuva- ja televisioalan tyontekijoi-

den vilitys, avustajien ja sivuroolien hankkiminen ja alueellinen tuotantoneuvonta. EFFC
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kuuluu kansainviliseen elokuva-alan jirjestoon AFCI:n. Elokuvapalveluverkoston luomiseksi
EFFC kokosi kuntatoimijat yhteen osaksi palveluverkostoa. KUTKA- projektin aikana

kuntatoimijat koulutettiin tunnistamaan erilasia palvelutarpeita liittyen elokuvan esituotanto
vaiheisiin kuten esimerkiksi kuvauspaikat ja avustajat. Kuntatoimijat tiedottivat kuntakohtai-
sista elokuvatuotantojen palveluista EFFC:lle, joka taas tiedottaa asioita kiinnostuneille tuo-
tantoyhtidille. Kuntaverkoston henkilémiirdksi tuli projektin loppuraportin mukaan 65.

(EFFC-Ita-Suomen elokuvakomissio 2013; Kurkistus kulisseihin 2011.)

Itd-Suomi yllattyi itsekin miten elokuva- ja televisiotuotantojen méarin kasvu vaikutti myds
alueelliseen tuotantoympiriston kehittymiseen. Komission toiminta perustuu yhteistyover-
kostoon ja kontakteihin, joka hyodyttda tuotantoja kustannustehokkaasti, silld kaikki tieto
alueen kuvauspaikoista, majoituksista, avustajista ja muista elokuvan esituotantoon liittyvistd
palveluista 16ytyy yhdeltd toimijalta. Tuotantopalveluverkosto tarjoaa my6s tuotantoyhtioi-
den lisiksi erilaista tietoa ja palveluita my6s matkailu- elimys- ja tapahtumapalveluiden am-
mattilaisille. Kehittimistoimijoiden aktiivisesta elokuvakulttuurin kehittimisestd voidaan kiit-
tad alueen yrityksid, yhdistyksid, oppilaitoksia ja juridisia toimijoita. (Kurkistus kulisseihin

2011.)

Pohjois-Karjalassa on kuvattu vuodesta 1994 vihintain yksi pitkd elokuva vuodessa. Alueella
on pyritty tulemaan vastaan elokuvantekijoiti muun muassa tukemalla rahallisesti elokuva-
tuotantoja sekd tarjoamalla tuotantoihin tyontekijoitd ja avustajia. Tdssd on hyodynnetty
ammattikorkeakoulun opiskelijoita sekd valmistuneita nuoria. Esimerkiksi Roskisprinssin
kuvauksissa koko assistenttitason henkilokunta oli Joensuusta seka puku- ja maskisuunnitte-
lijat olivat Pohjois-Karjalasta. Taloudellisesti ammattilaisten 16ytyminen kuvauspaikkakunnal-
ta on kannattavaa, silld tilléin voidaan sddstdd matka- ja majoituskustannuksissa sekd paivi-
rahoissa. Pohjois-Karjalan maakuntaliitto toimi yhtend rahoittajista Roskisprinssi elokuvan
tuottamisessa ja koko elokuvan budjetti oli 1,6 miljoonaa euroa. Rahoittajien tavoitteena on,
ettd elokuvaan sijoitettu summa saadaan takaisin omalle alueelle. Pohjois-Karjalan tunnetta-
vuus ja positiivinen imago ovat myos tirkeitd syitd rahoittamiselle. Hyva ty6skentelyilmapiiri
vaikuttaa my0s elokuvan lopputulokseen ja tuotannot haluavat tulla uudestaan kuvaamaan
alueelle. (Harvinainen vuosi Pohjois-Karjalan elokuvatuotannossa 2012; Roskisprinssissa

huokuu Pohjois-Karjalan henki 2011.)
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4.3.2 Uusi rahoitusmalli — Pohjois-Karjalan tulevaisuusrahasto

Pohjois-Karjalassa alkoi ilmetd ongelmia vuonna 2012 tuotantoyhtiéiden saamiseksi alueelle,
koska maakunnassa ei ollut toimivaa rahoitusmallia ja aluerahoitus puuttui kokonaan. Tama
nikyl siten, ettd vuonna 2012 Pohjois-Karjalassa ei kuvattu yhtddn elokuvaa ja aiempana
vuonna vain yksi. Kilpailu tuotantojen saamisesta alueelle oli my6s kasvanut, kun Turun seu-
tu oli saanut toimivan rahoitusmallin ja sai onnistuneesti houkuteltua elokuvatuotantoja alu-
eellensa. Pelkona oli my®és se, jos alueella ei kuvata ollenkaan tuotantoja elokuva-alan ammat-
tilaiset menevat toiden perdssia paakaupunkiseudulle. Tilanteen ratkaisemiseksi ehdotettiin
maakunnallista tuotantorahastoa. Pohjois-Karjalan maakunta pyrki hankkeen kautta 16yta-
madn ratkaisuja vakiinnuttamaan toimintaymparistod sekd palvelujirjestelmaa siten, ettd pe-
rustettaisiin tuotantoja tukeva rahasto. (Uhkakuva- elokuvatuotannot pakenevat 2012; Har-
vinainen vuosi Pohjois-Karjalan elokuvatuotannossa 2012; Elokuvien teko tyssisi rahapulaan

2012.)

Pohjois-Karjalan elokuva- ja televisioalan aluerahoitus- ja palvelujirjestelman vakiinnuttami-
nen — PETE hanke teki selvityksen, jonka pohjalta maakuntahallitus paatti tukea mallia, jossa
elokuvatuotannon kehittdmisrahasto sijoitetaan Pohjois-Karjalan maakuntaliiton tulevaisuus-
rahaston osaksi sekd EFFC- toiminta siirretadn osaksi Josekin, eli Joensuun seudun yritysten
kehitysorganisaation toimintaa. Tamin lisaksi maakunta varautui rahoittamaan 2-3 mediatuo-

tantoa vuonna 2013. (PETE 2013; Maakuntahallitus poytikirja 2013.)

Pohjois- Karjalan tulevaisuusrahasto on kehittimisrahasto, joka on ollut kiytéssd jo vuodesta
1994. Rahaston tarkoituksena on myontii avustusluontoista rahoitusta tutkimus- ja kehittéd-
mishankkeille. Ndin rahasto edistdid Pohjois-Karjalan taloudellista ja henkistd kehitystd seka
toimeliaisuutta. Rahaston kuvaan kuluu my6s mahdollisten testamenttien ja lahjoitusten vas-
taanottaminen. Maakuntahallituksen vuoden 2013 piditoksen mukaisesti audiovisuaalisten
tuotantojen rahoitus tapahtuu Pohjois-Karjalan tulevaisuusrahastosta ja neuvonta seki koor-
dinointi tapahtuvat EFFC:n kautta. (Pohjois-Karjalan tulevaisuusrahaston kiyton periaatteet

2013; Audiovisuaalisten tuotantojen rahoitus 2013.)

Elokuvanteko kiynnistyi uudelleen vuonna 2013 Pohjois-Karjalassa. Pohjois-Karjalan tule-
vaisuusrahasto sai viisi hakemusta audiovisuaalisten tuotantojen tekemiseen muun muassa

yhden televisioelokuvan ja dokumentin toteuttamiseen. Hakemusten kokonaissumma oli
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108 000 euroa, milld halutaan tukea alueen elokuvatuotantojen jatkuvuutta. Esimerkiksi sak-
salaiselle televisioyleisolle tehtiva elokuva LLoma Bennon kanssa haki rahastolta 45 000 euron
tukea. Tulevaisuusrahaston yleisimmit rahoituskriteerit ovat, kuinka paljon tuotannosta ku-
vataan Pohjois-Karjalassa ja kuinka paljon teoksessa maakunta péisee esille. (Elokuvanteko

alkaa taas Pohjois-Karjalassa 2013; Viisi elokuvaprojektia hakee tukea 2013.)

4.3.3 SF-filmikyld

Pohjois-Karjalan vahva elokuvan ja muun kulttuuritoiminnan tukeminen on synnyttinyt alu-
eelle tuotantojen lisaksi festivaali- ja matkailutoimintaa. Elokuvien matkailullinen hyodynta-
minen on otettu vahvasti kdyttéon esimerkiksi SF-filmikylin muodossa. SF-filmikyldssd ku-
vattiin Yle tv 2:n televisiosarjaa Karjalan kunnailla. Elokuvakylin tarkoituksena oli hy6dyntaa
televisiosarjan saamaa nakyvyyttd matkailullisesti. Elokuvakylasta tehtiin matkailukohde, jos-
sa tarjottiin opastettuja kierroksia, kuvausten seuraamista, kahviloita ja kauppoja. Kesilld
2009 elokuvakylissi vieraili noin 7000 ihmistd. Pohjois-Karjalassa on myos jarjestetty eloku-
vafestivaaleja kuten Viscult ja Rokumentti rock film festival. Pohjois-Karjalan kulttuurin tu-
keminen nikyy my6s vuosittain Joensuussa jarjestettivistd Ilosaarirock musiikkifestivaaleista.

(Kurkistus kulissethin 2011.)
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5 ASIANTUNTIJAHAASTATTELUT

Opinndytetyotd varten toteutettiin asiantuntijahaastatteluja tukemaan teoriapohjaa seki case-
tapauksia. Haastattelumenetelmina oli teemahaastattelu, jossa asiantuntijaa haastateltiin tee-
moittain. Teemahaastattelussa kadyddian lipi etukiteen suunniteltuja teemoja keskuste-
lunuomaisesti. Teemahaastattelu valittiin, jotta pystyttaisiin huomioimaan ihmisten omat tul-

kinnat ja antamaan vapaus haastateltavien vastauksille. (Teemahaastattelu 2013.)

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa tutkimuksen luotettavuuskriteereji ovat sovellettavuus, to-
tuudellisuus, vahvistettavuus ja uskottavuus. Sovellettavuudella tarkoitetaan sitd, ettd tutki-
musaineiston hyviaa kuvailua, jonka avulla lukija voi paatelld, missd méarin tutkimuksen 16y-
doksid voi soveltaa muihin eri tutkimuskohteisiin. Totuudellisuudella tarkoitetaan sitd, kuinka
hyvin tutkijan johtopiditokset vastaavat tutkimuskohteen tilaa. Se kuinka tehdyt tulkinnat
saavat tukea toisista tutkimuksista kertoo kvalitatiivisen tutkimuksen vahvistettavuudesta.

Uskottavuudesta taas kertovat tutkijan omat odotukset ja johtopéddtosten oikeellisuus. (Will-

berg 2009.)

Haastatteluista kaksi toteutettiin puhelimitse ja keskustelu nauhoitettiin. Haastattelu joudut-
tiin toteuttamaan puhelimitse, koska asiantuntija ei asunut Kainuussa. Kolmas haastattelu
toteutettiin kasvotusten ja nauhoitettiin. Nauhoitukset tallennettiin my6s sihkoiseen muo-
toon. Kaikille asiantuntijoille oli erilaiset teemahaastattelut, koska heidin asiantuntemus alu-
eensa olivat erilaiset. Haastattelukysymykset jaoteltiin teemoittain, jotta haastatteluun saatiin

selked runko ja asiantuntijalla oli helpompi keskustella atheen eri teemoista.

5.1 Luovien alojen verkosto — Petra Tarjanne

Ensimmiinen haastateltavista oli Ty6 ja elinkeinoministerién neuvotteleva virkamies Petra
Tarjanne. Teemahaastattelu pohjautui luoviin aloihin Suomessa, luovien alojen verkostoon
sekd luovien alojen rahoitukseen, etenkin elokuvatuotantojen rahoitukseen. Haastateltavalta
haluttiin omaa nidkemystéd luovien alojen kehityksesta ja alueellisen rahoituksen kannattavuu-

desta.
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Haastateltava toimii luovien alojen verkostossa rahoittajapuolen vastuuhenkilénéd ja rahan
kayton ohjaajana. Luovien alojen verkosto on yhteistyéverkosto kehittdjille ja elinkeinoela-
min edustajille seka yrittéjille ja muille toimijoille. Luovien alojen verkostoa rahoitetaan Tyo-
ja elinkeinoministerion kautta. Verkoston toiminta liittyy ty0- ja elinkeinoministerién Elin-
keino- ja innovaatio-osastolle. Elinkeino- ja innovaatio-osaston toiminta keskittyy kansalli-
seen elinkeino- ja innovaatiopolitiikan suunnitteluun, tuloksellisuuteen ja toimeenpanoon.

(Luovien alojen verkosto 2013; Ministerion yksikot ja osastot 2013.)

Haastattelijan mukaan luovien alojen verkoston toiminnan paitavoitteena on tuoda luovien
alojen ja luovan talouden kehittimistyota kunta ja alue tasolle. Sen lisiksi tavoitteena on ver-
kostoida kunnallisten alueellisten toimijoiden toimia keskenddn sekd tuoda sinne uusia tyoka-
luja ja uusia ajatuksia. Verkosto tekee rikastamomalli toimintaa alueellisten toimijoiden kans-
sa, tuo kehittimismalleja alueiden kdyttoon seka rahoittaa mallien ottamista kayttoon. Rikas-
tamo on yrityksille suunnattu valmennuskonsepti, jossa annetaan apua jo olemassa olevien
sekd uusien tuotteiden ja palveluiden kehittimiseen. Rikastamossa autetaan my0s yrityksid
verkostoitumaan ja saamaan uusia yhteistyokumppaneita. Verkosto tekee yhteistyota luovan
Suomen kanssa, joka on opetusministerion luovan talouden, kasvun ja kansainvilistymisen
foorumi. Luovan Suomen tavoitteena on vahvistaa luovia toimialoja seka tuoda esille niiden
merkittivyyttd osana uudistuvaa taloutta. Luovien alojen verkosto toimii my6s Pohjoismai-

sessa toimijaverkostossa. (Rikastamo 2013; Luova Suomi 2013.)

Haastateltavan mielestd luovien alojen merkitys on Suomessa iso. Erityisesti taloudellinen
merkitys ja tyollistava merkitys ovat suuria. Koko kulttuuri- ja luovien alojen yritystoiminta
on yli 4 % kansallisesta lisdarvosta. Kuitenkin tirkein asia on luovien alojen kerrannaisvaiku-
tus, eli luovilla aloilla on iso vaikutus laajasti koko yhteiskuntaan. Silli on vaikutusta teolli-
suuteen, palveluihin ja se vahvistaa kilpailukykyi sekéd erottautumista globaalissa taloudessa.
Luovilla aloilla on my6s hyvinvointivaikutus taiteessa ja kulttuurissa. Luovien alojen liiketoi-
minta on merkittavad esimerkiksi pelialan yrityksen Supercellin nopea kasvuvauhti ja myynti
japanilaiselle yritykselle 1,1 miljardilla eurolla. Luovilla aloilla on my6s moniulotteisia vaiku-
tuksia, silld haastateltavan mielestd luovuus on kompetenssi, jolle pitdd antaa tilaa ja merkitys-

ta kasvaa yhteiskunnassa. Tasta liiketoiminta on vain yksi osa kompetenssin kayttoa.
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Luovien alojen verkosto on se tapa, jolla kompetenssien hyodyntimistd on laajasti yhteis-
kunnassa pidetty ylli muun muassa keskustelulla ja kehittimistoiminnalla. Suomessa ei ole
kansallista kehittdjdtoimijaa, kuten esimerkiksi Tanskassa on. Sen takia luovien alojen verkos-

tolla on merkittiva rooli luovien alojen kehittimisessa.

Haastateltavan mielestd luovien alojen merkittivyyttd voidaan korostaa esimerkkien kautta ja
tuomalla luovaa osaamista ihmisten arkipaivadn. Talld tavalla tehdddn mahdolliseksi se, ettd
luovuus on kaikessa tekemisessa mukana. Hyvien esimerkkien kautta levidd my6s ymmarrys,
miti luovien alojen litketoiminta voi tarjota esimerkiksi matkailulle, teollisuudelle, hyvinvoin-

nille ja yhteiskunnan kehittimiselle.

Teemahaastattelussa keskusteltiin my0s elokuvatuotannosta tuottajan nakokulmasta. Haasta-
teltava on toiminut aiemmin tuottajana. Hinen mielestddn kuvausalueen valintaan vaikutta-
vat tarina, eli mitd ollaan kuvaamassa. Tirkedd on myos se, ettd alueella on hyvi infrastruk-
tuuri kuten hyvit tukipalvelut, litkenneyhteydet, tietoliikenneyhteydet ja majoitus. Télld taval-
la kuvaamisprosessin toteuttaminen toimii hyvin ja alueelta 16ytyy tarvittavaa osaamista. Tar-
kedd ovat my06s taloudelliset kannustimet. Haastattelijan mielestd Suomessa ei kannata men-
né lilan pieniin alueellisiin kannustimiin, koska kuvausalueiden houkutteleminen tulisi tapah-
tua kansallisella tasolla. Tarkedd on etenkin satsata kansainvilisille markkinoille ja tehda
Suomesta houkutteleva kuvauspaikka. Suomesta 16ytyy hyvit palvelut elokuvatuotannoille ja
taloudellisesti tuotantoja tukevia kannustimia, mikd mahdollistaisi kansainvilisetkin tuotan-

not.

Alueellisesti elokuvatuotannot hyédyttavit kuntia. Palvelut hyotyvit tuotannoista kertarysa-
ykselld, kun toimijat kiyttavit alueen palveluita. Tuotannot palaavat my6s mielelldan hyviin
kuvauspaikkoihin uudestaan ja tuovat lisda hyotyja alueelle. Aiemmin opinndytetyon teoriassa
on mainittu, ettd Italiassa ja Itdvallassa tehtiin selvitys, jonka mukaan alueen tekema sijoitus
elokuvan tuotantoon palautuu alueelle takaisin vihintain kaksinkertaisena, mutta jopa 20-
kertaisena. Kun audiovisuaalinen tuotanto valitsee kuvausmaata ja paikkaa, valinta perustuu
paljolti sithen, mitd alue voi tarjota taloudellisesti tuotannolle. Haastateltava mainitsi my0s
hyodyksi sen, ettd elokuvien katsojat I6ytivit alueen ja se lisdd alueen tunnettavuutta ja pa-
rantaa imagoa. Haastateltava nosti esimerkkind Ruotsin Ystadin, jossa on tehty Wallander
sarjan elokuvia. Alueesta on tullut varsinainen lomakohde, koska ihmiset haluavat vierailla

elokuvan maisemissa.
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Haastattelija ei ole ollut mukana Turun alueellisen tuotantotuen perustamisessa. Hin kuiten-
kin mainitsi muutamia esimerkkejid kuten Pori, jossa alueen kunnat investoivat studioon ja
sen kautta alueelle on houkuteltu kuvausryhmia. Porin alueelliset tuet toiminnalle vaihtelevat
kuitenkin vuosittain. Haastattelija kokee, ettd Suomeen tarvittaisiin kansallinen tuki tai rahoi-
tusmuoto, joka mahdollistaisi isojen kansainvilisten tuotantojen tulemisen Suomeen. Opin-
nidytetyGssd on aiemmin mainittu Ranskassa olevasta kansallisesta kannustinjirjestelmasta,
jossa elokuvan tuotantoyhti6 saa tietyin ehdoin 20-28 % hyodyn. Ranskassa on arvioitu, ettd
jarjestelman kautta saadaan ensimmiisend vuonna valtiolle tuottoja yhteensd 100 miljoonaa

euroa ja seuraaville vuosille 200—250 miljoonaa euroa.

Komission alueellisen tuella ja toiminnalla on ollut suuri merkitys elokuvatuotantojen saami-
seksi alueelle. Turussa on ollut valmiiksi osaajapohjaa, muttei kuitenkaan paljon elokuva-alan
yrityksid. Haastattelija kokee, ettd tuotantojen lisidntyminen Turussa on ollut erityisesti ko-

mission toiminnan ja alueellisen tuen ansiota.

Haastattelussa haluttiin nostaa my6s rahaston perustamiseen liittyvid ongelmakohtia. Haasta-
teltavan mukaan tulee miettid, pitidko tukea jotakin taloudellista toimintaa vai antaa markki-
noiden hoitaa tilanne. Suomessa on ollut pitkdidn keskustelua kansallisesta rahastosta, mutta
vahva virkamiesnikemys on ollut se, etta ei pida ryhtyd tukemaan pienid alueita vaan isot sel-
keit linjat ovat parempia Suomen taloudelle. Erityisesti kaikkia toimialoja tasavertaisesti koh-
televat mallit ovat parempia. Kuitenkin alueellista ja kansallista tukitoimintaa on muilla EU:n
mailla paljon ja Suomi sulkee itsensd ulos tastd kentdstd. Ennen kaikkea Suomen tulisi miet-

tid, minkalaista linjaa haluaa toteuttaa.

Haastattelussa nostettiin esiin myos se, mitd ongelmakohtia jatkuvien tuotantojen saamiseen
alueelle liittyy. Haastateltavan mielestd ongelmaksi nousee se, 16ytyyké osaavaa tyGvoimaa
riittdvasti. Tuotantojen saaminen nousee ongelmaksi, jos alueella ei ole koulutusta. Tarjolla
tulisi olla my6s toimivan tason osaajien lisiksi suunnittelevan tason osaajia. Nayttelijéiden
saaminen kauemmas on hankalaa pitkiin projekteihin. Kuitenkin se on mahdollista, kun asiat
on hyvin etukiteen suunniteltu. Haastateltava nosti esimerkkind Markku P6losen tuotannon,
joita on kuvattu paljon Pohjois-Karjalassa. Englannissa suurin osa draamatuotannoista teh-
ddidn Lontoon ulkopuolella, koska Lontoo on kallis paikka tuotannoille ja sen tarvitsemille

palveluille. Suomessa Helsinki on kallis ja jollakin tapaa myos kulunut kuvauspaikka.
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Tirkeintd on saada toimiva logistiikka ja huolehtia kdytinnon asioista, jos tuotantoja halutaan

saada kauemmas paakaupunkiseudulta.

5.2 Linsi-Suomen elokuvakomissio — Elokuvakomissaari Teija Raninen

Haastateltava toimii Linsi-Suomen elokuvakomissiossa elokuvakomissaarina. Hinen tehti-
viinsi kuuluu elokuvakomission toiminnasta vastaaminen. Linsi - Suomen elokuvakomissio
on osa Turun Seudun kehittimiskeskusta. Kehittimiskeskus on elinkeinokeskus Turun seu-
dulla. Turun Seudun kehittdmiskeskuksen budjetti tulee Turun seudun yhdeltitoista kunnal-
ta, joista Turun kaupunki on suurin, melkein 60 % osuudella. Kehittimiskeskuksen budjetis-
sa on erillinen kohta, jonka kautta voidaan jakaa tuotantotukea tuotannoille. (Ldnsi-Suomen

elokuvakomissio 2013.)

Tuotantotuen hakeminen elokuvan tekoon tapahtuu elokuvakomission kautta. Elokuvako-
missio antaa tuotantotukea sellaisille elokuville, jotka tulevat Turun seudulle kuvaamaan.
Elokuvan tulee olla tuotantovaiheessa ja tukea ei tilld hetkelld anneta kisikirjoitusvaiheessa
oleville tuotannoille tai tuotannon kehittimiseen. Kriteerind on, ettd tuotannolla tulee olla
oma levityskanava ja muu rahoitus on kunnossa. Kun tuotanto hakee elokuvasiitiolta tukea,
elokuvakomissio tekee aiesopimuksen, jossa mainitaan, ettd rahoitus on kunnossa ja levitys-
kanava 16ytyy seki elokuvasditié on valmis tukemaan elokuvaa. Kun elokuva tulee Turun
seudulle kuvamaan, rahan tiytyy jaddd nelinkertaisesti alueelle. Tama tarkastetaan kirjanpi-

dosta, jonka jilkeen tuki voidaan antaa.

Haastateltavan mukaan elokuvakomissio statuksen haki Turun taideakatemia, missi on TV:n
ja elokuva-alan -koulutusohjelma. Jdsenyyttd haettiin kansainvaliseltd organisaatiolta ACFI:Ita
(Association of film commissioners international) ja vuonna 2003 kaupunginhallitus antoi
luvan jiasenyyden hakemiselle. Silloin koulutettiin yksi henkils, joka oli aiemmin ollut tai-
deakatemian projekteissa komission téihin. Vuonna 2007 Turun kaupungissa astui voimaan
uusi strategia, jossa osaamisen ja elinkeinostrategiassa madriteltiin, ettd kehittimiskeskuksen
alaisuuteen tai vastuulle tulee luovien toimialojen kehittiminen. Kaikki kaupunkiorganisaati-
on toiminta, joka liittyi luoviin toimialoihin siirrettiin kehittdmiskeskuksen vastuulle. Naistd
yksi oli elokuvakomissio. Vuonna 2008 haastateltava alkoi yhdessi ammattikorkeakoulun

johtajan kanssa kehittdd palvelumallia elokuvakomissiolle. Palvelukonseptiin kuuluu, ettd
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komissio antaa tietoa eri rahoitusmahdollisuuksista ja kalustoista sekd apua osaajien, avustaji-
en sekd kuvauspaikkojen 16ytymiseen. Vuonna 2009 toiminta aloitettiin kunnolla ja 2010 saa-

tiin jo Vares elokuvat Turkuun, mika oli ensimmainen iso saavutus komission toiminnassa.

Elokuvakomission toiminnan ansiosta tuotantoja on tullut alueelle. Tilanne on vield sellai-
nen, ettd paakaupunkiseutu on se, missd av-toimiala teollisuus toimii. Tuotannot menevit
muille alueille kuvamaan, jolloin syntyy henkiléstokustannuksia, kuten matkakuluja, péivira-
hoja ja majoituskustannuksia. Tuotantotuella voidaan kompensoida niitd kustannuksia.
Haastateltava kokee, ettd tirkeintéd alueelle on se, ettd oma av-tuotanto ala kehittyy ja kasvaa.
Aiemmin Turun seudulla elokuvakoulusta valmistuneet henkil6t lahtivat valmistuttuaan Hel-
sinkiin toihin. Nykyain elokuva- ja tv-tuotantojen lisidntyminen Turun seudulla on johtanut
sithen, ettd osaajat ovat uskaltaneet jddda ja ty6llistyd alueelle sekéd perustaa yrityksid. Toimi-
ala on kasvussa ja tuotannolle ei tule valtavia kustannuksia alueelle tullessa, koska elokuva-
alan osaajia on tarjolla. Haastateltavan mielestd ilman elokuvakomission toimintaa elokuva-
tuotantojen maira olisi vahaistd ja alueelle tultaisiin kuvaamaan vain, jos pitdisi kuvata esi-
merkiksi Turun linnaa ja muu tuotanto kuvattaisiin muualla. Haastateltava kokee, ettd komis-
sion tarjoama tuotantotuki ja palvelukonsepti seki osaajien l0ytyminen alueelta ovat ne teki-

jat, jotka johtivat tuotantojen kasvuun Turun seudulla.

5.3 Pelialan asiantuntija - Kimmo Nikkanen

Kolmas haastateltavista oli pelialan ammattilainen Kimmo Nikkanen. Nikkanen tyéskentelee
Kajaanin Ammattikorkeakoulussa ja Kainuun Etu Oy:ssi projektipdillikkona. Héin on tilld
hetkelld mukana Kainuu Gaming Cluster- hankkeessa, joka on pelialan kehittimishanke.
Hanke alkoi tammikuussa 2013 ja paittyy joulukuussa 2014. Nikkanen on my6s mukana
tuomassa International Game Developers Association, IGDA:n toimistoa Kajaaniin. IGDA

on Kansainvilinen pelinkehittdjien yhdistys.

Nikkanen on ollut jo aiemmin mukana useissa muissa pelialan kehittimiseen liittyvissd hank-
keissa, kuten esimerkiksi Game Fund- hanke, Innova-hanke, Game Studio- hanke ja Kajaa-
nin amk:n Taito 1-laajennus-hanke. Neogamesilla on myo6s erilaisia kehittdmishankkeita, jois-
sa haastateltava on ollut mukana. Hankkeiden avulla pyritidn siihen, ettd Kajaanin ammatti-

korkeakoulusta valmistuvat korkeasti koulutetut opiskelijat jiisivat Kainuuseen. Kaikkien
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hankkeiden paitavoitteena on lisitd tyollisyyttd ja pelialan hankkeet Kainuussa tukevat toisi-

aan.

Haastattelussa nostettiin esille luovien alojen rahastot. Haastateltava mainitsi, ettd Kainuussa
on ollut luoville aloille Kainuun aluerahasto, mutta rahasto purettiin. Rahastossa oli paljon
rahaa, mutta kannattavat sijoituskohteet puuttuivat. Nykyadn rahasto on Joensuussa ja sitd
hallinnoidaan Kuopiosta. Nikkasen mielestd rahaston perustamiseen ei kannata kéyttid aikaa,
vaan Kainuussa pitiisi olla osakeyhtiomuotoinen tai julkinen osakeyhtiémuotoinen toimija,

joka kokoaa kaikki luovat alat alleen, johon voivat sijoittaa yksityiset ja muut instituutiot.

Pelialan rahaston perustamista tutkittiin Game Fund- hankkeen avulla vuosina 2012 — 2013.
Hankkeessa tultiin sithen tulokseen, ettid rahaston toiminta ei ollut kannattavaa. Hankkeen
tavoitteena oli selvittdd rahaston perustamiseen liittyvid ongelmia ja linjauksia. Rahaston ta-
voitteena oli tuottaa voittoa, kehittdd pelialan tiimejd ja houkutella uusia pelialan yrityksia
Kainuuseen. Rahaston toiminta olisi perustunut alkuvaiheen sijoituksiin ja pelialan ammatti-
laisten valmentamiseen. Suurimmaksi ongelmaksi nousi Kajaanin pelialan yritysten kokemat-
tomuus, ideoiden kypsymattomyys sekd alan riskipitoisuus. Rahoittajat keskittyvit mieluum-
min etsimddn parasta mahdollista tuottoa ja todennakoisyyttd kuin, ettd tukisivat tietyn alu-
een kehittymista. Pelialan sijoittajilta saatu palaute on ollut suoria yrityssijoituksia suosivaa eli
sijoittajat sijoittavat mieluummin suoraan yritykseen kuin rahaston kautta. Nikkanen tukee
ennemmin horisontaalista yhteistyotd kuin rahasto toimintaa.( Gamefund-hanke loppura-

portti 2013.)

Suomessa sijoitetaan yleensi vasta kasvuyrityksiin. Nikkasen mielestd parempi tapa olisi an-
taa pienid summia kerrallaan esimerkiksi jonkin pelin prototyyppiin. Tallaisiin prototyyppei-
hin voitaisiin sijoittaa alueellisten raatien kautta, jotka kayvit huolellisesti lipi erilaiset peli-
ideat tai prototyypit ja pelin kehitykseen annettaisiin esimerkiksi 5 000 euroa ilman omara-
hoitusosuutta. Talloin pelialan yrittdjd saisi 5 000 euroa ’peli-idean” kehittimiseen. Pelialan
yrittdja ei valttdmaitta itse saisi 5000 euroa kdytt6onsi, vaan se kaytettiisiin althankintana pe-
lin puuttuvan osan ostamiseen. Haastateltavan mielestd rahoitusta pitéisi saada hinattua alas-
pain kasvuyrityksistd esimerkiksi tallaisella alueraatity6skentelylld. Nimenomaan alkuvaihee-

seen pitéisi saada pienid summia rahaa. Ongelmana on sijoittajien halu paista heti osingoille.
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Haastattelussa nostettiin esiin my6s bisnesenkelien merkitys Kainuun peliyrityksille. Kai-
nuussa kaksi yritystd 23:sta on jo saanut rahaa bisnesenkeleiltd. Bisnesenkeleita on paljon
Kainuun pelialan yritysten ympirilli. Ongelmana on se, ettd he haluaisivat sijoittaa thmisiin,
tiimethin tai yhti6ihin, ei yksittiisiin peleihin. Peliala on nuori Suomessa, joten sijoittamis-
toiminta ei ole niin perinteistd. Tavoitteena on, ettd sijoittajien ja bisnesenkeleiden sijoittami-
nen helpottuu. T4lloin voitaisiin kollektiivisesti sijoittaa esimerkiksi Kajak Games Osuuskun-

taan, jolloin yhdesti sijoituksesta hy6tyisi kaikki osuuskunnan pelitiimit.

Haastateltava on kehittimissd Kavio clusterista sellaista instrumenttia, missd on useiden tii-
mien peleja saman clusterin yhteydessi. Rahoittajan tehdessé sithen sijoituksen on hin mu-
kana kaikissa peleissi ja tiimeissa sijoituksellaan. Télld hetkelld bisnesenkelit toimivat Kai-
nuussa konsultteina ja seuraavat pelialan kehitystd alueella. Tulevaisuuden tavoitteena on
tehdad yhteistyosta pitkédjanteisempadd ja parempaa. Haastateltava kokee, ettd alueelle on saatu
bisnesenkeleitd kiitettdvisti ja raha ei ole ongelmana, vaan se mihin sijoittaa, paljon se tuottaa

sekd milloin peli on valmis. Pelialan sijoittaminen on siis todellista riskisijoittamista.

Nikkasen mielestd pelialan kasvu Kainuussa ei ole rahasta kiinni. “Rahaa tarvitaan, mutta se
ei ole ongelma”. Menestyspelin tekeminen vaatii markkinoinnin ymmartdmisté, kuten sosiaa-
lisen median ja verkostomarkkinoinnin osaamista. Tarkedd olisikin cross promotion eli eri
viestintayritysten tuotteisiin sijoitettua mainontaa samalla toimialalla. Talld tarkoitetaan sitd,
ettd esimerkiksi tailld Kainuussa pelialan yritykset mainostaisivat omissa peleissddn toisten
yritysten pelejd. Tavoite on tukea yhteisen toimialan tuotantoa. Tdrkeda pelien kehittimisessa
on nimenomaan markkinointi. Jo pelin kehittimisvaiheessa sitd tulisi markkinoida, jotta
mahdolliset pelaajat kiinnostuisivat pelistd ja sen aiheesta jo kehitysvaiheessa. Nikkasen mie-
lestd pelialalla pitdd ymmartad markkinointia, verkostoitumista ja pitdd osata tehda yhteistyota
toisten pelialan yritysten kanssa. Kaikki peliala on globaalia, eli pitda ajatella koko Eurooppaa
ja maailmaa, ei pelkistddn Kainuuta. Pelialalla ei kannata tehdd pelkistidan Suomen tasolle

mitaan.

Pelialan kehitykseen tarvitaan hyvid ideoita, innovaatioita ja pelialan yhteisé alueelle. Nikka-
nen vertaa pelialan kehitystd Hollywoodin ja Bollywoodin kehitykseen. Ennen kaikkea tarvit-
taisiin ohjausta. Vield vuonna 2006 Kainuussa ei ollut yhtddn pelialan yritystd. Tietojenkasit-
telyn lehtori Veli-Pekka Piirainen ja Nikkanen aloittivat hankkeen, jossa ideoitiin pelialaa ja

sen kehitystd Kainuussa. Nyt viimeisen seitsemén vuoden aikana Kajaanin
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ammattikorkeakoulussa voi opiskella graafikoksi, suunnittelijaksi, tuottajaksi tai koodaajaksi.
Kajaanin Ammattikorkeakoulun pelialan koulutuksen sisddnottoluokka on 50—-60 opiskelijaa

vuodessa.

Pelialan kehitys Kainuussa on lihtenyt kayntiin Kajaanin ammattikorkeakoulusta kun pe-
lialan koulutus kdynnistettiin. Osa ammattikorkeakoulun opettajista alkoi my6s tehdd omia
pelejd ja perustivat omia yrityksid. Talld hetkelld Kainuussa on 23 pelialan yritystd, mikd on
pelialan koulutuksen ja erilaisten pelihankkeiden ansiota. Kajaanin ammattikorkeakoulun
rooli on edelleen hyvin tirked, silli ammattikorkeakoulusta valmistuu ammattilaisia, joita yri-
tykset tarvitsevat kehittyakseen ja laajentuakseen. Haastateltavan mielestd Kainuulaiset pe-
liyritysten tulisi pystyd jo tekemdin vetovoimaisia pelejd, jotka huomataan maailmalla seka
saaman sijoituksia alueelle. Myds ulkopuolisten yritysten saaminen Kainuuseen olisi tirkeda.
Renforsin rannassa on iso yrityskeskittymi, jossa on esimerkiksi erilaisia pilvipalveluita tar-
joavia yrityksid. Esimerkiksi Supercellilld oli Kainuussa sivutoimisto puolitoistavuotta, joten
ei ole lainkaan mahdotonta, ettd seuraava Supercell syntyisi tddlld. Tulevaisuudessa olisi mah-
dollista saada Kainuuseen jopa 50—60 pelialan yritysta, mutta sithen vaaditaan ammattikor-

keakoulun lisaksi yritystoiminnan kasvua ja uusien yritysten sijoittumista alueelle.

Haastateltava nosti esille Ruotsissa pelialan kaupungiksi nousseen Skévden. Skévde on Go-
teborgin ja Tukholman puolivilissd oleva yliopistokaupunki, jossa on Kajaanin ammattikor-
keakoulun yhteistyokumppani HIS (hégs skolan i Skévde). He ovat luoneet alueelleen 700
pelialan tyopaikkaa juuri samalla mallilla, milla Kainuussa pelialaa kehitetain. Malli toimii si-
ten, ettd ensin hankitaan alueelle koulutustarjontaa. Sen jalkeen alueelle perustetaan ja hanki-
taan pienid yrityksid. Viimeisessia vaiheessa alueelle tarvitaan my6s ulkopuolisia yrityksia, jol-

loin saadaan geneerinen kasvu kayntiin.

Kainuussa on pyritty yhdistimaan peli ja elokuva keskenidin, silld ne vaikuttavat suuresti toi-
siinsa. Nikkanen on suunnitellut Cloudberry services projektipdillikon Marko Karvosen
kanssa moviegame /gamemovie tekemistd. Moviegamen ideana on se, ettd itse elokuvan kat-
soja on esimerkiksi 3D persoonana pelaamassa pelid, jossa pelin kululla on vaikutus elokuvan
loppuun. Esimerkiksi pelaajan ratkaisut pelin eri vaiheissa vaikuttavat elokuvan lopputulok-
seen. Tammikuussa 2014 Nikkanen ja Karvonen alkavat suunnitella moviegamea tarkem-

min.



65

Haastattelussa nostettiin esiin Kainuun pelialan kehityksen suurimmat haasteet. Suurin este
pelialan kasvulle Kainuussa on haastateltavan mielesti tyontekijapula, mikd on ongelma koko
Suomessa. Jos Kainuusta valmistuisi esimerkiksi 300 opiskelijaa joka vuosi, silloin ulkopuo-
listen yritysten kiinnostus voisi heritd. Talloin yritykset toisivat Kainuuseen toimistojaan.
Nuoret pelinkehittijit saataisiin myo6s jaamain Kainuuseen, kun tdalld olisi tarjolla tyGpaik-
koja etenkin korkeasti koulutetuille. Ty6paikan lisaksi tulisi olla edullisia asuntoja, hyva tont-
titarjonta, hyvi paivihoito ja muu infrastruktuuri. Nikkasen mielestd Kainuussa on talld het-

kelld hyvi infrastruktuuri, mutta tyopaikkoja on liian vahan.

Kimmo Nikkanen on kirjoittanut 32 kirjaa peleisti. Nikkanen ja Kainuu Gaming Cluster —
hankkeen projektikoordinaattori Timo Surma-aho ovat tekemassid Kajaanista pelaajien kau-
punkia. Ideana on tuoda esimerkiksi ravintoloiden ruokalistoille peleja ja drinkkeja. T4lloin
soluttaudutaan tavallisten kuluttajien elimiin ja samalla tehdddn pelialaa tunnetuksi alueelle.
Kainuussa ja Kajaanissa ykkosjuttu on se, ettd ollaan ylpeitd omasta alueesta, sen kehityksesta
ja peleisti. Pelit pitiisi saada mukaan jokapiiviiseen elimiin ja katukuvaan. Kajaani on ollut
viime aikoina paljon lehdissd juuri pelien vuoksi esimerkiksi pelialan opiskelijoiden saama

Bafta -palkinto ja vuonna 2013 jirjestetty Northern Games summit -tapahtuma.
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6 POHDINTA

Opinndytetyon tavoitteena oli nostaa esiin luovien alojen merkitys seka taloudelliset mahdol-
lisuudet Kainuussa ja koko Suomessa. Merkittivyyttd on korostettu nostamalla esiin menes-
tystarinoita luovien alojen kehittimisestd muualla Suomessa sekd konkreettisia tilastollisia
kehityslukuja. Opinnadytetyossi keskityttiin erityisesti peliteollisuuden ja elokuvateollisuuden
mahdollisuuksiin tulevaisuuden nousevina aloina. Selvitimme opinndyteyOssa, kannattaisiko
Kainuuseen perustaa rahasto vai minkalainen toimintamalli olisi paras luoville aloille. Muilla
alueilla on tuettu rahallisesti ja muuten elokuvateollisuutta ja peliteollisuutta. Niiden case
tapausten ja asiantuntijahaastattelujen perustella teimme johtopditokset rahaston kannatta-

vuudesta Kainuussa ja luovien alojen strategisesta kehittimisesta.

Opetustarjonnalla on suuri merkitys Kainuun alueen luovien alojen kehittymiseen. Kajaanin
ammattikorkeakoulun peliala ja Kainuun ammattiopiston kulttuurialat tukevat vahvasti Kai-
nuun luovien alojen osaajien syntymistd. Luovien alojen kannalta yrittdjyydelld on suuri
merkitys alan menestymiseen. Luovien alojen osaajia tulisi tukea yrittdjyydessd, jotta alansa
osaajat jaisivit Kainuuseen sekd kokisivat toimintaympdriston yrittajyyttad tukevaksi. Kai-
nuussa luovat alat tyollistivit paljon ihmisid nyt ja tulevaisuudessa ja luovien alojen lisddnty-
minen alueella toisi lisdd nuorta tyévoimaa Kainuuseen seki vahentiisi my6s nuorten pois-

muuttoa alueelta.

Luovien alojen ongelmana ovat yleensa taloudelliset ongelmat ja rahoitus. Luoviin aloihin
sijoittamista pidetddn riskialttiina, joten kunnat tai yksityiset henkil6t eivit lahde mielellddn
rahoittamaan nditd aloja. Kuitenkin sijoittaminen riskialttiisiin luoviin aloihin voi johtaa ta-
loudellisesti nopeasti kasvaviin ja tuottaviin yrityksiin. Tietotekniikan ala on erityisesti kas-
vumahdollisuuksiltaan ja innovaatioiltaan lihes rajaton, kuten esimerkiksi kolmessa vuodessa
rdjahdysmiisesti kasvanut pelialan yritys Supercell. Luovissa aloissa on suuret kasvu mahdol-
lisuudet ja tukemalla niitd aloja voidaan Kainuuseenkin saada kansainvilisesti merkittivid

yrityksii.

Peliteollisuuden merkitys on kasvanut paljon viime vuosina ja Kainuussakin pelialan kehityk-
seen on panostettu. Pelialaa kehitetdan Kainuun Etu Oy:n Kavio Cluster- projektin avulla,

jotta Kainuuseen saataisiin kansainvilinen pelialan keskittyma. Kavio Cluster — peliyritysten
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keskittyma perustettiin helmikuussa 2013. My6s Kajaanin ammattikorkeakoulu kannustaa
pelialan opiskelijoita yrittajyyteen Kajak Games osuuskunnan kautta. Yhteistyé on tarkeaa
pelialan kehittimisessi ja verkostojen luomisessa. Merkittivaa on, ettd Kajaanin ammattikor-
keakoulu ja Kainuun Etu Oy yhdessi muiden tahojen kanssa pyrkivit tukemaan pelialan

kasvua ja yrittdjyytta Kainuussa.

S = vahvuudet W = heikkoudet
- oppilaitokset - yrittdjyyden pelko
- peliteollisuus - poismuutto (nuoret)
- infrastruktuuri - rahoitus
- omaleimaisuus - ty6ttémyys (nuoret)
- kaunis ja puhdas luonto - kohtaanto-ongelma
- elimysmatkailu - yrittdjyyden tukeminen
- luovien alojen ammattilaiset - luovien alojen strategia puuttuu
- uudistumishalukkuus - luovien alojen hajanaisuus
- yhteisty6 - lentoyhteydet

- kehittimisty6 (hankkeet)

O = mahdollisuudet T = uhat
- pelialan keskittyma (pelaajien - tybvoiman saatavuusongelmien
kaupunki) lisddntyminen
- elokuva maakunta - osaajien lihteminen alueelta
- nuorten ty6llistyminen alueelle - yrittdjyyden vihentyminen
- kansainvilistyminen - imagon heikkeneminen
- innovaatiot - luovuuden heikkeneminen
- yrittdjyyden lisddntyminen - luovien alojen heikko kehittami-
- yritysten siirtyminen alueelle nen

Kuvio 23. Kainuun maakunnan luovat alat: SWO'T

SWOT — analyysissid on nostettu Kainuun maakunnan luovien alojen vahvuudet, heikkoudet,
mahdollisuudet ja uhat. Monet SWOT — analyysin kohdat sopivat yleisesti Kainuun elinkei-
noeliméan. Vahvuuksina luovilla aloilla on erityisesti oppilaitosten opetustarjonta. Elimys-
matkailu on vahvuus Kainuussa omaleimaisen kulttuuriin sekd kauniin ja puhtaan luonnon
vuoksi. Kainuun luovien alojen heikkouksia on erityisesti tyottomyys ja yrittdjyyden pelko.
Tyovoiman ja tyopaikkojen kohtaamattomuus eli kohtaanto-ongelma, johtaa my6s luovilla
aloilla helposti poismuuttoon Kainuusta. Luovien alojen heikkoutena on myos yhteisen stra-

tegian puuttuminen ja alan hajanaisuus Kainuussa.
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Kajaanista on mahdollista luoda pelialan kaupunki. Oikeanlaisella palvelukonseptilla voidaan
saada myos Kainuuseen elokuvatuotantoja ja kehittad maakunnasta Pohjois-Karjalan tapaista
elokuvamaakuntaa. Luovat alat on erityisesti nuoria kiinnostavia aloja ja niiden lisidntyminen
Kainuussa saisi nuoretkin helpommin jdidmain alueelle. Kehittimalld luovia aloja voidaan
synnyttda uusia innovaatioita ja tehdd Kainuusta alue, jossa luovan alan yritykset pystyvit

menestymain my6s kansainvilisesti.

Uhkana Kainuussa on tyovoiman saatavuusongelmien lisddntyminen, osaajien lihteminen
alueelta ja yrittdjyyden vihentyminen. Nama johtavat helposti luovuuden heikkenemiseen ja
Kainuun imagon huononemiseen. Kehittimalld luovia aloja tihditen SWOT — analyysissa
mainittuihin mahdollisuuksiin voidaan paremmin vilttad uhat. Tamai edellyttda tietenkin ny-
kyisten vahvuuksien ylldpitimistd ja kehittimistd. Kainuu tarvitsee luovien alojen strategian,
jonka kautta alan kenttdd voidaan alkaa kehittimaidn. MyGs projektien kautta voidaan kehittaa
muun muassa luovan alan yrittdjyyttd, kansainvalistymistd, verkostoitumista, rahoitusta ja

ty6llistymistd, jos hankkeiden tavoitteet tahtdavit pysyviin rakenteisiin.

Pelialan koulutus on mahdollistanut osaajien tulemisen alueelle ja osaajien valmistuttua Kai-
nuuseen on syntynyt viimeisen seitsemin vuoden aikana 23 pelialan yritysta. Kainuussa on
hankkeiden kautta pystytty kehittimaan pelialan yrittijien osaamista ja verkostoitumista mer-
kittavisti. Kainuussa on hyvi pohja peliteollisuuden kehittymiselle ja alueelle on mahdollista
saada pelialan keskittymi, minne ulkopuoliset yritykset haluavat tuoda toimipisteitiian. Kavio
Cluster hankkeen avulla kehitetdan Kainuuseen pelialan keskittymaa, mika helpottaa yritysten

verkostoitumista, mahdollistaa yhteismarkkinoinnin ja yritysten vilisen yhteistyon.

Pelialan asiantuntijahaastattelussa aiemmin mainittu pelialan ongelma on peli-ideoiden saama
vihiinen rahoitus. Kainuussa pitéisi keskittyd myos prototyyppipelien rahoitukseen pienilld
rahasummilla. Kavio clusterista ollaan kehittimissa sellaista instrumenttia, missa on useiden
tiimien pelejd saman keskittymin yhteydessd. Rahoittajan tehdessi sithen sijoituksen on hin
mukana kaikissa peleissd ja tiimeissa sijoituksellaan. Tallainen konsepti on hyvi, koska sijoit-
tajalla on sijoitus monessa pelitiimissd samaan aikaan, jolloin joku peleistd voi menestya ja
sijoittamisen riski pienenee. Tama mahdollistaisi sijoittajien lisddntyvin kiinnostumiseen
Kainuun pelialasta. Rahoituksen kannalta peliala ei tarvitse alueellista rahastoa, vaan toimivan

mallin, jonka avulla houkutellaan sijoittajia alueelle. Kehittimistyolld, opetustarjonnalla ja
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toimivalla konseptilla alueelle jid helpommin pelialan yrittdjid ja osaajia sekd se houkuttelee

alueelle ulkopuolisia yrityksia.

Kainuussa on hyvit mahdollisuudet elokuva-alan kehitykseen. Elokuvien tuottaminen Kai-
nuussa olisi mahdollista tuotannoille tarjottavan vahvan ammattiosaamisen vuoksi. Kainuu
olisi hyvd kuvauspaikka kauniine maisemineen ja alueelta 16ytyy hyvi infrastruktuuri kuten
litkenneyhteydet, palvelut, majoitus ja tietolitkenneyhteydet. Kainuussa olisi hyvit edellytyk-
set tuottaa elokuvia, tv-sarjoja ja dokumentteja, mutta alueellisen rahoituksen puuttuessa ei
ole kannattavaa tuoda alueelle tuotantoja. Ilman rahoitusta tuotannot eivit saa korvausta alu-
eelle siirtymisen kuluista. Pelialasta poiketen elokuva-alan ongelmana Kainuussa on rahoi-
tuksen puute. Alueelle tulisi saada alueellista rahoitusta, jotta tuotantojen olisi kannattavaa
tulla Kainuuseen. Jonkinlaisen alueellisen rahoituksen kautta saama panos elokuvaan saatai-
siin alueelle moninkertaisesti takaisin, kun tuotannot kayttavit alueen palveluita ja osaajia.
Pitkdaikainen hyo6ty saadaan, kun alue saa elokuvassa nakyvyytti, jota voidaan myShemmin
hy6dyntid elokuvamatkailun muodossa. My0s kansallinen tuki olisi Suomessa hyvi isompia

kansainvilisid tuotantoja houkuteltaessa, mutta alueellisen tuen merkitysta ei tulisi unohtaa.

Turussa kiytettiva malli elokuvatuotantojen rahoitukseen olisi hyvid my6s Kainuussa. Ko-
mission tuki Kainuun elokuvatuotannoissa olisi merkittivda ja ilman komissiotyyppista tu-
kea, ei alueelle luultavasti saada tuotantoja. Linsi-Suomen elokuvakomissio houkuttelee tuo-
tantoja alueelle palvelukonseptilla ja tuotantotuella, jos kuvattava tuotanto tiyttia komission
kriteerit tuen saamiseen. Kainuussa on Cloudberty Services median- ja elokuvan palvelukes-
kus hanke, joka houkuttelee tuotantoja Kainuuseen ja antaa apua palveluiden ja osaajien 16y-
tymiseen. Kainuuseen tulisi saada pysyva keskus elokuvatuotantojen houkuttelemiseen ja
tukemiseen. Pysyvilld palvelumallilla tarjottaisiin tuotannoille tietoa muun muassa majoituk-
sesta, osaajista ja kuvauspaikoista. Palvelukeskus voisi Turun mallin tapaan tarkistaa tuotan-
non kirjanpidosta ja rahoituslaskelmista paljonko alueelle jdisi rahaa tuotannon tulleessa Kai-
nuuseen. Jos tuotanto tayttdisi Turun mallin kriteerit ja jattdisi alueelle rahaa vahintdidn nelin-
kertaisesti, voisivat kunnat tai kunta sijoittaa elokuvan tuotantoon haluamansa summan. Tu-
russa ja Pohjois-Karjalassa on saatu luotua vahva pohja elokuvatuotannoille ja Kainuussa
tima olisi my6s mahdollista. Hyva palvelukokonaisuus saa tuotannot palaamaan alueelle uu-

delleen.
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Kainuussa suunnitellaan luoville aloille omaa kehittdimisstrategiaa. Tampereella on kehitetty
strategia luova Tampere. Sen avulla Tampereelle on saatu aikaan 800 uutta yritysta ja se on
Suomen laajin luovan talouden kehittdmisohjelma. Kehittimisohjelman aikana luovien alojen
toimialat kasvoivat merkittivisti ja olivat kasvuvauhdiltaan Suomen suurinta huomioitaessa
kaikki toimialat. Luovan Tampereen strategian mukaan menestyksellistd yrittajyytta ja hyvin-
vointia voidaan nostaa investoimalla luoviin aloihin ja parantamalla innovaatio toimintoja,
mainostamalla yrittdjyyttd sekd kehittimdin Tamperetta vetovoimaisemmaksi niin alueen

asukkaiden kuin vierailijoidenkin nakokulmasta.

Kainuussa luovien alojen kehittiminen tulisi lihted kehittimisstrategiaprosessin aloittamises-
ta. Kehittimisstrategian avulla voitaisiin saada Kainuuseen lisdd luovan alan toimijoita ja pa-
rantaa alueen imagoa samaan tapaan kuin luova Tampere kehittimisohjelmassa. Kohta val-
mistuvassa Kainuu 2035 maakuntastrategiassa luovat alat on otettu huomioon painottuen
pelialaan ja elimysmatkailuun. Uudessa maakuntastrategiassa tulisi ottaa luovat alat huomi-
oon kokonaisvaltaisesti ja erityisesti elokuva-alan mahdollisuudet Kainuussa. Opinnéytetyén
aihetta tukien vastasimme maakuntastrategian 2035 suunnitelmaosion kyselyyn, johon halut-
tiin mielipiteitd ja kommentteja maakuntastrategian luonnoksesta. Nostimme kommenteis-
samme esille sen, ettd luovia aloja tulisi enemmin huomioida pitkdn aikavilin strategiassa.
Maakuntastrategiassa 2035 on nostettu tirkeiksi kehittimiskohteiksi yrittdjyys ja nuoret. Nai-
hin panostaminen on hyvin tirkeda, silld luovien alojen tukeminen synnyttai lisid luovuutta
ja uusia innovaatioita sekd yritystoimintaa. Nuoret ovat alemmin mainitun selvityksen mu-
kaan kiinnostuneita luovasta ty0std ja luovan alan ammateista. Kainuun tulisi siis huomioida

paremmin luovat alat, jolloin Kainuu olisi nuoriin luottava maakunta.

Opinniytetyon tuloksena paadyttiin sithen, ettd luovien alojen rahaston perustaminen ei talla
hetkelld ole kannattavaa. Rahaston toiminta vaatisi mittavia summia, johon kunnilla ei ta-
minhetkisen taloustilanteen vuoksi ole rahaa ja ulkopuolisten sijoittajien 16ytiminen laaja-
alaiseen rahastoon on hankalaa. My6s rahojen jakaminen kannattaviin kohteisiin voi osoit-
tautua ongelmaksi. Tamién vuoksi Kainuun luovan alan kentin kehittdiminen tulisi aloittaa
strategian tekemisestd ja vasta sen jilkeen miettid rahaston kannattavuutta. Elokuvateollisuu-
den tukeminen alueellisesti olisi kuitenkin tirkedd. Mahdollisuuksien mukaan elokuva-alan
kehittimisessd palvelukonseptin lisaksi tarvittaisiin alueellista tuotantotukea. Luovien alojen
merkittivyys koko maailmassa on jatkuvasti kasvava. Luovien alojen tarjoamat ratkaisut ovat

merkittivid nyky-yhteiskunnalle. Niitd innovatiivisia palveluita voidaan hyédyntad monilla eri
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toimialoilla lidketieteestd opetukseen. Kainuussa on valtavasti potentiaalia luovien alojen
kentin kasvuun ja uusien innovaatioiden syntymiseen. Tama vaatii paljon strategista kehit-

tamistyota ja halua uudistua luovien alojen menestyjaksi.

Case-tutkimus onnistui hyvin. Tutkimus on luotettava monipuolisten aineistonhankinta ta-
pojen vuoksi. Haastateltavat ovat luovien alojen asiantuntijoita, joten haastattelujen tulokset
ovat luotettavia. Kaikki kvalitatiivisen tutkimuksen luotettavuuskriteerit tayttyvat. Tutkimus-
aineisto on hyvin kuvailtu ja sen tuloksia voi yhdistda eri tutkimuskohteisiin. Haastatteluista
ja case — tapauksista saadut tulokset vaikuttivat tutkittavan asian johtopditoksiin. Case — ta-
paukset ovat monipuolisia ja niissd on esitelty laajasti alueen luovien alojen kehittimistyota.
Case — tapauksissa tiedonkeruu oli haastavaa vahiisten tietolihteiden vuoksi. Teoria tukee
hyvin haastatteluja ja case-tapauksia. Teoria osuus on laaja ja monipuolinen seka tilastolliset
kuviot selkeyttivat kokonaiskuvaa. Opinnaytetyoprosessin kannalta selkeimpi opinnéytetyon
tavoite olisi helpottanut tutkimustyotd. Asiantuntijahaastattelujen osuuteen yksi kainuulainen
haastateltava olisi tukenut opinnidytetyén elokuvateollisuuden osuutta. Kokonaisuudessaan
opinnaytetyo onnistui hyvin vaikka tutkimustulokset ja loppupiitelmat poikkesivat alkupe-

raisista odotuksista.
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LIITE 1

LIITTEET

TEEMAHAASTATTELU — PETRA TARJANNE

TAUSTA

e Miki on toimenkuvasi luovien alojen verkostossa?

e Mikd on luovien alojen verkoston ja tyo- ja elinkeinoministerién toiminnan paita-
voitteet?

e Minkilaista toimintaa luovien alojen verkosto jirjestaa?

LUOVAT ALAT

e Minkilainen merkitys luovilla aloilla on Suomessa? ( Tyollisyys, yrittajyys, peliteolli-
suus, elokuvat)

e Minkilainen merkitys luovien alojen verkostolla on ollut luovien alojen kehittimi-
seen? (esim. yrittdjyys, kulttuuritoiminnan kehittiminen)

e Miten ihmiset saadaan ymmartimain luovien alojen merkittivyys tulevaisuuden nou-

sevana alana?

ELOKUVAT JA RAHASTO

e Anu Perttunen mainitsi, ettd olet ailemmin toiminut tuottajana, kerrotko tuottajan
niakokulmasta, mitka asiat vaikuttavat kuvausalueen valintaan? (palvelut, osaajat, ra-
hoitus)

e Kuinka paljon keskimairin yksi elokuva tuo kuvaus alueelle rahaa, jos kunta on ra-
hoittanut osan elokuvan tuotannosta? (miten rahastojen kautta on saatu elokuvatuo-
tantoja alueelle ja miten kunta on saanut sijoittamansa rahan moninkertaisesti takai-
sin?)

e Oletko mukana Turun ja Rauman seudun elokuvateollisuuden kehittdimisessa ja tie-
ditko milld keinoin Turkuun saatiin rahasto, josta sijoitetaan panos alueella tehtiviin
elokuviin? (tai yleisesti)

e Miten suuri merkitys rahastolla, elokuvakomission toiminnalla ja alueellisella laajalla
palvelutarjonnalla on ollut elokuvatuotantojen lisddntymiseen esimerkiksi Turun seu-
dulla?

e Mitd ongelmakohtia rahaston perustamiseen liittyy, sekd jatkuvien tuotantojen saami-
seen alueelle?



LIITE 2

TEEMAHAASTATTELU - TEIJA RANINEN

TAUSTA

e Miki on tehtavisi Lansi-Suomen elokuvakomissiossa?

RAHOITUS

e Milld keinoin Turkuun saatiin rahasto, josta sijoitetaan panos alueella tehtaviin elo-
kuviin?

e Miten tuotantotuen hakeminen elokuvan tekoon tapahtuu?

e Mitka tekijit vaikuttavat alueellisen tuotantotuen saamiseen?

e Milli tavalla rahasto toimii?

e Miten suuri merkitys rahastolla ja elokuvakomission toiminnalla on ollut elokuvatuo-
tantojen lisddntymiseen Turun seudulla?



LIITE 3

TEEMAHAASTATTELU — KIMMO NIKKANEN

TAUSTA

e Minkilaisissa pelialan kehittimiseen liittyvissid projekteissa olet mukana tilld het-

kelld?

e Minkilaisissa luoviin aloihin tai yrittdjyyteen liittyvissd projekteissa olet ollut ai-

emmin mukana?

PELIALA KAINUUSSA
e Miten niet pelialan kehityksen Kainuussa nyt ja tulevaisuudessa?
e Miten nuoret pelinkehittijit saataisiin jiamaan Kainuuseen valmistuttuaan?
e Milld keinoilla peliala ja muut luovat alat saataisiin kasvamaan Kainuussa?
e Miten uskot elokuva- ja peliala voisivat tukea/ hyodyntid toisiaan?

e Mika on suurin kasvu este pelialalle Kainuussa?

RAHOITUS
e Miten kasvavien pelialan yritysten rahoitusta voitaisiin helpottaa?
e Miten suuri merkitys bisnesenkeleilld on Kainuun pelialalle?

e Miten Kainuuseen saataisiin toimiva luovien alojen rahasto?

MERKITTAVYYS

e Miten ihmiset saadaan ymmartimaéan pelialan ja muiden luovien alojen merkitta-

vyys tulevaisuuden nousevina aloina?



