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JOHDAHTO

Kurssin aikana perehdyimme Service Design -ajatteluun ja palve-
lumuotoiluun Selko- hankkeen kautta. Kavimme kurssin aikana
lapi eri tutkimusmenetelmia harjoitusten ja tehtavien avulla. Sov-
elsimme tutkimaamme hankkeeseen. Tavoitteena oli vieda palve-
luideoita eteenpain ja kehittaa jo olemassa olevia palveluita yh-
dessa palveluntarjoajien, Turun AMKin ja asiakkaiden kanssa.

Ryhmamme aiheeksi tuli kansainvalistyvien yritysten blueprint-
tien eteenpain vieminen. Paadyimme rajaamaan yritykset peli-alan
yrityksiin. Kaytimme projektissa erilaisia tutkimusmenetelmia ku-
ten: benchmarking, haastattelut, palvelupolut, asiakasprofiileiden
luonti ja hiljaisen tiedon soveltamista. Tutkimme myos jo luotuja
pelialan yritysten Blueprintteja ja kaytimme tietoa projektissamme.

Tuotoksena loimme yrityspalveluille tietopankin ,jota he voivat tarjo-
ta pelialan yrittajalle, joka haluaa kansainvalistya. Peliteollisuus on
kansainvalistaliiketoimintaa, 90% Suomen pelialanliikevaihdostatu-
leeulkomailta, joten kansainvalistyminenonelinehto. Peliteollisuuson
kasvavajakehittyvaalajakoimme ettainfopaketillamme olisikayttoa.
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FEOJEETISUUHMITELMA

1. JOHDANTO
Kansainvalistyvien yritysten blueprinttien kehittaminen yrityspalveluille.

2. TAVOITTEET

Tavoitteena on vieda palveluideoita eteenpain ja kehittaa ja testata niita yhdessa palvelun-
tarjoajien ja asiakkaiden. Palveluiden ideointiin ja testaukseen on jo olemassa aineistoa,
jonka pohjalta jatketaan kehitystyota.

3. ORGANISAATIO JA RESURSSIT
Turun AMK & Selko-hanke

4. PALVELUMUOTOILU TEHTAVAT JA AIKATAULU

7.9.2016 Kurssin aloitus

13.9.2016 harjoitustehtava

21.9.2016 Esittelyt

27.9.2016. Service Blueprint

5.10.2016 Projekti suunnitelma & Tutkimusmenetelmat

11.10.2016 projektityoskentely:

25.10.2016 Tiedonhankinta

27.10.2016 SELKO-seminaari

7.11.2016 Esitellaan muille ryhmille kayttajaryhmat ja kayttajaryhmien palvelupolut seka
ehdotukset palveluiden parantamiseksi.

15.11.2016 Hahmotellaan parannuksia palvelupolkuihin ja Service Blueprinttiin
22.11.2016 Hahmotellaan parannuksia palvelupolkuihin ja Service Blueprinttiin
29.11.2016 Parannettuijen Blueprinttien (skenaarioiden) ja Business Model Canvasin
tyostaminen,testaus

12.2016 Esittely asiakkaalle sovittuna ajankohtana

5. PROJEKTI TIIMI JA VASTUUTEHTAVAT
Veera Ketonen, livi Leino & Nicola Makila

6. PALAUTETTAVA AINEISTO

Ryhmakohtainen prosessiportfolio (visuaalinen ja kirjallinen raportti palvelumuotoilupros-
essista ja tuloksista), josta tulee iimeta koko prosessi : Ideat, asiakassegmentit, nykyiset
palvelupolut ja blueprintit (business model canvakset), kayttajatiedonhankintamenetelmat,
palvelupolkujen ja service blueprintin (business model canvasin) kehittymisprosessi ja
testaukset, lopullinen palveluehdotus (service blueprint ja business model canvas)



YRITYS & KANSAIMVALISTYMIMEM J& TUTKIMUSMEMETELMAT

Ensimmaisessa tehtavassa
brainstormasimme ja tutkimme
SELKO — hanke miten Yritys voi kansain-
Kansainvalistyvien yritysten blueprinttien kehittdminen valistya. Tassa vaiheessa
Veera Ketonen, Nicola M3kila & liviLeino emme olleet viela rajanneet te-
htavaamme pelialan yrittajiin.

Ensiaskel
Suomalaiset

menestystarinat

[ ]
Yrityspalvelujen l Tarve maailman
roolina neuvoja Oma-aloitteisuus markkinoilla
yrittdjaa =
] =]

Mahdollisuudet

Miten yritys voi ulkomailla
kansainvalistya?

Hyvat evaat
eteenpdin Lyhyen

Tietopankki oppimaaran info

a Tavoitteena on viedd palveluideoita
[ ] eteenpain ja kehittad ja testata niita

& a - yhdessa palveluntarjoajien ja
Ulkomaalaiset : asiakkaiden. Palveluiden ideointiin ja
menestystarina‘t Infolehtinen testaukseen on jo olemassa aineistoa,
jonka pohjalta jatketaan kehitystyota.

Tutkimusmenetelmat :

1. Business model canvas
- Auttaa maarittelemaan |dhtokohdat ja selkeytt&da toimeksiantoa
Luo kokonaiskuvan

2. Online etnografia
- Tutkitaan onko samanlaisia ideoita muualla
- Otetaan selvad onko tarvetta meidan idealle

. Design drivers
Loydetdan ne paapisteet projektista johon voimme keskittya
Loytaa ydin toimeksiantoon

4. Tiedonkeruu
- Kerataan tietoa maailmalla menestyneista yrityksista ja perehdytaan
heidén keinoihin ja toimintamalleihin

5. Asiakasprofiilit
Maaritelldédn kuka kayttas palvelua
Erityyppisid ihmisia & yrityksia etta palvelu soveltuisi kaikille




ELUEFEIMTIT

Blueprint
Pelialan yritys
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Lahdimme tutustumaan pelialaan jo valmiiden blueprinttien
pohjalta. Blueprintteja oli kaksi erilaita. Naista saimme hyvan
pohjan sille miten peliyritys syntyy. Kuitenkaan blueprinteissa ei
kasitelty paljoa kansainvalistymista. Tarkemmat blueprintit [0y-
tyvat Selko-hankkeen nettisivuilta. Samaan aikaan tutkimme
netista miten peliyrityksen syntyvat ja mita yrittaminen vaatii.

4 SELKO




ASIAKASSEGMEMTIT 2% PALVELUFPOLUT

Palvelumuotoilussa kaytettavien menetelmien esittely koko ryhmalle.
Esitutkimusvaihe, asiakasymmarryksen ja yrityksen/organisaation nakokul-
masta syntyvan nakokulman maarittelyt: Tiedonhankinta palvelun kayttgjista ja
kayttajaprofiileista. Mietitaan ja analysoidaan nykyisia palvelupolkuja kontaktip-
isteineenkayttajaryhmien nakokulmasta.

Tehtavassa pohdimme asiakassegmentteja ja palvelupolkuja ilman ja yritys-
palveluiden kanssa. Lahdimme aluksi miettimaan aaripaita, josta olisi helppo
lahtea pohtimaan kayttajaa ja palvelua.

Tehtava 6

Palvelua tulee kdyttdmaan olemassa olevat ja
aloittelevat pelialan yritykset, joilla on

ajatuksissa kansainvalistyminen. HYVAT JUTUT HAASTEET

ASIAKASSEGMENTIT

Paatimme rajata kohderyhmén pelialan = Piiri pieni pyorii = Mista saada tietoa?
yrityksiin koska koemme, ettd kansainvalisyys ) . .
on heille elinehto. Kiytamme pohjana Pelialan = Globaalit markkinat = Keneen ottaa yhteytta?

. L ..mahd. yhteisty6kumppanit/rahoitus
AL = Rajoittamattomat
mahdollisuudet

= Koulutus ja kurssit

© ®
MO® o

PALVELUPOLUT KAYTTAJARYHMITTAIN

L dhtékohdat

= Innovatiivisuus
= Brandays

= Sosialisointi

Ketonen Veera, Leino livi ja Makila Nicola

PALVELUPOLUT KAYTTAJARYHMITTAIN

o o
Junnu-Jonne 26v Keijo-Konkari +30 ja kaverit L\N\J Junnu-Jonne 26v Keijo-Konkari +30v ja kaverit
- istuu kotonaan, juo ES * tyéryhma erialojen * Yrityspalvelut kdy esittaytyméssa - Kay Digiexpo-pelimessuilla
; ; ammattilaisista ok, 2 Sk e Janmne s2e Helsingissé ja saa sieltd
* Vlilauta ja steam e kasiinsa kansainvélisyys kansainvalisyys tietopankin
+ haaveena aina ollut keksia * ovat tydeldmassa tietopankin kasiins
uusi Max Payne * ajanhermolla, ymmartavat * Lehtisen innoittamana paattaa > (nmesin, SIE @etopaniiess oo
- koodaa 24,7, testailee trendit ja brandayksen osallistua NY Start Uppiin ) paljon infoa Amerikan
j i Y * ovat aktiivisesti yhteydessa * NY:n kautta saa tuekseen pienen markkinoille suuntautumisesta
jutteleita L y y aiheesta kiinnostuneen ty6ryhman .. N )
- juo ES toisiinsa o [y emlmEn famsse THnmT  Liittyvat kavereiden kanssa

Enterprise Europe Networkiin ja

- Kehittaa simppelin . I:uellll\:;?slztlitnékymien S — l:rrl‘jl?tut)mmlstolla (tamakin lehtisessa etsivat Amerikan kontakteja
tasohyppelypelin, jonka AR IaT S 0 - Lahtee tydryhman kanssa Kiinaan - Kehittelevat samaan aikaan
julkasee ilmaiseksi steamisséa o . S . vaihtoon, ja samalla katsastaa toista pelidan

* muut nauttivat ..ilmaiseksi * peli julkaistaan pohjoismaissa markkinat . « Saavat kutsun messuille

* haluavat kumminkin paasta © Saavat kokemusta seka kontakteja Amerikkaan

200 markkinoille vientiin

N

paremmille markkinoille ja © Ovat nyt paremmin varustautuneet - Iso amerikkalainen pelialanyritys
L4 kansainvélistya oman pelin luomiseen ja sen palkkaa Keijo-Konkarin



KANSAINVALISTYHEN, KOMTAKTOIMTI Ja T¥0W ESITTELYA

Seuraavaksi oli luvassa esitys prosessista Paulalle ja Paiville. Keskustelimme kayttajasta. Kuka on pelaaja ja

kuka pelintekija. Tutkimme eri sivuja ja perehdyimme kunnolla kansainvalistymiseen. Tutustuimme Suomen

Pelinkehittajat ry:hyn, Suomen elektronisen urheilun liitto Seulin toimintaan ja laitoimme kyselyita seka vi-
esteja eri tahoille pelialojen kansainvalistymisesta.

Tosiaan ideaksimme rakentui tietopaketti josta yrittdja saisi suurpiirteisesti tiedon miten peliyritys kansain-
valistyy. Lehtiseen tulisi tietoa kontakteista ja tapahtumista jota jarjestetaan.
Koska infopaketti on ns. Lyhyen oppimaaran infopaketti sen pitda olla ytimekas, toimiva ja helppolukuinen
seka visuaalisesti miellyttava.

Kuvaisimme kansainvalistymisen vaiheita “Leveleind” pelialalle uskollisena. Ajattelimme etta 5 levelia olisi
tarpeeksi suppea mutta samaan aikaan kattava paketti.

Alunperin suuunnittelimme infolehtista jonka voisi tulostaa, mutta keskusteltuamme opettajien kanssa kus-
tannuksista Iahdimme miettimaan halvinta mahdollista vaihtoehtoja ,jotta kulut karsiintuisivat.

Odottelimme vastauksia sdhkdposteihimme ja seuraavana vaiheena lahdimme pohtimaan kayttajaa, yritys-
palveluiden roolia seka infolehtisen korvaamista.

. . . = P . sagsesar | s LE e . .
Tietopaketti kansainvélistyvélle pelialan yrittéjalle. o Apuna tydssd kiytdmme aiemmin tehtyja
ueprinttejd ymmartadksemme miten pelialan

Veera Ketonen, livi Leino & Nicola Makila PMUOTS15 yritys syntyy/toimii.

Kansainvalistyvien yritysten blueprinttien kehittaminen yrityspalveluille.

Tavoitteena on vieda palveluideoita eteenpiin ja kehitt3 ja testata niiti yhdessa
joajien ja asiakkai i intiin j on jo olemassa

a
aineistoa, jonka pohjalta jatketaan kehitystyota

Peliteollisuus on kansainvalista lilketoimintaa.

90% Suomen pelitoimialan liikevaihdosta tulee ulkomailta.
Suuri osa kotimaan pelialan yrityksista on pieni3, alle 10-
hengen yrityksia.

Kansainvalisille markkinoille meneminen on prosessi. Pelin valmistuminen ja sen
myyntiin laittaminen on vain pieni osa kokonaisuutta. Yrityksella pitaa olla visio
ja strategia mita ollaan tekemassa sekd ndkemyksid mita tehd&an jos ) l-r"

suunnitelmat toteutuvat eri tavalla kuin ennalta odotettu. L

Yrityksen Kansainvalisty

strateginen misstrategia: e
fokus: Mit Milloin, mill3 Yllapito ja
okus: Mita illoin, milla kehittiminen

teette ja tavalla ja
miten? minne?




Laitoimme kyselya Suomen Pelinkehittajat ry:lle seka Suomen <3

J .
Game Executivelle Aalto Yliopistoon. Vastauksia odotellessa... \-fL

Suomen elektronisen urheilun liito Seul on hyva jasenistd mista voi |6ytaa uusia
yhteistyd kumppaneita mahdollisesti myos kansainvalistymiseen.

Suomen Pelinkehittidjat Ry on Suomen pelinkehittdjayritysten yhdistys. Yhdistyksen tehtdvana on toimia

suomalaisten peliyhtididen yhteisty6elimen3, toiminnan edistdjana ja edunvalvojana.
Suomen pelinkehittdjat ry:n toimintaan sisaltyy:
Suomen pelialan yritysten etujen valvonta ja lilkketoimintaedellytysten parantaminen kiinteassa yhtestyossa valtion hallinnon organisaatioiden ja
muiden pelitoimialan toimijoiden kanssa.
Oikean ja puolueettoman tiedon tarjoaminen pelialan yritystoiminnasta Suomessa niin julkisen sanan, rahoittajien kuin valtionhallinnon eri
organisaatioiden kayttdéon.
Suomalaisen peliklusterin yhtenaisyyden yllapito.
Pelialan yritystoiminnan edustaminen seka kotimaassa ettd kansainvalisissa yhteyksissa.
Pelialan kehitysta tukevien tapahtumien ja koulutuksen jarjestaminen yhteistyossa muiden pelialan organisaatioden kanssa.

Olemme pohtineet vaiheita infopakettiin jotka kuvattaisiin "’Leveleind”.

LEVEL 1: Miksi meidan pitda kansainvalistya? Milloin ja mita
kansainvaliselld toiminnalla tavoitellaan?

LEVEL 2: Mika on paakohderyhma ja miten se voidaan tavoittaa?
Missa on todellista kysyntaa tuotteellesi ja mista tiedat kysyntaa
olevan?

LEVEL 3: Mité se vaatii yritykseltasi ja miten kansainvalisille
markkinoilla kannattaa edeta? Rahoitukset, tukirahat.

: Mista yhteistydkumppaneita? Messut, matkat,
tapaamiset.

: Kansainvidlinen markkinointi. Valitén kilpailu edellyttas
kontaktien luomista, tuotteen tunnetuksi tekeminen, palautteen
keraagminen, toiminnan kehittdminen ja myynnin edistdiminen

Lahteet:
http://www.selko-hanke.com/
http://www.pelinkehittajat.fi/

http://seul fi/seul/jasenet/

GET INSPIRED

http://www.slideshare.net/soppa/pelialan-kansainvlistyminen

Hyva infolehtinen sisaltaa:
* Rajatusti tietoa

« Yhteyshenkilét ja sivut

« Hyvin yhtendisen visuaalisen ilmeen

« Selkea tiedonjaottelu
« Eiylimaaraista kikkailua
« Valitsimme teemaksi galaksit ja
avaruuden. Lapi darettéman ja sen 3

yli periaatteella.




BEUSIMESS MODEL CAMVAS

Avasimme itsellemme business model canvasit, jotta ymmartaisimme yritys-
palveluita seka kayttajaa viela paremmin.

The Business Model Canvas FELIMEEHITTAJA

Key Partners & Key Activities o Value Propositions i"i Customer Relationships ' Customer Segments ’
Rahoitus Viihdearvot Sosiaalisten
Neogames Industry Taidot kanavien kautta )
Koulutuksen tarjoajat L. . . Pela ajat
Muut alan yrittsjst Markkinointi Elamys- ja
Elektronisen urheilun liitto | Brandays kokemus Verkossa
Kansainvdliset pelialan
yrittdjat (EA Games, T
Ubisoft yms.) Sosiaaliset
arvot
SparkUp Key Resources ;-‘ Channels !B
Messut
Pelin toimivuus Domino efekti
Visuaalisuus Steam yms
Youtube
Saatavuus
Juhlapyhiin
ajoittuminen
Cost Structure 6 Revenue Streams é
Markkinointi Kikut: toimipiste, sahkd
Ohjelmistot Kysynnan ja julkaisukanavan mukaan
Kehittdiminen ..tydtunnit. Mukut
The Business Model Canvas
Key Partners é’ Key Activities o Value Propositions i-’i Customer Relationships ' Customer Segments ’
) . Verkossa ) -
Aloittavat Aikataulussa Tietoa Aloittavat yrittdjat
rittajat syminen _ ; .
yritta) Pysy rahoitusneuvonta Kasvokkain
-riskit
Turun kaupunki Tiedonjako _ ety L
P ) yhteistyckump.. Sosiaaliset kanavat
AMK Turku
Key Resources &i‘ Channels !B

Turun yliopisto Tuputtamalla

Tieto Potkurin kautta
Kaupungin kautta
Hiljainen tieto

Turun seudun
kehittamiskeskus

Cost Structure @ Revenue Streams

o

Palkat EU:n rahoitus
Vuokrat Valtio




Seuraavaksi lahdimme tutkimaan kuka on kayt-
taja ja tekija ja mika on yrityspalveluiden rooli
yrityksen kanssa.

Lisaksi pohdimme eri vaihtoehtoja infolehtiselle.
Paadyimme alustavasti visuaaliseen esitykseen
Adobe Muse ohjelmalla nettisivuista

KAYTTAJA BRAINSTORMING
FPELAAJA PELIN TEKIJA SPARK UP

Erﬂamapelaapa Alpittanut  kiinnostuksesta Tehokas ja nopea
Alypaat (tieto ja peleihin Raitilsityd neovontaa
opetuspelit) Mielenkiinto pelien Jokainen uvusi asiakas
World of Warcraft (Role rakenteeseen, toimintaan, lihtee nolla pisteestd
playing) keh.ﬂ:lxm.u:em, Lore (pelien Ei ole valmista info
MOBA pakettia
Streamer (sosiaalinen Ilsmppcinnt -> Koulutus
jakaminen) Tietoa en pelimuodoista
Rahapelaajat Haluaa jaksa omaa iloa,
Yiksilot osaamista, idecita muille
Tiammit Eehttdada enlasia peleja;

1 terveystkunto,  koulutus,

j Tkihaarukka 6-99
lautapelit, korttipelit jne.
Tkihaarukka 4.99 L

ERILAISIA VAIHTOEHTOJA TIETOPAMKILLE




KYSELYIDEH YASTAUKSIA

Lahetimme eri tahoille kyselyita pelialan yritysten kansainvalistymisesta.

TURUH AME (AHIMAATIO» EIJA SAARIMEH

Turun AMK tarjoaa neuvoja kansainvalistymiseen kertomalla rahoituksista ja pitchauksista.
Alan yritykset kayvat kertomassa kokemuksistaan ja jarjestot tulevat myos kertomaan toimin-
nastaan.

AALTO YLIOPISTO <GAME EXECUTIVE)> MIMMA WICKHOLM
Koulutus tarjoaa pelialan strategisen ohjelman jossa osana myds kansainvalistyminen. Aalto
Yliopistosta saimme infoa lisaa lehtisen muodossa.

POTKURI, SPARK UP, (SEHIOR ADVISOR, GAME BUSIMESS) PATRIK UHIMKI

Turku Science park tarjoaa pelialan yrittajalle yrityiskohtaisesti raataloitya palvelua ja koulutus-
ta ,mutta yleista tietopankkia ei varsinaisesti ole.

Kaytannossa tietoa pelialasta saa ammatillisen koulutuksen ja alan seminaarien kautta.

Turun AMK:n Peliteknologian Yliopettaja Mika Luimula ohjasi meidat suoraa Patrik Uhinkin
puheille.

Laitoimme myos viestia Neogames Industryn KooPee Hiltuselle ,mutta valitettavasti emme
saaneet sielta vastauksia.

VYASTAUKSIA KYSELYIHIN

(i3




FIVE STEPS IMFOPAKETIM SISALLOM SELWITYS

I':Il-'-llf-hll'l'I Infopaketin rajausta ettei siita tulisi liilan
laaja vaan se pysyisi simppelina ja to-
imivana. Naita rajataan viela tiivimpaan

muotoon.
Leino livi, Ketonen Veera & Nicola Mékild
ﬁ e Miksi meidan pitaa kansainvalistya? Milloin ja mita
#ﬁ kansainvalisella toiminnalla tavoitellaan?

Mika on paakohderyhma ja miten se voidaan tavoittaa?
Missa on todellista kysyntaa tuotteellesi ja mista tiedat
kysynt&a olevan?

Mitd se vaatii yritykseltdsi ja miten kansainvalisille
markkinoilla kannattaa edeta? Rahoitukset, tukirahat.

Mistd yhteistyokumppaneita? Messut, matkat,
tapaamiset

Kansainvalinen markkinointi. Valitdn kilpailu edellyttaa
kontaktien luomista, tuotteen tunnetuksi tekeminen,
palautteen kerddminen, toiminnan kehittdminen seka

Rl myynnin edistaminen

* 90% Suomen pelitoimialan liikevaihdosta tulee
ulkomailta.

* Yrityksen johdon taytyy alustavasti [6ytaa kolme hyvaa
syyta miksi heidan pitaisi kansainvalistya. Syiden pitaa

MIKSI MEIDﬁH PITI:||:| VésFaanottaaja ke.sté'é yritxks‘en -
EaHSAINYAaLISTYA? 5|siil|ls}t1enllélkotpuohsten tekijdiden tuomat arvioinnit
sekd haasteet.
MILLOIN Ja MITR e e sk pmtuctn
KANSAINYALISELLA arvioimista taman hetkisilla, uusilla ja kehittyvilla
TOIMIMHALLA tavoitemarkkinoilla.
TAVOITELLAAM?

* Ymmarra kansainvalisen lilketoiminnan kustannukset,
mika on siihen panostetuiden investointien tuotto seka

hinta.
* Ole aktiivinen tuotemarkkinoilla ja ajoita toimintasi '
oikein.

__MIKA ON
PRAKOHDEREYHMA * Potentiaaliset asiakkaat tavoitetaan nakyvyydells,
JAa MITEM SE keratkaa tarpeeksi
VOIDAAMH

= * Mista kilpailette? Asiakkaista, nakyvyydesta vai jostain
TAMOITTARY muusta? Investoitteko tulevaan vai seuraatteko
olemassa olevaa asiakaskantaa?

MISSA O * Intuitioon ja tekemiseen tulee uskoa, kun on maaritetty
TDDELLISTP‘ kohderyhma seka tavoite. Yritykselts edellytetdan
ENSYHTAA kykya tulkita myynnin trendeja seka rohkeutta
TUOTTEELLESI JAa muuttaa strategiaa tarvittaessa.

MISTA TIEDAT
K SYHTES
OLEWAH? '

Efmadnoperdad?



* Partnereiden tarkeys korostuu. Kenen kanssa haluatte
tehda yhteistyota, ja tuleeko kohderyhméanne olemaan

MITA SE YAATII sama?
YRITYKSELTASI JA * Miettikda tarkkaan milloin tarvitsette ulkopuolista
MITEH rahoitusta, milla summalla olette valmiita luopumaan
EaHsaidYaLISILLE osasta yrityksen aanivaltaa ja miten omistus tulee
MarEEIMOILLA rakentumaan tulevaisuudessa.
EAHHaTTAS EDETA? * Keskityttekd johtaviin alustoihin: iOS ja Android vai
RAHOITUKSET, teettekd yhteisty&ta Microsoftin tai kiinalaisten
TUKIRAHAT. yritysten kanssa.

* Kotimaisia ja ulkomaalaisia rahoittajia: Tekes,

Keksint6saatio, Ely-keskukset, Nordic Game Program,
GDC (Europe), EGDF, Microsoft. ‘

* Messut ovat hyva paikka luoda suhteita kollegoiden
kanssa. Tapahtumat tarjoavat nakyvyytta mahdollisille

ﬂISTIEl rahoittajille seka yhteistydkumppaneille.
THTELSTYOKUMPPANELTAY * Tukea ja apua kansainvélisyydestd seuraavilta
MESSUT, MATKAT, ikt
yhdistyksilta:
TAPRAMISET

— Neogames Finland ry
- Pelikehittajat ry
— IGDAFinland ry

* Luokaa visio ja strategia seka mielikuva erilaisista

HI':IHSI':lIH"."IEILIHEH .. skenaarioista.
MARKEIMOINTI. WALITOH L _ . -
KILPAILLU EDELLYTTAA - M|tka.ovat ylrltyksen vahvuudet ja miten tuoda niitd
KOMTAKTIEM LUOMISTA, parhaiten esille.
TUOTTEEN TUMHETUESI * Milloin on oikea aika julkaista peli, miten tukea
TEKEMIMEHM, julkaisua ja edistda sen nakyvyytta.
.. __F'I:ILI:|UTTEEH * Julkisuuden saaminen; yhteisét, foorumit, tiedotteet.
HE}::EEnﬁIF::'IPth}JHESIgIET{anH * Suomessa saavutettu esiintymiskokemus ja maine
MYYHHIN EDISTAMIMEH. voivat edistaa vientia.




Miksi kannattaa
kansainvalistya?

90% Suomen
pelitoimialan
lilkevaihdosta tulee
ulkomailta.

Globaali toiminta on tie
menestykseen.

Miten kansainvalisille
markkinoille kannattaa
edeta?

Kapua
kaikki
WIISI
level

-0

EX

Ma&arittakaa kohderyhma seka
asiakaskunta.

Opetelkaa tulkitsemaan myynnin
trendeja.

IMFOPAKETTI

TURKU AMK

TURKU UNIVERSITY OF
APPLIED SCIENCES

SELKO

Tavoita asiakkaat seka
yhteistyékumppanit nakyvyydella.
Ole aktiivinen tuotemarkkinoilla ja
ajoita toimintasi oikein.

Osallistu tapahtumiin;
Digiexpo, Gameexpo, Gamepad,
Exile...

Julkisuuden saaminen; yhteisot,
foorumit, tiedotteet

v

Suomessa saavutettu
esiintymiskokemus ja maine
edistadvat vienyia.

Brandada myds itsesi!

PELIYRITTAJAHA
MEAILMELLE

opas kansainvélistymiseen

Selvittakaa milloin tarvitsette
ulkopuolista rahoitusta.

Kotimaisia ja ulkomaalaisia
rahoittajia:

Tekes, Keksintosaatio, Ely-
keskukset, Mesenaatti, Nordic
Game Program, GDC (Europe).

Tukea ja apua
kansainvalisyydesta seuraavilta
yhdistyksilta:

Neogames Finland ry

Pelikehittdjat ry

IGDA Finland ry




LOFFUSAHAT

Selko- hanke on ollut mielenkiintoinen projekti ,joka kuvas-
taa hyvin nykypaivan tapaa kuinka yritykset toimivat yh-
dessa. Olemme paasseet tutustumaan seka yrityspalvelu-
luihin ja pelinkehittdmisen perusteisiin. Suuressa osassa
tyotamme on ollut  tiedonhankinta ja kaikenlaiset kon-
taktoinnit yhdistyksiin seka muille tahoille. Kurssin aikana
olemme paasseet harjoittelemaan prosessinhallintaa ,joka
on meidan mielestamme tarkea osa muotoilijuutta ja se etta
osaa jasennella tekemisensa omanlaiseksi palvelupoluksi.




