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Digitalisaatio vaatii rohkeutta ja uutta ajattelua. Se ulottuu yrityksen kaik-
kiin toimintoihin. Digitaalisuus ei ole trendi vaan valttamattomyys, joka
vahvistaa yritystd ja tarjoaa uudenlaisia kilpailuetuja kuten tehokkuutta,
nopeutta ja saavutettavuutta. Toisaalta digitaalisuus nostaa esiin myos
uudentyyppisid haasteita ja uhkia. Esimerkiksi tietoturvaongelmat, kuten
tietomurrot ja yksityisyyden riskit, ovat merkittdvia huolenaiheita. Tassa
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Haapaniemi, H. (toim.) Luovia menetelmia ja alykkaita ratkaisuja. Digitaalisen
talouden vahvuusalajulkaisu 2023. Mikkeli: Kaakkois-Suomen ammattikorkea-
koulu, 156-167. https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-344-568-0
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artikkelissa tarkastelemme muutamaa digitaalisuuden tuomaa aspektia
pk-yrityksissa ja erityisesti Kymenlaakson alueella. Artikkelimme mukai-
lee SWOT-analyysia. Tuomme esille vahvuuksia, joita yritys voi saada
digitaalisuutta hyddyntamalla. Pohdimme myos tekijoita, jotka voivat hei-
kentaa yritysta digitaalisella pelikentalla. Digitalisaation mahdollisuuksia
tuomme esiin case-esimerkissa, jossa kuvaamme peliteknologian mah-
dollisuuksia muiden toimialojen ndkdkulmasta. Lopuksi avaamme uh-
kakuvia, jotka liittyvat esimerkiksi tiedon vaarinkdyttdon ja digitaaliseen
yksityisyyteen. Tarkastelemalla erilaisia ndkokulmia seka arvostamalla
digitaalisen ja fyysisen maailman monimuotoisuutta yritys voi hallita digi-
taalisuuden tarjoamia mahdollisuuksia ja haasteita liiketoiminnan tukena.

Yrityksen digivahvuudet: Tehokkuus,
innovointi ja kilpailuetu - digitaalisuus
yrityksen voimavarana

Kuva 1. Robotti digitaalisella alueella. (kuva: Unsplash, Alex Knight)

Digitaalisuuden hyddyntaminen tehostaa liiketoimintaa. Sahkoiset tyoka-
lut ja pilvipalvelut vahentavat aikaa ja resursseja vaativien rutiinitehtavien
maarad. Automaatio auttaa optimoimaan prosesseja ja varmistamaan vir-
heettdman suorituksen. Tyontekijoille vapautuu aikaa keskittya luovuutta
ja korkeampaa lisdarvoa tuottaviin tehtaviin.

Kymenlaakso on rakennemurrosaluetta, ja perinteisilld toimialoilla ta-
pahtuneiden leikkausten jalkimainingeissa digitaalisuutta ketterasti hyo-
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dyntaville yrityksille on kysyntaa. Yritys voi vahvistaa digivalmiuksiaan
hyddyntamalla alueella toimivia, yrittdjille suunnattuja projekteja ja muita
maksuttomia palveluja. Kymenlaakson alueella toimii esimerkiksi hank-
keen mahdollistamana digitaalinen innovaatiokeskittyma, Digiasema.
Digiasema keskittyy pk-yritysten digitalisaation tukemiseen ja liiketoi-
minnan kehittamiseen.

Digitaalisuus auttaa innovoimaan
ja luo kilpailuetua

Digitalisaatio ja teknologinen kehittyminen avaavat ovia uusille inno-
vaatioille. Jokainen yritys voi kerata ja analysoida suuria datamaaria ja
tunnistaa uusia liilketoimintamahdollisuuksia. Alykkaét teknologiat, ku-
ten tekodly ja lohkoketjut, voivat muuttaa kokonaisia toimialoja. Uusia
toimintatapoja ja teknologioita nopeasti omaksuva yritys voi saavuttaa
kilpailuetua verrattuna perinteisempiin toimintamalleihin.

VTT:n kehittdman Digisiirto-matriisin (Saari ym. 2021) tulosten yhteenve-
tona todettiin, etta digitalisaatio parantaa kiistatta my0ds yrityksen talou-
dellista tulosta. Suurin osa tdman paivan tuottavuuden kasvusta tulee
suoraan tai epasuoraan digitalisaatiosta (Nieminen 2023).

Digi parantaa asiakkaan kokemusta

Digitaalisuus antaa yritykselle mahdollisuuden parantaa asiakaskoke-
musta. Verkkokauppa, mobiilisovellukset sekd personoitu markkinointi
ja viestinta tekevéat asiakassuhteista yksildllisempia.

Analytiikka auttaa ymmartamaan asiakkaiden tarpeita ja kdyttaytymis-
ta. Tuotteet ja palvelut on mahdollista raataldida paremmin. Pienenkin
yrityksen on mahdollista tavoittaa omat asiakkaansa tehokkaasti hyvin
toteutetun digimarkkinoinnin avulla.

Digi laajentaa yrityksen pelikenttaa

Digitaalisuus mahdollistaa yrityksen laajentumisen maantieteellisesti il-
man fyysisia rajoituksia. Pienikin yritys voi kehittda digitaalisuuttaan seka
saada uusia liiketoimintamahdollisuuksia ja potentiaalia kasvuun.

Verkkokaupat ja digitaaliset markkinointikanavat avaavat ovia uusille
markkinoille ilman suuria investointeja. Tutkimusyhtio Statistan mukaan
(Chevalier 2022) globaalin verkkokaupan arvo oli jo yli 4,2 biljoonaa dol-
laria vuonna 2020 ja sen odotetaan kasvavan edelleen.
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Digitaalisuus luo vaylan myos yrittdjan henkilokohtaiselle kasvulle. Kehit-
tyminen ja kouluttautuminen onnistuvat erilaisten alustojen kautta jousta-
vasti missa ja milloin vain. Myds pienilld paikkakunnilla toimivilla yrittajilla
on mahdollisuus kehittdd ammattitaitoaan.

Digitaalisuus on uusi normaali, ja sen mukanaan tuomat vahvuudet yri-
tykselle ovat kiistattomat. Lisaantynyt tehokkuus, parantunut asiakas-
kokemus, uudet innovaatiot ja uudenlaiset kilpailuedut avaavat taysin
uudenlaisia ndkdaloja yrittdjyyteen. Yrityksen kannattaa omaksua digi-
taaliset ratkaisut ja ndhda ne strategisina voimavaroina, jotka avittavat
liilketoiminnan seuraavalle tasolle.

Digiheikkoudet pienissa yrityksissa

Kuva 2. Paniikkinappula. (kuva: Getty Image - Panic)

Digiheikkoutena rekrytointihaasteet

Pk- ja mikroyritykset karsivat usein rekrytointihaasteista, varsinkin pie-
nemmilld paikkakunnilla ja syrjagisemmissd maissa. Pienen on vaikea kil-
pailla, kun vastassa on isompia organisaatioita isommissa kaupungeissa
ja tunnetummissa maissa, toisin sanoen suuryrityksid, joilla on enemman
nakyvyytta ja rekrytointiresursseja. Tama trendi tulee lahivuosina valitet-
tavasti kiihtymaan. Jo vuonna 2021 talousjarjestd World Economic Forum
nosti esiin maailmanlaajuisena talouskasvun haasteena pk-yritysten on-
gelmat rekrytoida ja sitouttaa osaavaa henkilokuntaa. Tata trendia seu-
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rasi digitalisaation nopeampi kiihtyminen: vuonna 2023 yli 75 prosenttia
organisaatioista ennusti kayttavansa pilviteknologioita, tekodlyd ja mas-
sadataa lilketoiminnoissaan seuraavan viiden vuoden sisélla (World
Economic Forum 2023). Tama vaistamatta johtaa yha paheneviin rekry-
tointiongelmiin ja siihen, etta organisaatiot kilpailevat samoista osaajista.

Digiheikkoutena teknologioiden
kayttéoonoton hitaus

Pk-yritykset voivat olla isompia yrityksia hitaampia digitalisaatiossa, mika
voi johtua kolmestakin pk-yritysten digitaalisen siirtyméan esteesta (OECD
2021):

1. Osaamisvaje hidastaa siirtymaa. Pk-yrityksissa ei valttamatta ole
osaamista, tietotaitoa ja uskallusta valita yrityksille sopivia digitaa-
lisia tydkaluja, laitteita ja palveluita.

2. Rahoitusvaje koskee etenkin pk-yrityksia. Pienemmilla yrityksilla
on pienemmat resurssit ja usein rajoitetut mahdollisuudet saada
rahoitusta digitalisaation haasteisiin.

3. Infrastruktuurin ja digitaalisten ratkaisujen saatavuudessa on haas-
teita. Digitalisaatio ei ratkaise kaikkia pk-yritysten pullonkauloja,
silld pk-yrityksille on usein vaikeaa ottaa kayttodn uusia digitaalisia
ratkaisuja. Esimerkiksi infrastruktuurin ja logistiikan haasteet voi-
vat siten olla pk-yrityksille haastavampia kuin isommille toimijoille.

Digiheikkoutena kielitaito

Suomessa, kuten monissa muissakin Euroopan maissa, monen yrityksen
haasteena on puutteellinen kielitaito. Yha enenevassa maarin kaupan-
kdynnin ehtona on sujuvan englannin kielen tuottaminen. Markkinoin-
timateriaalien lisdksi digitalisaation myo6ta tuotteiden myynti ja palvelut
siirtyvat verkkoon ja pilveen, missa englanti on valtakieli, jonka pohjal-
ta useimmiten myds lokalisaatio muille kielille toimii nopeimmin ja hal-
vimmin. Sen lisaksi yritykset joutuvat tulevaisuudessa rekrytoimaan yha
enemman ulkomaalaistaustaista tyovoimaa. Yrityksissa moni kokee eng-
lannin kielen taitonsa riittavaksi, mutta kdytanndssa varsinkin suullisen
kielen kaytto aiheuttaa epavarmuutta ja kokemuksia itseilmaisun rajalli-
suudesta (Aulio 2021).
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Peliteknologia tarjoaa mahdollisuuksia
useille toimialoille

Kuva 3. GDC (Game Development Conference) San Franciscossa 2022.
(kuva: Sabine Suorsa)

Pandemian aikana vuonna 2020 pelialan suosio kasvoi merkittavasti
nuorten keskuudessa. Maailman talousfoorumin (Read 2022) mukaan
pelialan arvo voi kasvaa vuoteen 2026 mennessa jopa 321 miljardiin Yh-
dysvaltain dollariin. Uusia teknologioita nousee jatkuvasti, ja ne tuovat
mukanaan uusia markkinamahdollisuuksia. Esimerkiksi virtuaalitodelli-
suus- eli VR-pelien markkinat kasvavat jatkuvasti. Markkinoiden arvioitu
kasvu vuonna 2021 oli 7,92 miljardia Yhdysvaltain dollaria ja arvo nou-
see vuoteen 2028 mennessa 53,44 miljardiin, jolloin yhdistetty vuotui-
nen kasvuvauhti on arviolta 31,4 prosenttia vuosina 2021-2028 (Davies
2023).

"Digitaalisella aikakaudella pelaamisesta on tullut yksi suosi-
tuimmista viihdemuodoista. Teknologian kehittymisen myotda
pelialalla on tapahtunut merkittévdd kasvua ja kehitystd. Pe-
leissd on siirrytty yksinkertaisista pikselipeleistd virtuaalitodel-
lisuuskokemuksiin, ja peleistd on tullut mukaansatempaava ja
vuorovaikutteinen vdline, joka vetdd puoleensa kaikenikdisié
pelagjia.” (Futurelevate 2023.)
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Peliteknologiaa voidaan kayttdd monilla aloilla. Esittelemme téssé ca-
sen peliteollisuudesta, peliteknologiasta ja sen ymparistosta. Kerromme,
kuinka peliteknologia tarjoaa mahdollisuuksia myos muilla sektoreilla
toimiville yrityksille.

Nykyaan peliteknologiaa voidaan hyodyntaa monilla toimialoilla, kuten
logistiikassa, terveydenhuollossa, hyvinvoinnissa, rakentamisessa, kou-
lutuksessa, elokuvissa ja mediassa. Erityisesti terveydenhuoltosektori
panostaa voimakkaasti peliteknologiaratkaisuihin, joita voivat olla VR
(virtuaalitodellisuus), Al (tekodly), XR (laajennettu todellisuus) ja 3D-gra-
fiilkka. Virtuaalitodellisuus vaikuttaa merkittdvasti viihdeteollisuuden tu-
levaisuuteen. Virtuaalitodellisuusratkaisujen avulla yleiso ei ainoastaan
istu ruudun &arelld vaan saa vaikutelman live-elamyksesta naytolla. Pe-
liteknologiasta voi 16ytya kilpailuetu myds perinteisella toimialalla toimi-
valle yritykselle.

Xamkissa Digitaalisen talouden vahvuusalalla keskitytdan peliteknolo-
giaan sekd autetaan eri toimialojen yrityksia hyédyntamaan pelitekno-
logian tyokaluja, kuten VR- ja tekodlyteknologioita. Erilaiset kdynnissa
olevat hankkeet antavat opiskelijoille mahdollisuuksia tydskennelld to-
dellisten yritystapausten parissa, erityisesti terveysalan, logistiikan, me-
dian ja rakennusteollisuuden yrityksissa.

Pk-yritysten kasvumahdollisuudet ovat suuret, kun hyédynnetaan pe-
liteknologian tuomia mahdollisuuksia; tehokkaimpana ratkaisuna on
I6ytaad markkinarako uusille markkinoille paasya ja niiden valloittamis-
ta varten. Peliteknologian hyddyntaminen saattaa olla haastavaa pk-
ja mikroyrityksille, mutta esteet muuntuvat mahdollisuuksiksi yritysten,
aluekehitysyhtididen ja oppilaitosten yhteistydlla sekd alueellisten ke-
hitysmahdollisuuksien tuella. Pk- ja mikroyritykset voivat saada tukea
laajentumissuunnitelmiinsa, kuten uusien tuotteiden ja palveluiden ke-
hittdmiseen. Oppilaitosten rooli kehitysprosessissa on suuri, koska ne
kouluttavat tulevaisuuden asiantuntijoita.

Pelialalla on hyva kyky oppia, mitd potentiaalinen yleis6 haluaa, ja si-
ten luoda mukaansatempaava pelikokemus. Koko peliteollisuus kasvaa
valtavasti kaikkien pelityyppien osalta, olipa kyseessa sitten videope-
laaminen, mobiilipelaaminen tai PC- ja konsolipelit. Ala kasvaa, ja tek-
nologia monipuolistuu. Aina mahdollisuuksia ei kuitenkaan riita kaikille.
Kilpailu on kovaa, ja kilpailuedun I16ytamiseksi on investoitava osaavaan
tyovoimaan. Suomen kaltaisten pienten maiden on houkuteltava péatevia
tydntekijoitd maansa rajojen ulkopuolelta pysydkseen kilpailukykyisena.
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Naista asioista keskustellaan pelialalla, ja peliteknologioiden sovellus-
kohteiden laajentuessa keskustelut ulottuvat tulevaisuudessa yha use-
ammalle toimialalle!

Digitaalisen aikakauden uhkat

Kuva 4. Valeuutisia. (kuva: Getty image — Fake News)

Ei niin hyvaé, ettei jotain pahaakin. Digitaalisessa maailmassa uhkat kas-
vavat samaan tahtiin uusien liiketoimintamahdollisuuksien kanssa. Esi-
merkiksi tekodly hoitaa monet toimistorutiinit automaattisesti, luo uutta
sisaltoa ja tarjoaa vield kartoittamattomia mahdollisuuksia teknisen suun-
nittelun ja terveydenhuollon kaltaisilla aloilla.

Samaan aikaan tekodly mahdollistaa raatéaloityjen kyberhyokkaysten
toteutumisen, manipuloitujen deep fake -videoiden luomisen ja luo-
van tyon arvonlaskun. BlackBerryn tutkimuksen (Singh 2023) mukaan
yli puolet IT-asiantuntijoista sanoo, ettd ChatGPT:ta tullaan kayttdamaan
kyberhyokkayksiin vuoden kuluessa, ja lahes 80 prosenttia uskoo sen
tapahtuvan kahden vuoden sisélla.

1 Lisaa esimerkkeja peliteknologian hyddyntamisesta eri toimialoilla on
tdman julkaisun luvussa 3. Alykkdampis kaupunkeja digitalisaatiolla ja peli-
teknologioilla. (toim. huom.)
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Euroopan parlamentti valmistelee kattavaa tekoalylainsdaadantoa, EU:n
tekodlysdaadosts, jonka tarkoituksena on tasapainottaa tekodalyn hyvia ja
huonoja puolia (European Parliament News 2023). Uudet teknologiset
keksinnot ja digipalveluiden kasvava kayttd korostavat datan vastuulli-
sen kasittelyn ja suojelun merkitysta.

Arvokkaan datan suojelu

Yritykset tarvitsevat dataa ymmartadkseen ja palvellakseen asiakkaita
seka luodakseen parempia palveluita, tuotteita ja kannattavaa liiketoi-
mintaa. Datavastuullisuus on erityisesti digitaalisuuden aikakaudella kriit-
tinen lilketoiminta-arvo ja osa kehittyvaa kilpailuetua. Hiljattain tehdyn
tutkimuksen (Statista 2023) mukaan 54 prosenttia briteista on sitd mieltg,
ettd suurin vastuu tietosuojasta on yrityksilla.

Kuluttajat ovat entista tietoisempia digitaalisesta yksityisyydestaan ja en-
tistd huolestuneempia datansa vaarinkaytosta. Samassa Statistan tutki-
muksessa (2023), joka koski tietosuojaa verkossa Isossa-Britanniassa,
kuusi kayttdjaa kymmenesta sanoi, ettd heidan tietoisuutensa keratta-
vista henkildtiedoista on lisdantynyt muutaman viime vuoden aikana.

Parikan ja Harkdsen (2020) mukaan datavastuullisen yrityksen peruso-
minaisuuksia ovat seuraavat:
« Yritys on ldpindkyva sen suhteen, miten yritys kayttaa dataa.
« Yritys suhtautuu yleisen tietosuoja-asetuksen kaltaisen lainsdadan-
non vaatimuksia tiukemmin.
« Yritykselld on pateva strategia ja kaytannot kasitelld dataa.
« Yritys hallinnoi datan koko elinkaarta datan kerdamisesta sen tur-
valliseen poistamiseen.
« Yritys jakaa dataa vain luotetuille kumppaneille tarkkojen sopimus-
ten ja ohjeistusten mukaisesti.

Kolmansien osapuolten evdasteet aiheuttavat paansarkya liiketoiminnan
omistajille ja markkinoijille. Samalla tama kuitenkin motivoi entistd enem-
man paivittdmaan tietovastuuta seka markkinointi- ja asiakastietojen ka-
sittelyd koskevia kaytantoja yrityksissa.

Digitalisaation hiilijalanjaljen pienentaminen

Hyvia uutisia: Vaikka internetliikenne on kasvanut 600 prosenttia vii-
meisten seitseman vuoden aikana, datakeskusten energiankulutus on
kasvanut vain 20-70 prosenttia (IEA 2023). Datakeskukset ja maailman-
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laajuiset verkostot muodostavat noin yhden prosentin energiankayton
aiheuttamista hiilidioksidipaastoista.

Tama on paaosin parantuneen energiatehokkuuden seka datakeskusten
ja verkostojen yleisesti kayttdman uusiutuvan energian ansiota. IEA:n
mukaan kryptolouhinnan energiankulutus on kuitenkin samaan aikaan
kasvanut yli 2 000 prosenttia.

Entista kestdvamman digitaalisen talouden tarve kasvaa. Se tarkoittaa
entista vahahiilisempia ICT-laitteistoja seka dataliikenteen ja datanhal-
linnan energiankayton vahentamista. Kestavampien sovellusten ja oh-
jelmistojen luominen yleistyy, ja siind otetaan huomioon digitaalisten
tuotteiden ja palvelujen koko elinkaari — Green Coding. Lisaksi on kehi-
tettdva edelleen datan kayton lahteiden ja ymparistovaikutusten parem-
paa tunnistamista ja mittaamista.

Lopuksi

Digitaalisuus on pysyva osa arkea. Se on jo avannut uusia maailmoja,
eika viela ole nakyvissa kuin vasta jadvuoren huippu. Digitalisaation ke-
hityspolut eivat ole yrityksille pelkk&d auringonpaistetta, vaan mukaan
mahtuu myods myrskypilvia.

Rohkealla mutta terveen epéluuloisella asenteella ja monipuolisella yh-
teistyolla yritykset l0ytavat fiksuimmat digiaskelmat ja selvidvat myos
sudenkuopista. Kymenlaaksolaiset yritykset saavat maksutonta apua yri-
tyksen digiosaamisen ja kehitystarpeiden kartoittamiseen Digiasema Ky-
menlaaksosta. Digiasema.fi-palvelusta 16ytyy yritysten tarpeisiin sopivia
digipalveluja ja koulutuksia.

Digiasema Kymenlaakso kokoaa yhteen kymenlaaksolaisille yrityk-
sille suunnatut digipalvelut seka yksityiselta etta julkiselta sekto-
rilta. Digiasemaa toteutetaan Uudenmaan ja Kymenlaakson Liiton
kautta Uudistuva ja osaava Suomi 2021-2027 EU:n alue- ja ra-
kennepolitiikan ohjelman (EAKR) rahoittamassa DIH Kymenlaakso
— Digibuusteri -hankkeessa. Digiasema Kymenlaaksoa koordinoi
Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu yhdessa Kymenlaakson ke-
hittémisyhtididen Cursor Oy:n ja Kouvola Innovation Oy:n kanssa.
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