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Edessémme on sellaisia mutkikkaita ongelmia kuin ilmastonmuu-
tos ja lisddntyvd yhteiskunnallinen eriarvoisuus. Huomaamme
yhé selvemmin, ettd ndmi ongelmat vaikuttavat meihin kaikkiin.
Tulevaisuutemme on vaakalaudalla.

Pelin muuttajat ovat rohkeita, sitkeitd, optimistisia ja karsi-
mattomia ihmisid, jotka kdyttavat kekselidisyyttadn, intohimoaan ja
draiviaan ratkaistakseen maailman vihelidisimpid ongelmia - nyt.

Pelin muuttajat ldhestyvit ongelmia tiysin uudenlaisella ta-
valla. Joskus heidin ratkaisunsa vaikuttavat jalkikiteen yksinkertai-
silta tai jopa ilmeisiltd, mutta ndiden ratkaisujen l6ytyessd ne oli-
vat kaikkea muuta. Pelin muuttaja on joku, joka tekee kvanttihypyn:
ei 1:std 1,1:een vaan »nollasta kymmeneen», kuten sanonta kuuluu.

Pelin muuttajat tekevit eksponentiaalisia muutoksia, eivit
lineaarisia.

Historian aikana on nahty monia huomattavia pelin muut-
tajia. Se tuntematon, joka keksi pyorén, oli sivilisaation laajenemis-
kehityksen karjessd. Kun Gutenberg keksi kirjapainotaidon, tieto
alkoi levitd nopeammin ja laajemmalle. Huomattava méara ihmis-
henkid sddstyi, kun Alexander Fleming 16ysi penisilliinin ja Marie
Curie ymmarsi radioaktiivisuuden merkityksen. Teollistuminen ei
olisi ollut mahdollista ilman polttomoottorin keksimistd. Ehkaisy-
vilineet antoivat naisille lisdd vapautta ja mahdollistivat heidian
osallistumisensa yhteiskuntaan laajemmin kuin ennen. Mandelan
myo6tatunto ja anteeksianto loivat perustan modernille, moniarvoi-
selle Eteld- Afrikalle.

Vaikka pelin muuttajia on ollut kautta historian, koko maail-
man historiassa ei ole ollut parempaa hetked olla pelin muuttaja
kuin tdnddn. Yksil6illd ei ole koskaan aikaisemmin ollut yhtd hyvia
mahdollisuuksia innovoida ja suurentaa mittakaavaa. Olemme ta-
nédén yhtd suuressa murroskohdassa kuin mité sellaisten maailmaa
muuttaneiden asioiden kuin tulen, metallien hitsaamisen ja teollis-
tumisen keksiminen merkitsivit aikoinaan.

Pelid muuttavat innovaatiot ovat tainddan mahdollisia ennen-
nikemittomaéssi mittakaavassa. Tdhdn on kolme syyté:

Elimme valtavan teknologisen harppauksen aikaa. Eiké kyse
ole vain Mooren laista, jonka mukaan transistorien maéra tihedssd
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integroidussa piirissd kaksinkertaistuu joka vuosi, mikd mahdol-
listaa suuremman tietojenkdsittelytehon halvempaan hintaan.
Niemme saman harppauksen jokaisella inhimillisen toiminnan
alueella: viestinndssd, lddketieteessd, teollisuusteknologiassa, kaik-
kialla. Se koskee kaikkea toimintaa, johon liittyy tietotekniikka.
Maailman tunnetuin tulevaisuudentutkija Ray Kurzweil pyytdd
meitd miettimédn jo pelkédstddn viestintda. Kielen kehittyminen vei
satoja tuhansia vuosia ja kirjoitetun kielen levidminen kymmenia
tuhansia. Painettu lehdist6 saavutti kriittisen massan 400 vuodessa,
puhelin saavutti yhden neljasosan eurooppalaisista ja yhdysvalta-
laisista 50 vuodessa. Matkapuhelin péisi kriittiseen massaan seitse-
massé vuodessa, ja sosiaalisen median, wikien ja blogien tulo maa-
ilmanlaajuisiksi ilmidiksi vei vain noin kolme vuotta.! Tdma johtuu
siité, ettei digitaalisen maailman vauhti ole endi lineaarista vaan
eksponentiaalista. Kurzweil ennustaa, ettd niemme tulevina vuo-
sikymmeniné luonnontieteissd ja lddketieteessd samanlaisen ham-
mastyttdvan hyppayksen kuin on jo tapahtunut tietoliikenteessa.

Toiseksi, mobiilipalvelujen ja internetin ansiosta kdytan-
nossi jokainen voi ensi kertaa historiassa olla yhteydessa kehen ta-
hansa muuhun reaaliaikaisesti ja ilman viivettd. Ideat virtaavat ih-
miseltd toiselle, kaikkialle maailmaan, yhtd nopeasti kuin vierei-
seen taloon. Tamai viestinnin vallankumous on todella globaali ja
yleismaailmallinen. Kuka tahansa voi ottaa yhteyden keneen ta-
hansa, ja pian myos esineet liittyvét toisiinsa. T4ta nimitetdén esi-
neiden internetiksi.

Kolmantena syyné on valtava sukupolvenvaihdos, joka vai-
kuttaa yhteiskunnan arvoihin. Millenniaalit ja Z-sukupolvi nike-
vdt maailman hyvin toisenlaisella tavalla kuin vanhemmat ihmi-
set. Millenniaalit ovat mddridtietoinen sukupolvi. Se ei kysy itseltdén,
mité se haluaa olla, vaan minka ongelman se haluaa ratkaista.

Nima kolme elementtid — teknisen kehityksen vauhti, tie-
toliikenneyhteydet globaalilla tasolla sekd sukupolvenvaihdos ja
sithen liittyvd arvojen muutos - tuottavat inhimilliseen kekselidi-

1 Ray Kurzweil — Immortality by 2045 / Global Future 2045 Congress 2013
https://www.youtube.com/watch?v=qIRTbI_IB-s
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syyteen sekoitettuna tehokkaan cocktailin. Meilld on kdytdssamme
enemmin tyokaluja ja olemme kykenevampid yhteisty6hon ja in-
novaatioihin kuin koskaan ennen historiassa.

Jos vain toimimme oikein, meilld on mahdollisuus kayda
kasiksi maailman vihelidisimpiin ongelmiin - suoraan ja nopeasti.
Mahdollisuus pelid merkittavdsti muuttaviin innovaatioihin on
taalla. Riippuu vain sinusta, tartutko siihen!

Oman elimdmme pohtiminen antaa meille suhteellisuu-
dentajua. Kun synnyin alle 50 vuotta sitten, maailma oli hyvin eri-
lainen paikka. Synnyin Meksikossa myrskyisdnd vuonna. Vuonna
1968 koettiin useita merkittavid poliittisia tapahtumia. Opiskelijat
nousivat kapinaan Pariisissa, Yhdysvalloissa, Meksikossa ja mo-
nissa muissa paikoissa. Osa mielenosoituksista paattyi huonosti,
kuten Meksikon Tlatelolcossa, missd néhtiin opiskelijoiden ve-
riloyly. Autoritaariset vallanpitéjét eivit olleet maailmalla harvi-
naisia. He hallitsivat itse asiassa enemmistdd maailman maista.
Tsekkoslovakia miehitettiin tuona vuonna ja se menetti vapautensa
parinkymmenen vuoden ajaksi.

Muutoksen siemenia oli kaikkialla. Yhdysvalloissa opiskeli-
jat vaikuttivat Vietnamin sodan pédattymiseen. Musta viesto taisteli
kansalaisoikeuksiensa puolesta. Juuri vuonna 1968 Yhdysvaltoihin
sdddettiin uusi kansalaisoikeuslaki, viisi vuotta Martin Luther
Kingin kuuluisan »I have a dream» -puheen jéilkeen. Naisasialiike
oli vahvistumassa ehkdisypillerien keksimisen my6td. Seuraavana
vuonna ihminen astui ensi kertaa kuun kamaralle. Jalkikiteen voi
selvasti ndhdd, kuinka vahva sukupolvien vilinen kuilu oli tuohon
aikaan. Mutta kdanteen saaminen aikaan oli vaikeaa. Vallanpitgjilla
oli luja ote, ja muutos vaati suuren madréan poliittista vaantoa.

Kuten monet muutkin lapset, vietin onnellisen lapsuuden
1970-luvun ja 1980-luvun alun Meksikossa. Leikin ulkona naapu-
rien kanssa, urheilin paljon, soitin viulua, osallistuin koulun néytel-
miin, seurasin maailman tapahtumia harmittavasti sensuroitujen
TV-kanavien vilitykselld ja kdvin toisinaan elokuvissa. Meilld ei ol-
lut VHS-nauhuria. Kuuntelimme musiikkia kaseteilta. Tietokoneita
oli toimistoissa térkeitd laskutoimituksia varten, mutta kirjoitus-
koneiden valtakausi jatkui enimmaikseen yhd. Meiddn ensimmai-
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nen kotitietokoneemme, Commodore 64, tuli taloon kun olin var-
haisessa teini-idssd, mutta sen toiminnot olivat varsin alkeellisia. Ja
vaikka matkustimme ulkomailla ja koimme olevamme kiinni maa-
ilmassa, elama vaikutti silti varsin paikalliselta. Vaikka useimmissa
kaupunkilaiskodeissa oli lapsuudessani puhelinliittymd, vain yh-
delld kymmenestd meksikolaisperheesté oli puhelin: yhteinen linja
perheelle ja usein myds naapureille. Lihetimme ja vastaanotimme
yhi kasin kirjoitettuja kirjeitd, joilta vei viikkokausia tavoittaa kir-
jekaverimme ulkomailla. Maailma oli avautumassa, mutta se oli hi-
das.

Sittemmin olen onnekseni saanut vaikuttaa useisiin pelid
muuttaviin teknologioihin (matkapuhelimet, mobiili internet, pelit
ja sosiaalinen media), jotka ovat kutistaneet ja yhdistineet maail-
maa. Onnellinen sattuma vei minut Meksikosta Britannian kautta
Suomeen, missa aloitin tyt Nokialla vuonna 1998 ja Angry Birdsin
luoneella Roviolla vuonna 2013. Néind vuosina Nokia toi ensi ker-
taa miljardien ihmisten kéytt66n ensin matkapuhelimet ja sitten
mobiilin internetin. Sitten Rovio sai ympéri maailmaa faneja, jotka
kaikki pelasivat samaa pelid yhdessi ja jakoivat kokemuksiaan.

Teknologian kehitys ei ollut itsestddnselvas, vaikka se jalki-
kiteen saattaa vaikuttaakin sellaiselta. Yritysten kayttoon alun pe-
rin tehdyt keksinnot ovat olleet suuren yhteiskunnallisen muutok-
sen moottorina ja koskettaneet lahes jokaista ihmistd maapallolla.
Innovaatioita ei synny vain toimistoissa, vaan niita tekevit kaikki
ihmiset.

Internet oli todella suuri yhteiskunnallinen muutosvoima.
Ajatus, ettd minka tahansa informaation voisi 16yt4é koska tahansa
vain tekemdlld siitd haun, oli todella vallankumouksellinen. Mutta
internetin teki vieldkin tehokkaammaksi se, ettd jokainen kayttdja
antoi oman panoksensa sen sisdltoon. Tama ei ollut ylhaaltd alas-
péin -maailma, jollaisessa vietin lapsuuteni. Sen sijaan jokaisesta
saattoi tulla reportteri ilman ettd sanomalehden toimituksen tiy-
tyi hyviksya jutut. Kenesté tahansa saattoi tulla téhti ilman suuren
TV-kanavan tukea.

Internetin ansiosta tuli mahdolliseksi luoda pelia muutta-
via liikkeitd kysymadttd siihen keneltdkddn lupaa. Pian syntyi yh-
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teistyon yhteiskunta. Suomalaisen Linus Torvaldsin vuonna 1991
julkaisema Linux-kayttojarjestelmé oli varhainen esimerkki siita,
miten pitkille ihmisten vilinen yhteisty6 saattoi mennd. Nykydan
tdma avoin jdrjestelmd on Android-kiyttojarjestelmédn ytimend.
Se on siten laatuaan maailman suosituin. Vuonna 2001 perustettu
Wikipedia, jota toimittavat vapaaehtoiset asianharrastajat ympari
maailmaa, on samalla tavoin muodostunut maailman suurimmaksi
hakuteokseksi.

Internet on myos hédivyttdnyt valtioiden rajoja. Aika, jolloin
kulutimme ensisijaisesti paikallisia uutisia, medioita ja siséltoja,
on jo kaukana menneisyydessd. Tédnddn indonesialainen nuori voi
seurata japanilaista mangaa, korealainen laulaja voi nousta listo-
jen huipulle kaikkialla maailmassa, suomalaiset millenniaalit voi-
vat kiynnistdd maailmanlaajuisen ravintolailmion ja ruotsalaisella
youtubettajalla on enemmén faneja kuin useimmilla térkeilla kau-
pallisilla briandeilla.

Minulle internetin perimmaiinen kauneus on siind, etta se ta-
soittaa pelikentdn ja sallii pelid syvisti muuttavien innovaatioiden
syntyd mitd odottamattomimmissa paikoissa. Merkittivin muu-
toksen kdynnistimiseen ei tarvita Applen mittakaavaa. Innovaatiot
voivat olla perdisin mistd tahansa. Kaksi vuonna 1997 syntynytté
nuorta, jotka asuvat kaukana toisistaan, saattavat muuttaa pelia val-
tavasti ja viedd ihmiskunnan nollasta kymmeneen ennen kuin tayt-
tavat 20 vuotta.

Yhdysvaltalainen keksija Jack Andraka oivalsi, miten haima-
syovén voi l6ytdd mesoteliini-nimisen aineen avulla. Miten 15-vuo-
tias koululainen voi olla kekseliddmpi kuin suuret ladkefirmat?
Siten, ettd hédn ldhestyy ongelmaa eri tavalla ja hankkii tieteenteki-
joitd seuraajikseen.

Malala Yousafzai kampanjoi samaan aikaan vasymatti toi-
sella puolella maailmaa, jotta tytot paasisivit kouluun - ensin ha-
nen omalla synnyinseudullaan Swatin laaksossa Pakistanissa, missa
talibanit olivat kieltdneet tytéiltd koulunkédynnin, ja sittemmin
kaikkialla maailmassa. Malala, jolla oli laajaa kansainvalistd huo-
miota saanut blogi ennen kuin talibanit hyokkasivéit hdnen kimp-
puunsa ja melkein tappoivat hinet, sai Nobelin rauhanpalkinnon
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ennen kuin téytti 18. Hdn on erds maailman johtavista tytt6jen oi-
keuksien puolustajista.

Eiké kyse ole vain nuorista. Tuhansien kilometrien padssa
Malalasta ja Jackista yli kahdeksankymppinen tutkija Tu Youyou
kehitteli malarialddkettd, joka teki vaikutuksen Nobel-komiteaan ja
tiedemaailmaan. Youyoulla ei ole tutkintoa lddketieteestd eikd héan
ole viettdnyt eldmédnsd ldnsimaissa. Sen sijaan hédn havaitsi, ettd 2
000 vuotta vanhassa perinteessé oli mukana viisautta, jota hin saat-
toi soveltaa ja testata.

Pelin muuttamisessa on kyse merkityksellisestd muutoksesta
kohti parempaa. Pelid muuttavilla innovaatioilla voi olla syva vai-
kutus ihmisten eldmééan, kuten tukirangoilla, jotka sallivat halvaan-
tuneiden kavelld jélleen; laseilla, joiden ansiosta vérisokeat voivat
nihda vireja; tai tarjottimilla, joita kdyttamalld Alzheimer-potilaat
voivat syddd helpommin. Innovaatiot voivat liittyd ympéristoon,
kuten aurinko- ja tuulienergia sekd muut uusiutuvat energiamuo-
dot. Ne voivat olla sosiaalisia, kuten virtuaalitodellisuus, joka lisda
tietimystimme maailmasta ja empatiakykyamme, tai ohjelmistot,
jotka kdantéavit suoraan, mité joku sanoo kielelld, jota emme osaa.
Innovaatiot voivat kummuta myos yhteiskunnallisten kysymysten
ajattelemisesta tdysin uudella tavalla, kuten arvotettaessa luontoa
ja sen monimuotoisuutta taloudellisesti yritysten kirjanpidossa.
Ongelmien ratkaisemiseen on monia mahdollisuuksia. Ja maailma
tarvitsee niitd kaikkia.

Tama kirja on niille, jotka uskovat itseni tavoin, ettd aikaa
ei ole hukattavaksi. Maailma tarvitsee ratkaisuja vihelidisimpiin
ongelmiinsa: ilmastonmuutokseen, joka uhkaa koko olemassa-
oloamme; radikalisoitumiseen, joka levidd maailmalla; kansain-
vaelluksiin, jotka johtuvat sodasta, kdyhyydesti, pelosta, kuivuu-
desta ja nildstd; monin paikoin maailmaa tapahtuvaan naisten
syrjintddn ja suoranaiseen sortoon; tietoturvaan ja yksityisyyden-
suojaan liittyviin vakaviin ongelmiin; siihen, ettei kaikilla ole mah-
dollisuutta koulutukseen; uusien tyollistimistapojen tarpeeseen;
kaikkien ihmisten haluun eldd arvokasta eldimid; vaikeiden sai-
rauksien parantamiseen; tarpeeseen saada maailmaan enemmain
iloa ja mielihyvaa.
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Olen vakuuttunut, ettd jossain pdin maailmaa on henkil6it,
jotka voivat vastata kuhunkin néistd ongelmista: ihmisié, jotka kek-
sivdt ratkaisuja, sekd yhteistyokumppaneita ja seuraajia, jotka aut-
tavat ndiden ratkaisujen toteuttamisessa.

T4ama kirja on sinua varten.

Olen jakanut sen kolmeen osaan.

Ensimmaisessd osassa puhun siitd, mikéi tekee maailmasta,
jossa elimme, uljaan uuden maailman. Selitdn, miksi se tarjoaa
meille kaikkien aikojen parhaan mahdollisuuden l6ytdd pelid
aidosti muuttavia ratkaisuja maailman vihelidisimpiin ongelmiin ja
miksi meidédn on tartuttava tdhdn mahdollisuuteen juuri nyt.

Toisessa osassa kasittelen maailman ongelmia, jotka valvot-
tavat minua ja monia teistd 6isin. Tarkastelen myos joitakin ide-
oita, jotka muuttavat pelid talla hetkelld ja kdyvit suoraan kasiksi
néihin ongelmiin.

Kolmannessa osassa jaan kanssanne omia kokemuksiani ja
esitdn, ettd meistd kaikista voi tulla pelin muuttajia. On meista it-
sestimme kiinni, tullako pelin muuttajiksi vai ei.

Mahdollisuus pelid merkittavasti muuttaviin innovaatioihin
on tailla. Riippuu vain sinusta, tartutko siihen. Tehdadn muutos.
Aikaa ei ole hukattavaksi.
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Liike-eldman totutut kaavat ovat murtumassa. Kansain-
valisen uran tehnyt yritysmaailman ammattilainen ker-
too, kuinka menestya mullistuvassa maailmassa ja ryhtya
itsekin “pelin muuttajaksi”.

Eldmme aikaa, jossa on suuria uhkia mutta myds suuria
mahdollisuuksia. Maailma on tdynna jokapaivaiseen ela-
maan ja koko ihmiskunnan tulevaisuuteen liittyvia ongel-
mia, minka takia niitd ratkoville ja kehitysta edistaville
tuotteille ja palveluille on kova kysynta. Jalkikateen tar-
kasteltuna monet mullistavat ratkaisut vaikuttavat pai-
vanselviltd, mutta niihin paatyminen on vaatinut paljon
kekselidisyytta ja ennakkoluulottomuutta. Toisaalta meil-
& on ennenndkemattomat puitteet haasteisiin vastaa-
miseen: teknologia on kehittynyt viime vuosina huimin
harppauksin, ja koko maailma on nyt yhden napinpainal-
luksen paassa.

Game Changer valottaa nykyista liiketoimintaymparistoa
ja tarjoaa monia esimerkkeja siitd, kuinka vanhat toimin-
tatavat voi kyseenalaistaa lahestymalld tuttuja pulmia
tuorein ajatuksin ja siten saada bisneksensa lentoon.

Meksikolaissyntyinen Blanca Juti
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