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. SATAKUNNAN PELILLISYYSVERKOSTO

PELILLISTAA

Tiivistelma

Satakunnan pelillisyysverkosto  -hankkeen
visiona oli kohtauttaa pelialan, luovan alan ja
teknologia-alan toimijoita luomalla pelillisyyt-
td ja uutta teknologiaa hyddyntédva innovaatio-
verkosto ja jarjestda tyOpajoja seka pilotoida
verkostossa saatuja tuote- ja palvelukonsep-
teja. Gamecoast-verkosto on monialainen 55
toimijan yhteiskehittdmisen alusta, jossa on
40 yritystd, 5 kansainvalista verkostoa, seka
oppilaitoksia, yliopistoja ja hankkeita. Hank-
keen aikana toteutettiin 13 tydpajaa, jossa
syntyi yhteensa 37 pelillistettya tuote- tai pal-
velukonseptia. Gamecoast-verkosto osallistui
noin 30 tapahtumaan. Ndistd 16 tapahtumaan
osallistui noin 100 yritysta ja noin 1300 henki-
I6a. Pelillisyyteen liittyy laheisesti monia uusia
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teemoja ja teknologioita, kuten ohjelmistoke-
hitys, tekoaly, robotiikka ja automaatio. Naita
yhdistelemalla ja hyodyntamalla voidaan rat-
kaista entistd monimutkaisempia ongelmia, ja
toisaalta luoda uusia ratkaisuja ja tuotteita, joil-
la on aitoa kilpailuetua.

Pelillisyyden maaritelma

Satakunnan pelillisyysverkosto -hankkeessa
on nostettu menestyksekkaasti pelillisyys ja
osallistaminen kehittdmistoiminnan keski-
koon. Tassa selvityksessa pelillisyydelld tarkoi-
tetaan pelillisten elementtien hyddyntamista
toisessa kontekstissa, esimerkiksi hyvinvoin-
nissa tai tyoturvallisuudessa. Pelillisyytta tar-
kastellaan téssé loppuraportissa ensisijaisesti
Gamecoast-yrittdjaverkoston mahdollisuutena
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edistda yritysten kehittamia uusia pelillistetty-
ja omia palvelujaan tai yhteiskehittamiaan pal-
veluja sekd niiden menestymista paikallisesti
ja kansainvalisesti. Pelillisyytta voidaan hyo-
dyntaa myos Teollisuus 4.0 kontekstissa, jossa
toimitaan enemmaén tai vahemman autonomi-
sesti verkostomaisessa toimintaymparistos-
sa. Gamecoast-verkoston yritykset kayttavat
pelillisyyttad asiakkaan osallistamisen vélineena
palvelutuotteen kehittdmisessa tai pelillisyytta
kadytetdadn palautteen kerddmisessa asiakkail-
ta asiakaspolussa. Satakunnan pelillisyysver-
kosto-hankkeessa syntyi Gamecoast-brandi.
Gamecoast-verkostossa on talla hetkella 55
toimijaa, joka osa Robocoast DIH -konsortiota.

Pelillista tydpajaa

13 pelillists tvépaiaa,

START
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55 toimijaa

Faktaa Gamecoast-verkostosta

Zichermannin (2010) mukaan pelillisyys on osa
kayttajien sitouttamista ja ongelmien ratkomis-
ta pelillisen ajattelun ja pelidynamiikan keinoin.
Determing ja muut (2011) maarittelevat pelillis-
ten elementtien hyddyntamisen kontekstissa,
joka eiole pelitai pelillinen itsessaan. Huotari ja
Hamari (2012) korostavat pelillisyyden tukevan
asiakkaan arvon muodostumista yhdistden sen
pelillisyyden maaritelmaan erityisesti palve-
luiden ominaispiirteisiin, joissa asiakas on itse
luomassa palvelusta saamaansa lisdarvoa. Pal-
velutuotteissa asiakkaan kokema arvo luodaan
yhteistydssa palvelun tuottajan/tuottajien ja kayt-
téjan kanssa palveluntuottajien mahdollistamissa
resursseissa (Vargo & Lush 2004)

Satakunta
pelillisyyden

03

Tapahtumat

Satakunnan pelillisyysverkosio
~hanke logpuu - Gamacoast:
wverkosto jataka kehittymistddn
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Hankkeen lahtokohta ja
toiminta

Hankkeen ldhtdkohtana oli tuottaa uusia
pelillisia toimintamalleja, osallistaa yrityksia
yhteiskehittamiseen, jonka seurauksena syn-
tyi monialainen verkosto Satakuntaan. Hanke
kaynnistettiin, koska pelillisyys néhtiin Sata-
kunnan alue-ennakoinnin johtoryhméssa ja
tulevaisuusfoorumissa potentiaalisena kehit-
tamiskohteena. Satakunnan alueelta [0ytyy
runsaasti pelialan yrityksia ja sitd sivuavia toi-
mialoja myds pelialan opetusta on alueella.

Satakunnan pelillisyysverkosto-hanke toteu-
tettiin vuosina 2018-2020 Prizztech Oy:n
toimesta. Hankkeen rahoituksesta vastasi Sata-
kunnan ELY keskus EAKR-rahoitteisena toimin-
taymparistdhankkeena ja Prizztech Oy yhdessa
Porin seudun kuntien (Harjavalta, Kokemaki,
Pori ja Ulvila) kanssa. Hankkeen tavoitteena oli
Satakunnan pelillisyysverkoston toimintaympa-
riston kehittdminen ja yllapitdminen fyysisena ja
digitaalisena. Pelillisyyttd hyddyntavien tydpajo-
jen toteuttaminen ja tuotekehitysprojektien ide-
ointi ja kehittdminen.

Hankkeessa luotiin avoin Gamecoast-arvover-
kosto, jossa yritykset, kehittdmisorganisaatio,
oppilaitokset ja korkeakoulut loivat mahdol-
lisuuden uusien innovatiivisten sidosryhmien
I6ytédmiselle ja strategisten kumppanuuksien
syntymiselle paikallisissa klustereissa toimi-
ville tuottajille. Verkostolle toteutettiin oma
Gamecoast-verkkosivusto, jota yllapidetddn
myds hankkeen paatyttyd. Lisdksi hankkeen
aikana oli kaytossa Glue-yrityksen toteuttama
virtuaalinen 3D kohtaamispaikka. Merkityk-
sellisintd hankkeessa olivat syntyneet verkos-
tot ja ennakkoluulottomat yhteistydtavat niin
hankkeen toteutuksessa kuin
kehittamistoiminnassa. Satakunnan pelillisyys-
verkoston hankkeen keskeisend toimintana on
ollut toimijoiden tunnistus ja yritysten kohtaut-
taminen ja sita kautta verkoston kasvattaminen.
Codecontrolista ja Kumppaniasta tuli strategisia
yhteistydkumppaneita sekd Bottejasta ja Vitec
Softwaresta. Norded loi Gamecoast-verkoston
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Pellistiminen

toimijoista yhteistyoverkoston kansainvalisen
liilketoiminnan kehittamiseen joukkorahoitus-
kampanjoiden tuottamiseen Kickstarteriin.

Toisena paatuloksena hankkeesta syntyi uusia
yhteistydmuotoja pelillisyytta
hyédyntdvat tydpajat ja pelillisyyttd hyddynta-
vat liiketoimintamallit, jotka toimivat Game-
coast-verkoston perustana ja mahdollistavat
jatkokehittamisen. Pelillisyytta ja uutta tekno-
logiaa edistavid palveluita kehitettiin kiintedssa
yhteistyossa kayttdjien, yritysten seka julkisen
sektorin toimijoiden kanssa. Hankkeen aikana
tehtiin yhteisty6ta myos Satakunta DigiHealth ja
Kampus-Sote-hankkeiden kanssa ja jarjestettiin
Soteuttamo Satakunta - Kohti parempaa eldmaa
- tulevaisuuden hyvinvointipalvelut -tapahtu-
massa yhteinen tyopaja. Pelillisyyttd hyodynta-
vid tuotekehitystydpajoja jdrjestettiin yhteensa
11 vuonna 2019 ja vuonna 2020 jarjestettiin 2
tyopajaa. Hankkeen aikana syntyi yhteensa 37
pelillistettya tuote- tai palvelukonseptia. Naista
kokeiluista nelja oli jo olemassa olevan tuotteen
parantamista pelillisyyttd ja uutta teknologiaa
hyédyntden seka nelja naista kokeilusta on kau-
pallistettu tuote- tai palvelukokonaisuuksiksi.

esimerkkina

Taman lisaksi pelillistetyistd tydpajatoteutuk-
sista toteutettiin kaksi tieteellistd tutkimusta,
joissa hyoddynnettiin comicubes-prototypoin-
tityokalua. TyOpajoissa syntyneitd konsepteja
olivat esimerkiksi Pelillistetyn joukkorahoitus-
konseptin kehittaminen, tekoalyn ja pelillisyy-
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den soveltaminen Porin kaupunkikeskustan
tyhjiin liiketiloihin, pelillistetty Tukenasi 24/7
-palvelukonsepti, Acute Software tyytyvaisyys-
kyselyn pelillistaminen chatbot-ratkaisulla,
Elinarin yritysesittely virtuaalihuonekokeilulla,
ty6turvallisuuteen liittyvan demon kokeilemi-
nen UC4D toimesta, erilaiset konseptit, kokeilut
ja pilotoinnit kanavoitiin todellisiin ongelmiin
pelillisyytta ja uutta teknologiaa hyddyntamal-
1a. Pelillisyys mahdollisti uusien yhteiskehit-
tdmisen mallien kehittdmisen verkostossa ja
tyOpajojen siirtdmisen virtuaalisiksi. Frelander
Solutions toteuttiviiden viikon tydpajakokeilun,
jossa kehitettiin palvelumuotoilua ja pelillisyyt-
ta hyddyntdaen palveluita ja tuotteita seuraa-
valle tasolle. Naiden kautta kokemus karttui ja
Gamecoast-verkoston yritysten sisdinen osaa-
minen kasvoi. Tuotekehitystyopajojen seurauk-
sena syntyi Gamecoast-verkostolle oma brandi,
joka tunnettiin nimelld Gaming Meets X. Sata-
kunnan pelillisyysverkosto-hankkeen aikana
syntyi start up-yritys Frelander Solutions Oy,
jotavetda Noora Frelander.

Hankkeen aikana kerattiin palautetta tydpajoista
anonyymistidigitaalisillakyselyilla. Kyselyt 1ahet-
tiin osallistujille aina kyseisen tyopajan jalkeise-
na pdivana. Palautekyselyihin saatiin vastauksia
80 %:lta tyopajaan osallistujalta. Palautteiden
keskiarvoksi muodostui 4,25 arvoasteikolla 1-5.

Prizztech fasilitaattorina

Projektin fasilitaattorina toimi Prizztech Oy.
Prizztech Oy:sté projektin vetdjana toimi Pirita
Ihaméki projektipaallikkona, joka toteutti tyo-
pajat ja osallistui erilaisiin tapahtumiin, seka
jarjesti ohjausryhmakokoukset, valmisteli tyo-
paja-aineistot, esitykset seka tuotti loppura-
portin. Tarkemmin fasilitaattorin tehtavia olivat:

B tydpajoihin osallistuvien kokoon kutsumi-
nen ja aktivointi

B vuorovaikutteisten pelillisyyttd hyddynta-
vien tydpajojen ohjaus (tyopajojen jarjesta-
minen, aikataulutus ja kutsujen laatiminen)

B yhteenvetojen kirjoittaminen tyOpajoista
B |oppuraportin kokoaminen ja toimittaminen

Projektin aikana fasilitoitiin yhteensa 13 tyo-
pajaa ja 16 tapahtumaa. Gamecoast- verkosto
mahdollisti ja fasilitoi Helpompi Eldma -inno-
vaatiotapahtumassa teknologian  kokeilut,
jossa UC4D esitteli pelillistettya tyoturvalli-
suussovellusta, jota halukkaat padsivat arvi-
oimaan. Kokeilut madalsivat kynnystd mm.
virtuaalilasien kdyttamiseen sekéa innostivat ja
voimaannuttivat kayttdjia pohtimaan teknolo-
gian kehittamista ja teknologian hyddyntamis-
ta turvallisuuden nakokulmasta.
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1. SATAKUNNAN PELILLISYYSVERKOSTO

OSALLISTAA

Yhteiskehittamisen kulttuuri

Uusi yhteiskehittamisen kulttuuri on avoimuu-
den, oppimisen ja inhimillisen vuorovaikutuk-
sen kulttuuria. Sen tehtava on tukea tehokasta
toimintatapojen ja kdytantdjen uudistamista.
Tuulaniemi (2013) ndkee yhteiskehittdmisen
(co-creation) palvelumuotoilun tyétapana ja
periaatteena, ei varsinaisena kehittamistyo-
kaluna, kuten tdssa loppuraportissa yhteiske-
hittdminen nahdaan tarkedna toimintatapojen
muutokseen johtavana ty6tapana. Yhteiskehit-
tdmisessa varsinainen tuotanto ja uusien palve-
luiden kehittely pyritddn sulauttamaan yhteen
(Engstrom 2004). Kokeilukulttuuri edistaa tyo-
pajatydskentelya ja teknologioiden pilotointeja
ja hankkeessa nama koettiin merkityksellisiksi
kaikille osapuolille.

Tassa selvityksessa nahdadan osallisuus aito-
na osallistumisena asiakkaan nakokulmasta.
Ristaniemen (2005) mukaan asiakaslahtoi-
nen toimintamalli on prosessi, johon sisaltyy
suunnitelmallisuus, yksilollisten tavoitteiden

MAARITA LIIKETOIMINNAN KOHDE,
P MIKA PELILLISTETAAN

Madritelldaan pelillistettdva kohde ja
y kohteen mitattava tavoite

TESTATAAN JA
PALVELUMUOTOILLAAN

Testataan ja palvelumuotoillaan pelillista
palvelua

MAARITA TALOUS

Madritetadn palvelun hinnoittelumalli ja
resurssit palvelun toteutukseen

MAARITA PELIN PALVELUPOLKU

Maaritetaan pelitila tai alue, missa
palvelu toteutuu

asettaminen, yhteistoiminta ja jatkuva arvioin-
ti. Osallisuus ja osallistuminen kuvaavat sitou-
tumista ja asioihin vaikuttamista, joka léhtee
yksilosta itsestadn, kuten Gamecoast-verkos-
ton jokaisella yritykselld on samanlaiset vaiku-
tusmahdollisuudet.

Tybpajat ja testaukset tuottivat teknologian
kehittdjille, luovan alan ammattilaisille ja pelia-
lan tuottajille runsaasti tietoa asiakkaiden ja
loppukayttdjien tarpeista. Nopeiden kokeilujen
avulla palveluideoiden ja prototyyppien toi-
mivuutta voitiin testata ennen kuin palveluita
[ahdettiin varsinaisesti kehittdmaén eteenpain.

Yhteiskehittaminen  mahdollisti  pelillisten
teknologiapalveluiden soveltamisen uusille
kohderyhmille. Kokeilukulttuuri, osallistava

tyOpajatyoskentely ja teknologiset pilotoinnit
seké toimialarajoja ylittdva kumppanuusyhteis-
tyo loivat mahdollisuuksia saada pelillisyydelld
ja uuden teknologian soveltamisella saavutetut
hyodyt ja todelliset asiakastarpeet kohtaamaan
menestyksekkaasti

MAARITA KOHDERYHMASI

Madritetadan kohderyhma, joka kayttaisi
pelillista palvelukonseptia

MAARITA OSALLISTUJAN
TAVOITTEET PALVELUSSA

Madritetaan pelaajan tavoitteet
palvelussa

MAARITA PELAAJAN SITOUTTAMISEN MALLI
Mairitetaan osallistuja/pelaajan
sitouttamisen vilineet ja toteutus

/
/

W™

Léhde: Burke 2014, 12.
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Joukkorahoituksen
pelillistamistyopaja

Pelillisyystydpaja oli ensimmdinen konkreet-
tinen yhteiskehittamisen tydpaja, joka jar-
jestettiin  Gamecoast-yrityksille. Norded Oy
oli heittdnyt haasteen Gamecoast-yrityksille
”Miten pelillistaisit joukkorahoituspalvelun”.
TyOpaja toteutettiin Prizztechin ja Norde-
din kanssa yhteistyossd. TyOpajaan osallistui
kahdeksan yritysta kehittamaan pelillisia ele-
mentteja joukkorahoituspalveluun. Tyopaja
mahdollisti yhteiskehittamisen, mutta tyopajan
ansiosta l6ydettiin uusia yhteistydkumppaneita
kehittamaan kyseista konseptia eteenpadin.

Ty6pajan aikana muodostettiin kolme ryhmaa,
jotka kehittivat ideoita. Ensimmaisen ryhman
ideassa tuotiin esille, etta palvelu itsessadan oli-
si pelillistetty video joukkorahoituskoulutuk-
sesta tai joukkorahoitusvalmentajapalvelusta,
jota tukisi AL-chatbot. Joukkorahoituspalve-
lun video pysahtyisi automaattisesti ja tarjoai-
si asiakkaalle erilaisia interaktiivisia tehtéavia.
Esimerkiksi asiakkaan tulisi maaritella kartalle
uudet tavoitteet mihin pyrkii kuten markki-
naosuus kohdemaassa. Joukkorahoituspalvelu
keraisi asiakastietoa antamalla asiakkaalle eri-
laisia tehtavig, jotta se pystyisi palvelemaan asi-
akasta paremmin samalla my0s kasvattamaan
omaa asiakasdataa. Asiakasdataa yhdistettéi-
siin Kickstarterin palvelusta saatuun dataan,
jotta joukkorahoituskampanjoista tulisi menes-
tyksellisempia. Joukkorahoituskoulutus toimisi
sekd asiakkaan valmentamisena seka se osallis-
taisi asiakasta kehitysprosessiin. Joukkorahoi-
tusvalmentajapalvelussa toimisi yhteiséllinen
tila, jossa asiakkaat voisivat kommentoida tois-
ten asiakkaiden keskeneraisia kampanjatavoit-
teita ja ndin oppia omasta tekemisestaan.

Toisen ryhman idea lahti liikkeelle tarkoi-
tuksenaan houkutella mahdollisimman laaja

osallistujajoukko kurssille. Ensin tarjottaisiin
ilmainen osio kaikille joukkorahoituskurssin
osallistujille. Joukkorahoituskurssi alkaisi ’tes-
taa ideasi meilld”, jossa osallistuja valitsisi eri
kategorioista omaa ideaansa vastaavat palaset,
mika hyodyntaisi tekodlya. Kickstarterin sivus-
tolle kertynyttd dataa hyodynnettaisiin toteu-
tuneiden kampanjabudjettien ja siitd saatujen
joukkorahoituksen vertailemiseen. Talloin voi-
taisiin arvioida suoraan kampanjaan kaytetyn
rahan maaraa suhteessa siihen paljonko tuote/
palvelu saa joukkorahoitusta vastineeksi. Tama
olisi niin sanotusti pelillistetty, mitd paremmin
osallistuja pystyisi tekemaan jarkevia paatoksia
sitd paremmin han parjaisi kurssilla. Tama kaik-
ki olisi automatisoitu eikd se vaatisi palvelun
tuottajan panosta.

Toinen vaihe olisi syvéllisempi, joka olisi mak-
sullinen ja palvelu olisi enemman henkilékoh-
tainen. Asiakkaalla olisi mahdollista ansaita,
jopa kurssilla rahat takaisin. Kurssi toteutettai-
siin peling, jossa osallistujalle esitettaisiin 2 vii-
kon padhan tarvittavia tapahtumia ja toisaalta
myds uhkakuvia. Talléin pelaaja tekisi valintoja,
joiden seurauksena kurssi etenisi. Jos asiakas
tekisi virheitd kampanjan arvo laskisi, kun taas
asiakas tekisi oikeita valintoja kampanjan arvo
nousisi eli tuottaisi joukkorahoitusta tuotteelle.

Kolmannen ryhman idea keskittyi tekodlyn
kehittdmiseen. Asiakkaalta |ahdettaisiin kyse-
lemaan tavoitteita, esimerkiksi kuinka paljon
tavoittelet saavasi rahoitusta Kickstarterista.
Taman jalkeen palvelu antaisi tietoa mita tavoit-
teeseen vaaditaan. Tekodly olisi keskusteleva ja
inhimillinen. Asiakas maarittelisi alueen, mis-
sa han harjoittaa yritystoimintaa, koska tdman
jalkeen palvelu muodostaisi automaattisesti
logistiikkaketjuvaihtoehtoja asiakkaalle. Teko-
aly kyselisi asiakkaalta hanen tavoitteistaan
ja keraisi tietoa. Palvelu toimisi niin sanotusti
kartalla, joka olisi interaktiivinen ja hyodyn-
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taisi pelillisia elementtejd mm. tavoitteiden
asettamisessa. Palvelussa pystytdan tekemaén
valintoja mm. kuljetusmahdollisuuksista ja
palvelussa olisi mukana ekoloogisuus, johon
asiakas voisi vaikuttaa ja saada luotua mm. eko-
logista brandia.

Pelillistamisen tyOpaja, jossa asiakkaan kanssa
yhdessa luotiin (co-creation) yhteiskehittamal-
Ia pelillistetty joukkorahoituskurssi tai palvelu.
Yhdessa kehittdmisessa on tdrkedtda huoma-
ta, kuten Birke ym. (2012) ovat todenneet asi-
akkaiden tarpeet, toiveet ja mielipiteet, jotka
tukevat asiakkaan ymmartamista luonnollisella
tavalla. Pelillistamisen tarkoituksena on saattaa
osallistujat tilaan, missé he ovat aidoimmillaan
ja unohtavat olevansa tiedonkeruun kohtee-
na. McMullin (2007) on todennut, etta pelien
avulla mutta myos pelillisen palvelumuotoilun

osallistujaa
PelillisyystyOopajassa

Tyopajoissa syntyi

avulla voidaan asiakkaista saada sellaista tie-
toa, jota asiakkaat eivét itse osaa pyydettaessa
antaa.

McMullin (2007) nékee pelin tai pelillisen pal-
velunmuotoilun avulla saavutettavan parem-
min ns. hiljaisen tiedon, jota on vaikea pukea
sanoiksi. Osallistujilta pyydettiin palautetta
pelillistamisen tydpajasta, missd he kuvasi-
vat tySpajaa “hyva paketti, kdytdnnon laheista
ja innokas vetédjatiimi”. ”Hyva tyopaja, hyvaa
tyoskentelyd kaikilta osallistujilta ja mielen-
kiintoinen case.” TyOpajan aikana syntyi Nopia
Oy:lle idea pelillistetyn videon kehittamisesta
palvelutuotteeksi, jota he lahtivat itsendisesti
kehittdmaan asiakkaansa kanssa yhteistyossa.
Tybpajanpalautteen pohjalta se sai arvosanaksi
4,5/5, mika kuvasi tydpajan onnistumista.

4,5/5

osallistujien palaute

konseptia
joukkorahoitus-

palvelun
PELILLISTAMISEEN
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Hubblen Alypaja

Satakunnan pelillisyysverkosto -hankeen aika-
na jarjestettiin Hubblen Alypaja™, joka toimi
herattelijana tekodlyn inhimillistamisessa ja
tekoadly toimii vahvasti osana pelillistamisessa
erilaisissa sovelluksissa ja tuotteissa. TyOpa-
ja toteutettiin Prizztechin ja Hubblen kanssa
yhteistyOssa.

Hubblen Alypajassa™ haluttiin inhimillistda
tekodlyad kertomalla siitd kansantajuisesti ja
muodostamalla selked kuva mitd nykyinen
tekodly on. Perusteiden tietdmisen pitda olla
innovoinnin ja kokeilujen vauhdittajana laa-
ja-alaista. Aamupéivian kestdvissid Alypajas-
sa™ osallistujille tarjottiin perustason tietoa
esimerkkien tukemana. TyOpajan innovointio-
siossa osallistujat jaettiin ryhmiin, jotka pohti-
vat tekodlyn potentiaalisia kayttokohteita. Kun
osallistujat olivat ryhmissdan paattaneet omas-
ta ideastaan, kaytiin lapi, mita erilaisia asioita
tulee selvittdd ennen varsinaista datan hankki-
mista, tutkimista ja laadun varmistamista.

Osallistujille esitettiin, etta tekoalyratkaisuissa
kadytettavia teknologioita ei tarvitse ideointi-

Hubblen Alypaja

vaiheessa osata tai edes ymmartaa. Padasia on
kiteyttad, mitd ongelmaa ollaan ratkaisemassa,
minka tiedon perusteella ongelma ratkaistaan
ja mistd voidaan saada dataa, joka sisaltaa tar-
vittavat tiedon seka tarkeimpana mita hyotyja
ideoitu ratkaisu tuottaisi. TyOpajassa saatiin
aikaiseksi pienimuotoisia tekoalya hyoédynta-
via konsepteja yhteistydna eri yritysten vilille,
jotka jaivat osallistujille jatkokehitettaviksi.

Ensimmainen ryhma lahti kehittamaan, miten
tekoalya voisi hyodyntda tyhjien liiketilojen
kayttoonotossa. Ensin tekodly tekee paatoksen
liiketilan kannattavuudesta tietylla alueella.
Toisessa kohtaa tekodly antaa tietoa siitd kan-
nattavuuspaatoksesta ja yrityksen arvolupauk-
sesta. Kolmannessa tekodly antaa vastauksen
kannattaako liiketoiminta kyseisessa liikehuo-
neistossa eli kylla vai ei. Neljanneksi tekodly
antaa tietoa, miten ihmiset liikkuvat kyseisel-
Ia alueella. Tekodly antaa tietoa mita liiketiloja
alueella on ja minkalaisia kilpailijoita kyseisella
alueella on. Lisaksi tekoaly antaa tietoa ihmis-
ten varallisuudesta ko. alueella, minkalaisia
ihmisia alueella asuu ja minkélaisia asukkaita
asuu laheisilla reuna-alueilla. Viidenneksi tulisi
joukkotietoa ihmisten tavasta liikkua ja pyséh-
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tyvatkd he kyseisella alueella ja minkalaisia
parkkitiloja alueella on. Kuudenneksi tekoalya
hyddynnettaisiin siihen, etta se pystyisi ehdot-
tamaan tyhjaén liiketilaan parhaiten sopivan
yrityksen laajan tietoanalyysin pohjalta.

Toinen ryhma haluaisi testata tekoalya ”minka-
lainen on porilaisten henkinen olotila” ja kerata
eri tietoldhteista tahan aineistoa. Yritysmaa-
ilman ndkdkulmasta saataisiin mielenkiintoi-
sia tuloksia, kun tieto yhdistetdan asukkaiden
mielipiteisiin. Talléin voitaisiin tehda ryhma-
luokituksia tyytyvaisista porilaisista. Esimerk-
kind Porin torista voisi laittaa kolme erilaista
kuvaa, mihin suuntaan porilaiset haluaisivat
Porin torialueen kehittyvan. Tallaisista indi-
kaattoreista voisi olla hyotya Porin kaupunki-
keskustan kehittdmisessd. Ryhman ajatuksena

osallistujaa
tyopajassa

Tyopajoissa syntyi

oli, ettd asukkaille voitaisiin jakaa erilaisia vait-
tamia, joista he voisivat danestaa. Lisdksi teko-
aly etsisi eri materiaaleista eri kantoja tukevia
ratkaisuehdotuksia. Ndiden pohjalta tekodly
loisi porilaisesta henkisesta olotilasta erilaisia
ryhmia.

Alytydpaja toi tekodlyn inhimillisyyden esille.
TyOpajasta saatiin hyvaa palautetta ”Ty6paja
avasi onnistuneesti vaikeita tekoalyyn liittyvia
kasitteita. Tekodly on termina vield niin vieras
ihmisille, etta sita voisi avata hieman enemman
jo tydpajan kutsussa”. ”Lisaa tallaista kannat-
ti tullal” TyOpajan arvosanaksi saatiin 4,25/5,
joten tyOpaja oli oikein onnistunut.

Kirjoittajat: Jani Nurmi ja Pirita IThaméki

4,25/5

osallistujien palaute

tekoalya ja
pelillisyytta

kokeilevaa
KONSEPTIA
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Porikorttelit — markkinoinnin.uudet mahdollisuudet -ty6paja

Porikortteleleiden yhteis-
kehittamisen tyopaja

Porikortteleiden yhteiskehittamisen tyopajas-
sa Gamecoast-verkoston vetdja Pirita lThama-
ki esitteli uutta teknologiaa (AR Agumented
Reality) eli lisatyn todellisuuden teknologiaa
ja virtuaalitodellisuutta (VR Virtual Reality)
seka pelillisyytta hyodyntavia tapoja toteut-
taa viestintaa ja osallistaa asiakkaita mukaan
kehittdmaan Porin kaupunkikeskustan aluetta.
Tarkoituksena oli heratella yrityksia katsomaan
viestintda uudesta ndkokulmasta, voisiko vies-
tinta antaa myds lisdarvoa esimerkiksi aktivoida
asiakasta ratkaisemaan tehtavia kaupunkikes-
kustassa saaden palkkioksi esimerkiksi tar-
TyOpajassa lahdettiin ajatuksesta,
ettd yritykset voisivat madaritella liiketoimin-
nan kohteen, mika halutaan pelillistaa. Burke
(2012) nékee pelillistamisen tyokaluna, jota
soveltamalla voidaan vaikuttaa kayttaytymi-
seen, taitojen kehittdmiseen tai innovaatioiden
mahdollistamiseen.

jouksia.

Tyopajan aikana ideoitiin pelillistdmisen hyo-
dyntamistd Porin keskustan kehittdmisessa.
Tarkoituksena oli tuottaa ajatuksia: Miten |0y-
detadn Porin keskusta-alue? Miten pidetaan
asiakkaat Porin keskustan alueella? Miksi
kokemuksia Porin keskustan alueella jaettaisiin
ystéaville ja muille?

Ensimmaisessa ryhméssa otettiin huomioon
monimediallinen kaytto, tavalliset lehtimainok-
set, tienvarsimainokset ja somekanavat, kuten

Instagram-mainonta sekd oma someseindn
toteuttaminen Porin keskustan alueelle. Vies-
tintdan lisattaisiin digitaalisten tienvarinaytto-
jen hyédyntamista mm. ohjaamiseen keskustan
parkkipaikoille. Porin keskustan elavoittami-
seen tarvittaisiin Poripeli, toisaalta virtuaali-
taidekokeilut toisivat katukuvaan nakyvyytta ja
uutta ilmettd. Keskustan alueelle tulisi lisata
toistuviatapahtumia. Ensimmainen ryhmaideoi
Pockemon Go tyyppisen pelin, jossa kerattaisiin
Porin karhuja ja pelissa Porin piru paasisi valilla
valloilleen ja soisi naita kerattyja karhuja. Tassa
pelissd laskettaisiin askelten maaria keskustan
alueella. Porin keskusta alueen kokemuksien
jakamisessa pitaisi nakya yllatyksellisyys ja yri-
tysten valilla voisi jarjestaa erilaisia kisoja.

Toinen ryhma ideoi, ettd Porin keskustan
alueelle houkuteltaisiin ihmisia mielipidepals-
tan avulla, joka toimisi omana digitaalisena
sivustona. Porilaiset voisivat kirjoittaa mielipi-
teitddn ”ns. luukuttaa” sivustolla mm. palvelu-
kokemuksista tai epakohdista Porin keskustan
alueella. Ajatuksena oli, ettd Pori nostettaisiin
negatiivisuuden kautta ja kdadnnettdisiin se
positiiviseksi. Esimerkkind kuka osaa valittaa
parhaiten ja |0ytaa siihen ratkaisun. Miten teh-
daan tosi huonosta palvelustatai teosta parem-
pi. Sisallon pitdisi houkutellamyds mediaa, jotta
he myos kirjoittaisivat asiasta kiinnostavalla
tavalla. Ajatuksena olisi, ettd mielipidepalsta
pyrkisi kannustamaan ihmisid kokeilemaan
kyseista palvelua, tapahtumaa tai kdyda katso-
massa kyseisté paikkaa Porin keskustan alueel-
la. Asiakkaat pidettaisiin keskustan alueella
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tapahtumilla, joille on selkea jatkumo ja niista
syntyvat tarinat. Tarinat paikoista ja tapahtu-
mista jaettaisiin mielipidepalstalla, jossa niilla
nahtiin olevan jatkumo.

Kolmas ryhma kehitti idean ”paikallisilta pai-
kallisille”, koko kesan kattava festivaalit Porin
torilla, paikallisia muusikoita,
ruuantuottajia ja taiteilijoita. Porikorttelit on
Satakunnan nayteikkuna ja sen pitdisi nakya
paremmin Porissa. Siksi koko kesan kattavasta
festivaalista haluttaisiin tehdd merkitykselli-
nen ja se tarjoaisi elamyksia, joita lahdettéisiin
maakunnastakin katsomaan. Ihmisia tulisi pai-

mihin tulisi

osallistujaa
tyopajassa

Tyopajoissa syntyi

kalle, jos festivaalit olisivat koko kesén ja siella
olisi aina jotain uutta ohjelmaa, uusia maku-
nautintoja ja tarjottavana olisi erilaisia nako-
kulmia paikallisuuteen liittyen.

Ty6pajan osallistujat arvioivat tyopajaa, ettd
tyOpaja nahtiin tarkeana ”yhteisen tekemisen
kautta kaikki saavat hyotya”. Tyopaja lahti kdyn-
tiin pelillisyyden esittelylla ”oli mukana kuulla
pelillisyydestd”. ”Toivottavasti aiheen parissa
jatketaan viela ja tyoskennelladn yhdessa pitka-
janteisesti keskustan kehittdmiseksi.” TyOpaja
sai arvosanaksi 4/5, joten tulosta voidaan pitaa
erinomaisena ja merkityksellisend osallistuijille.

&4/S5

osallistujien palaute

palvelukonsepti-
ehdotusta Porin

keskustan alueen
KEHITTAMISEEN

SATAKUNNAN PELILLISYYSVERKOSTOHANKE | Pirita Thamaki |



SOTEUTTAMO: Pelillista
hyvinvointiasi -tyopaja

SOTEUTTAMO on Sitran ja kuntatoimijoiden
kehittdma sosiaali- ja terveysalan uudistumi-
sen ja verkostojen kehittymisen tydkalupak-
ki. Tavoitteena on luoda tiivis ja monipuolinen
vuorovaikutuskanava eri toimijoiden valille.
Soteuttamo konkreettisia tyokaluja sotepalve-
luiden yhteiskehittdmiseen -tapahtuma jarjes-
tettiin Satakunnan Ammattikorkeakoulussa.

Prhaladin ja Ramaswamyn (2004) mukaan
yhteiskehittdmisessd yhteistyd asiakkaiden
ja yritysten valilla edellyttdd vuoropuhelua
(dialogue), mahdollistamista (access), riskin
arviointia (risk assessment) ja lapinakyvyyt-
td (transparency). Tama siksi, etta yritykset
kykenisivat paremmin sitouttamaan asiakkaat
yhteistyokumppaneikseen. TyOpajassa vuoro-
puhelulla tarkoitetaan keskustelua asiakkaan

ja yrityksen valilla seka sitoutumista yhdessa
kehittamiseen. Tilaisuudessa ldhdettiin tasa-
vertaisesti kehittdmaan ja oppimaan yhdessa
haasteiden ratkaisemista. Mahdollistaminen
(access) edellyttas tiedon ja vélineiden saat-
tamista osapuolten kayttéon. Tydpajassa
kaytettiin  comicubes-prototypointityokalua.
Riskin arvioimisella tarkoitetaan yhdessa luo-
misen yhteydessd asiakkaalle mahdollisesti
aiheutuvaa vahinkoa. Nykyadan lapindkyvyys on
enemman tavoiteltua yrityksissd, jotta asiak-
kaat suhtautuvat luottavaisemmin ja sitoutuvat
tiiviimmin yhdessa kehittdmiseen (Prhalad &
Ramsawamy 2004). Soteuttamossa jarjestet-
tiin Pelillista hyvinvointisi -tyopaja. Tydpajassa
kaytiin ensin lapi hyvinvoinnin ja pelillisyyden
kasitteitd. Herateltiin tyopajan osallistujien
kiinnostusta tyopajan kokemukselliseen oppi-
miseen pelillista palvelumuotoilua hyddyntaen,
jota tuettiin hyvinvointialan ammattilaisten
osallistumisella, aitoudella, tarinoilla ja vuoro-
vaikutuksella. Tydpajassa esiteltiin pelillistetty

Soteuttamo: Pelillistd Hyvinvointiasi -ty6paja
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palvelumuotoiluprosessi, jota kaytiin esimerk-
kien avulla ldpi. Tyopajassa pelillisyys nakyi
asiakkaan osallistamisena hyvinvointipalvelun
kehittdmiseen. Talldin pelillistamisen tavoit-
teena tai tarkoituksena on hyédyntaa osallistu-
jia tai asiakkaita tuottamaan tietoa aktiivisesti
palvelun kehittdmiseksi ja sen markkinoimisek-
si.

Tybpajassa jokaiselle ryhmalle annettiin kol-
me kuutiota, jotka olivat asiakaskuutio, hyvin-
vointipelikuutio ja palvelukuutio. Tydpajan
osallistujien tuli vastata kaikissa kuutioissa 6
kysymykseen. TyOpajan aikana kysymyskuu-
tiot auttoivat rakentamaan narratiivista tari-
naa. TyOpajan aikana muodostui kaksi erilaista
hyvinvointipelid erilaisille kohderyhmille. Nar-
ratiivisen tarina menetelman etuna asiakkai-
den osallistamisessa on se, ettd saadaan esiin
vastaajien omat mielipiteet ja talloin saattaa
esille nousta sellaisia asioita, joita ei olisi osat-
tu selvittad esimerkiksi kyselyiden perusteella.
Narratiivien avulla saadaan rikasta ainestoa,
jota voidaan kayttaa palvelukonseptien suun-
nittelussa.

Yhteiskehittamisen tuloksen syntyi asiakasta-
rina ja hdanen ongelmaansa ratkaisu ”Martta
yksindinen idkés leskirouva asuu yksin maalais-
talossa. Harrastaa kasitoitd ja hanella on koira.
Hanta kdy tapaamassa vanhat tutut ja maata-
lousrouvat. Han on kuulunut maatalousnaisiin
aikaisemmin. Martta ei itse enda paase juuri
liikkumaan ja ndin vanhat maatalousrouvat kay-
vat hdnen luonaan kahvilla. Han on muistisai-
ras ja hdan odottaa paasya kaihinleikkaukseen.
Han ndkee huonosti ja hdnelld on liikkumisvai-
keuksia. Han tarvitsisi kotiin muistia aktivoivan
pelin, tai palvelu TV:n seka jonkinlaista liikunta

aktiviteettia. Pelinideanaon se, ettd Martta saa
rakentaa itse omaa arkeaan paivittdin tai vii-
koittain. Han voi valita pelistéa itselleen sopivia
vaihtoehtoja. Peli motivoi hanta elaméanhallin-
taan ja se auttaa hanta sailyttdmaan itsemaa-
radmisoikeuttaan.

Pelin sisdll6t valitaan asiakkaan oman kiinnos-
tuksen mukaan. Peli vahvistaa suunnitelmalli-
suutta ja ennakoitavuutta eldmanhallinnassa.
Lisdbonuksena pelissd on, ettd han voi kayttaa
pelid yhdessa kylan rouvien kanssa ja nadin he
voivat vaihtaa pelissa ideoita arjen pydritta-
miseen, esimerkiksi mitd tanaan syotaisiin tai
mika kasityd seuraavaksi aloitetaan. Arjen hal-
linnan pelissd on mukana kotipalvelu, joka tar-
kastaa aamuisin Martan voinnin. Kotipalvelun
henkilokunta ovat omilla kasvoillaan palvelussa
mukana. Kotipalvelu voi antaa myds vinkkeja
paivan askareisiin. Ryhma itse tuotettaisi kysei-
sen Arjen askareet -pelin. Pelissa kotihoito oli-
si meiddn asiakas. Pelia pitdisi markkinoida
palvelun tuottajalle eli perusturvalle. Sovitaan
markkinointisuunnitelmasta palveluiden tuot-
tajien kanssa eli tehdaadn suunnitelma, miten
markkinoidaan. Varmasti siihen valikoituisi
somekanavia palvelun tuottajien kanssa yhteis-
tyOssa. Lisdksi markkinointikanavana toimisi
puskaradio hyvin eli Martta kertoisi, ettd hanel-
Ia on tallainen tosi hieno peli, missa han paasee
suunnittelemaan oman pdivansa askareet. Talla
tavalla Arjen askareet -peli lahtisi levidmaan.
Loppukayttdjana ovat kotihoidon asiakkaat,
my0ds omaishoitajat ja omaishoidettavat. Aja-
tuksena olisi toteuttaa myds yhteistyota oppi-
laitosten kanssa. Oppilaitoksia ja oppilaita voisi
hyodyntaa palvelun markkinoinnissa ja kayton
ohjauksessa. Arjen askareet -peli mahdollistaa
virikkeellisen kotona asuminen, koska siella
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Soteuttamo: Pelillistéd hyvinvointiasi -tydpajassa yhdistettiin pelillisyytté ja hyvinvointia.
Kuvituskuva

maalla ei ole niita palveluita eikd paivatoimin-
taa, niin Martta pystyy itse itselleen jarjestdaman
virikkeellista toimintaa. Arjen askareet -peli
tukee valinnan vapautta ja kyseinen peli vahvis-
taa asianomaisten oikeutta tehda omia paatok-
sid oman elaman hallinnasta.

Toisen ryhman ideana olisi asiakastarina
18-vuotiaasta pojasta, joka on juuri luopunut
mopostaan. Han opiskelee toisen-asteen oppi-
laitoksessa ja asuu Nakkilassa didin ja isan seka
koiran ja kissan kanssa. Han haaveile omasta
uudesta autosta, mutta talla hetkella han laittaa
vanhaa autoa kuntoon. Han on vahan téllainen
norttipoika, joka osaa korjata autoja. Hanen
sloganinsa on, ettd kerran taalla vain eletaan.
Héan on peliriippuvainen ja valitettavasti kayttaa
nuuskaa. Héanellda on ajanhallinnan ongelmia
hukassa seka vahéan sosiaalisia suhteita. Ratkai-
su ongelmiin olisi kotoa muutto, lisata sosiaalis-
ta eldamaa ja liittyminen Anglia-kerhoon, mitka
toisivat hanelle positiivisia eldaman vahvuuksia.
Ideana talla pelilld on yhteisollisyyden lisda-
minen. Tassa pelissa yhteisollisyytta lisatdaan

tehtdvid tekemalld ja samalla opitaan toisilta
kavereilta uusia asioita. Peli etenee niin, etta
tiettyja tehtavia tekemalla saa pisteitd. Yhteis-
tydkumppanina téssa olisi autoliike tai varaosa-
liilke. Tietylld pistemaaralla saisi aina tiettyja
varaosia autoon tai alennuksia varaosista. Huip-
pupalkintona olisi se, ettd kun auto olisi tuunat-
tu ja laitettu kuntoon niin tdma kaveri paasisi
esittelem&dan autoaan jonnekin automessuil-
le. Tasta saa oppimisen iloa ja uusia kavereita.
Nama tasot haastaa jatkamaan pelid ja nain
padsemaan seuraavalle tasolle. Ennen viimeis-
ta palkintoa saisi renkaat autoon, etta paasee
liikkeelle auton kanssa. Se on myos sellainen
motivoiva juttu. Yhteisossa on vaihdettu tietoa
auton rakentamisesta, ja niin yhteisé ndhdaan
voimavarana. Palvelua myydaan kiillotelulla
Anglialla tai muulla merkilla kullekin raataloity-
nd, tdma on "Auto valmiiksi peli”. Tatd mainoste-
taan ammattioppilaitoksissa, varaosaliikkeissa
ja ABC:lla. Tietysti Anglia-yhteisdssa ja ehdot-
tomasti muissa vastaavissa kerhoissa ja tietysti
somekanavissa. Kohderyhmana ovat juuri ajo-
kortin saaneet tee-se-itse tyypit. Tatéd sponsoroi
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varaosaliikkeet, autoliikkeet ja yhteistyokump-
panit sekd oppilaitokset. Tassa kaikki voittavat
ja tdma yhdistaa tosimaailman ja virtuaalimaa-
ilman seka ennalta ehkaisee ongelmia. Yhdessa
oppiminen ja yhdessa tekeminen seka osaami-
sen tunnistaminen ja opinnollistaminen.

TyOpaja tuotti sosiaali- ja terveysalan ammat-
tilaisille pelillisyydestd uuden valineen ja uusia
palvelukonsepteja. Tyopajan tuloksena synty-
neet hyotypelit lisdsivat oman eldmaé koske-
vaa pohdintaa. Pelin suunnittelun synnyttama
pohdinta oli moniulotteista ja suunnitelmissa
huomioitiin realistisuus. Uudet oivallukset eivat
siis hyodytd ainoastaan asiakkaita itseaan,
vaan syntyneesta pohdinnasta on hyotyd myos
ammattilaisille. Kun asiakas tunnistaa itse
omassa eldmassaan olevia haasteita ja kehi-
tyskohtia, toimintaa voidaan suunnitella yhtei-
selle pohjalle. Tavoitteet kumpuavat silloin
asiakkaan omista toiveista. Pelilliset mene-
telmat voivat talloin lisatad osallisuutta ja asia-
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kaslahtoisyyttd, kun toimintaa suunnitellaan
asiakkaan yksilolliset toiveet ja voimavarat
huomioiden. Tydpajaan osallistujat arvioivat:
“hyva yhteiskehittdmisen menetelma, jossa
ammattilaiset, asiakkaat ja sidosryhmét voivat
osallistua ideoimaan ja hyodyntamaan pelilli-
syytta seka kayttamaan valineena kuutioita ja
toisaalta nédhda pelillisyys osana toteutusta”.
”Nama kuutiot olivat niin hienot ja naita oli kiva
rakennella. Olen muutenkin askartelusta pitava
ihminen”. ”Yhdessa tekeminen ja ideointi pelil-
lisyyttd hyédyntden saivat itselleni uusia ideoi-
ta omaan tyohoni”. Soteuttamo Konkreettisia
tyOkaluja sotepalveluiden yhteiskehittdamiseen
-tapahtuma jarjestettiin Satakunnan Ammat-
tikorkeakoulussa yhteistydssd Hyvinvointia
edistdvan teknologian tutkimusryhman kanssa.

"Peli on siis mukana sanoittamassa asiakkaan
kokemuksia eli arkista tarinaa”.

Kirjoittajat Sari Merilampi ja Pirita Thaméki

Tyopajassa syntyi

ideaa




Sosiaalialan vapaaehtoistyota
pelillisyyden keinoin

Gamecoast-verkosto tarjoaa pienille yrityksille
mahdollisuuden osallistua ratkaisemaan iso-
jakin haasteita. Verkoston tilaisuuksista ja ty6-
pajoista loytyy yhteistydkumppaneita. Nain kavi
my0s viestintatoimisto Kumppanialle ja tekno-
logiastudio Alinelle, joiden osaamiset taydenta-
vat toisiaan.

Pelillisyys kiinnostaa seka Alinen Sami Hauta-
maked ettd Kumppanian Nina Toivolaa. Gaming
Meets X -tydpajassa sai alkunsa tuoteidea, jon-
ka jatkojalostamiseen paatettiin saman tien
tarttua.

”Keskustelimme, kuinka paihdemaailma on
koventunut entisestddn. Erityisen vaikeassa
asemassa ovat nuoret paihteidenkayttdjat. Vain
kolmasosa todella saa apua. Aihe poiki idean
sovelluksesta, joka yhdistaa tukea tarvitsevat,
paihteiden kayttajat ja vapaaehtoistydsta kiin-
nostuneet tukihenkilot tuen tarpeen, sijainnin
ja tavoitettavuuden perusteella”, kertoo Hauta-
maki.

Teknologiaan, palvelumuotoiluun ja palvelun
rakentamiseen keskittynyt Aline suunnittelee
ja toteuttaa sovelluksen. Sosiaali- ja terveys-
alojen viestintaan erikoistunut Kumppania tuo
mukaan verkostonsa ja viestintdosaamisen.

7Pelillistaminen tulee sovelluksessa selkedna
esiin.Ajatuksenaon saadasekatukeatarvitsevat
ettd vapaaehtoiset kokemaan onnistumiseniloa
ja etenemaian hyvan tavoitteen puolella”, avaa
Toivola.

Sekd Kumppaniassa ettd Alinessa on tahto
kehittya ja soveltaa oppimaansa. Palvelusovel-
lusideaa lahdettiin testaamaan sote-toimijoi-
den ja paihdehuollon asiantuntijoiden kanssa.
Gamecoast-verkoston vetdja Pirita lhamaki toi-
mi pelillisyyden sparraajana ja toisinaan myds
apuna tapaamisten jarjestamisessa. Asian-
tuntijoiden kanssa kaytyjen keskusteluiden
tuloksena sovellus sai runsaasti vihreda valoa
ja kehitystyd on nyt tukevasti kaynnissa.

Kirjoittajat Nina Toivola ja Sami Hautaméki

Gamecoast on saanut Alinen Sami Hautamé&en ja Kumppanian Nina Toivolan suunnittelemaan

enemmankin yhteisty6téd edustamiensa yritysten vélille.
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Ekasteppi nuorille -
digitaalinen hyvinvointipalvelu

Precond Oy osallistui pelillisyysverkostohank-
keen Gaming Meets X -tyOpajaan. Ryhman
koostumus oli moniammatillinen, ja osaamis-
ta térmaytettiin tehokkaasti jasenten keskuu-
dessa. Teemaksi valikoitui digipalvelun ideointi
hyvinvoinnin ja pelillisyyden kentélla. Havain-
tojen mukaan yhteiskehittdminen laajensi
ymmarrysta teknologian mahdollisuuksista.

TyGpaja antoi kipinan, ja tuotesuunnittelija Silja
Vatunen aloitti oman kehittamisty6nsa Precond
Oy:ssa. Ekasteppi on digipalvelu, ja se auttaa
opiskelijoita ottamaan hyvinvoinnin askelia.
Ekasteppi toimii matalan kynnyksen periaat-
teella. Visiona on saada nuoret kiinnostumaan
omasta hyvinvoinnistaan ja tehda heidan arjes-
taan mielekasta.

Ryhma hyoddynsi palvelumuotoilun menetel-
maa, kokeillen kehittamalla -mallia, jossa ryh-
ma kerdsi ensin aihioita, mitd ongelmaa he
lahtevat ratkaisemaan. Silja Vattunen toimi
fasilitaattorina ryhmé&ssa. Ongelman ratkai-
suun lahdettiin hakemaan ratkaisuehdotuk-
sia, joissa pelillisyys toimisi osana toteutusta.
Tarkoituksena oli my6s muuttaa mahdollisia
olemassa olevia tapoja nuorten hyvinvoinnin
tukemisessa. Ryhman ajatuksena olisi kokeilla
hyvinvoinnin mittareiden kayttéa, joka tuntui
luontevalta nuorten keskuudessa. Silja Vattu-
nen lahti viemédan Ekasteppi nuorille suunnat-

osallistujaa

Gaming meets X
-tyOpajassa

tua digitaalista hyvinvointipalvelua eteenpain
ja han otti Winnovan opiskelijat ideoimaan
konseptia yhteisty0ssa ja testaamaan paperi-
protoilla pelillisyyttd hyddyntavaa digitaalista
hyvinvointipalvelua. ”Kiinnostus teemaa koh-
taan kasvoi, ja tavoitteena on tulevaisuudessa
hyodyntda pelillisyytta digipalveluissa”, totesi
Silja Vattunen Precond Oy:std. Teemaa varten
toteutettiin hankehakemus yhteisty6ssa Win-
novan kanssa eli tulokset osoittivat, etta tallai-
selle toteutukselle olisi tarvetta.

Kirjoittajat Silja Vattunen ja Pirita Ihaméaki

Silja Vattunen ideoi yhdessad ryhménsé kanssa
Ekasteppi-konseptin.

Tyopajassa syntyi

palvelu-

konseptia, joista 3
on kehitetty palveluksi

tai projektiksi
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Gamining Meets X -haaste

Vitec avasi pelillisyystyOpajassa pelialan ja
luovan alan yrityksille aidon haasteen, joka on
ratkaistavissa pelillisyyden tai tekodlyn avulla.
Haasteena oli ratkaista Vitec Acute-potilastie-
tojarjestelman tyytyvaisyyskyselyn ja NPS-tu-
losten konseptointi.

Vitecin Acute -potilastietojarjestelméaan kaivat-
tiin pelillistettya tyytyvaisyyskyselyd antamaan
palautetta jarjestelman toiminnasta. Samalla
kyselylla haluttiin selvittda Acuten reaaliai-
kainen NPS (Net Promoter Score) -indeksi.
Tyytyvaisyyskyselyn tuloksena haluttiin saada
jokainen kayttaja nakyviin Acutesta uloskir-
jautumisen yhteydessa. Esittdmisen tapana
toivottiin pelillisyytta, luovuutta ja visuaalises-
ti kokonaisvaltaista toteutusta. Tyytyvaisyys
halutaan tuoda esille pelillisin keinoin — uudella
innovatiivisella tavalla, jota ei vield ole toteutet-
tu. Kysymyksina esim. Kuinka tyytyvadinen olit
Acuteen tédnaan? ja Kuinka valmis olet suositte-
lemaan Acutea tuttavillesi?

Haaste tavoittelee potilastietojarjestelman
kayttdjien palautetta seka sitoutumista Acuten
tuotekehitykseen. Vastausten perusteella heita
halutaan myds ohjata antamaan kommentte-
ja, tutustumaan tarkemmin kayttéohjeisiin ja
opasvideoihin, ilmoittautumaan koulutuksiin,
kirjoittamaan avointa tekstia tai [6ytamaan tar-
vittava palvelu Acutemarketista.

”Koko haasteen tavoitteena on saada asiakkai-
den dani paremmin esiin ja asiakkaat tyytyvai-
semmiksi”, sanoi Jyri Mdkinen Acute Vitecista.

Haaste julkaistiin 1.10.2019 Gaming Meets X
-tapahtumassa, jossa pelillisyystydpajassa syn-
tyi ensimmaisen vaiheen ideoita. Kilpailutyot
palautettiin 30.10.2019 mennessa. Kilpailutyot
arvosteltiin seuraavien kriteerien perusteella 1)
Selkeys, 2) Kustannustehokkuus, ja 3) Innova-
tiivisuus.

Haastekilpailun voitti Botteja Oy. Botteja tar-
joaa Chatbot palveluautomaattia asiakaspal-
velun tukemiseen, koulutuksen edistamiseen
tai myynnin avuksi. Tekoalyyn (Al) pohjautu-
va chatbot tarjoaa asiakkaille luonnollisen ja
nopean tavan yhteydenottoon yritykseesi.

Harri Messo Botteja Oy:sta oli mukana pelilli-
syystyOpajassa ja otti haasteen vastaan. Han
[ahti suunnittelemaan automatisoidusta Chat-
bot ratkaisusta Vitecille pelillistettya tyytyvai-
syyskyselypalvelua.

Talla hetkella on kehitteilld jo uusi 2.0 Chatbot
-versio, toteaa Harri Messo. Olemme lisdnneet
asiakasymmarrystd palvelun kaytossa ja tér-
kedtd on taata asiakkaille jatkuvan palvelun
kehittdminen.
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Palvelumuotoilemalla ja
yhteiskehittamisella
pelillinen turvatarkastus

Gamecoast-verkoston vetdja Pirita lhamaki
toteutti yhteistydssd Turun kauppakorkea-
koulun Porin yksikdn dosentti Kati Suomen ja
Pori Laboratory of Play -tutkimusryhman veta-
jan Katriina Heljakan kanssa Markkinoinnin
pelillistaminen-tydpajan. Kolme oppituntia
sisdltaneessa tyOpajassa hyddynnettiin pelillis-
tettyd palvelumuotoilun prosessia. Pelillistetyn
palvelumuotoilun pdadajatuksena on yhteis-
kehittdaminen, jolla tarkoitetaan asiakkaiden
sitouttamista arvokkaita kokemuksia luomal-
la, parantamalla jo olemassa olevia palvelui-
ta tai toteuttamalla uusia palveluita (Macey &
Schneider2008). Pelillistamistd on hyddynnet-
ty yhteiskehittamisessa lisdadmaan motivaatiota
ja aikaansaamaan pelillisia kokemuksia. Tyo-
pajassa tarkoituksena oli esitelld pelillistetyn

palvelumuotoilun teoriaa ja mahdollistaa opis-
kelijoiden yhteiskehittdminen. Turun yliopis-
ton Kauppakorkeakoulussa haluttiin osallistaa
opiskelijoita  yhteiskehittdmisen prosessiin
osana Markkinoinnin perusteet-kurssia, johon
osallistui 72 opiskelijaa.

TyOpajan ajatuksena oli esitelld pelillisyytta ja
sen tuottamia mahdollisuuksia uusien konsep-
tien luomisessa. TyOpajan ote oli kokeellinen.
Kokeilu itsessdaan koostui tyOpajassa kahdes-
ta padosasta: prototyypistéd ja kokeiluasetel-
masta. Prototyyppi voi olla valmis esine tai
kuten tyOpajassamme kartonkinen Comicu-
bes-kuutio (40X X40X40cm), joka mahdollis-
taa kokeellisen ja leikinomaisen tydskentelyn
luomalla kayttdjilleen kehollisia ja tarinallisia
kokemuksia. Kokeiluasetelma puolestaan on
se tapahtuma tai tilanne, jossa osallistujat ovat
vuorovaikutuksessa prototyypin kanssa. Vuo-
rovaikutustilanteesta keratdan palautetta, joka
johtaa kokeilusta oppimiseen.

Markkinoinnin pelillistdminen -ty6paja, Turun yliopiston kauppakorkeakoulun opiskelijat ideoivat
turvatarkastuksen pelillistdmista.
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Markkinoinnin pelillistdminen -ty6paja, Turun yliopiston kauppakorkeakoulun opiskelijat ideoivat
turvatarkastuksen pelillistamisté.

Markkinoinnin pelillistamisen tyopaja lahti
liikkeelle markkinoinnin pelillistdamisen teo-
riaosuudella ja esimerkeilld, joiden jalkeen
opiskelijoille annettiin tehtédvaksi lentokentan
turvatarkastuksen pelillistdminen. Kokeilussa
toimivat fasilitaattoreina Pirita lhamaki ja Kat-
riina Heljakka, jotka ohjasivat toimintaa ja vuo-
rovaikutusta prototyyppien kanssa.

Opiskelijat toteuttivat tydpajassa kuusi palve-
lukonseptia turvatarkastuksen pelillistamises-
ta. Osallistujat kommentoivat tehtdvanantoa
seuraavasti: ”Comicubes-kuutioiden kanssa
oli mukava tydskennelld ja ne sopivat hyvin
ryhmatyohon”. Lisdksi opiskelijat kokivat, etta
yhteistyo piirtdmisen ja pinoamisen mahdol-
listavilla kuutioilla oli leikkisdd. Osa ryhmista
jopa leikkivat kuutiolla kuten rakennusleluilla,
rakentaen suurikokoisia mallinnuksia kuvitteel-
lisesta asiakaspoluista. Yhden ryhmén toteutus
oli liukuméked muistuttava rakennelma, joka
korvaisi turvatarkastuksessa mm. jonotuksen.
Yksi opiskelijaryhma toteutti mallinnuksensa
vaakatasoon, jotta he pystyivat piirtdman tur-
vatarkastuksen kohta kohdalta etenevana pal-
velupolkuna.

Opiskelijat kokivat Comicubes-tydkalun sopi-
van nopeaan prototypointiin erinomaisesti.

Esimerkiksi yksi opiskelija kertoi, etta kuutioi-
den avulla ryhma suunnitteli lentokentan tur-
vatarkastuksen vaiheet piirtamalla rinnakkaiset
palvelupolut. Ryhméa koki Comicubes-kuutiot
vaivattomana suunnittelutydkaluna. Toinen
ryhma kommentoi, miten Comicubes tyékalun
leikkisyys heijastui heidan tydstamassaan kon-
septissa. Opiskelija kommentoi, ”aloin raken-
tamaan tornia Comicubes-kuutioilla ja tunsin
ryhmamme luovuuden tuomaa jannitysta pelill-
lisestd toteutustavasta suunnitella lentokentan
turvapalvelua”.

TyOpajassa kavi ilmi, ettad pelillisen palvelumuo-
toilun ja fyysisen suunnittelutyokalun Comicu-
bes:n kanssa koettiin onnistuneita kokemuksia,
vaikka tehtdavananto oli haastava. Olemme Kat-
riina Heljakan kanssa tehneet tutkimusta Comi-
cubes-kuutioiden kaytosta luovaa tyoskentelya
tukevana tydkaluna. Olemme saaneet positiivi-
sia tuloksia ja vahvistaneet nain kasitystamme
siita, ettéd pelillistetyt tyopajat toimivat erityisen
hyvin korkeakouluopiskelijoiden tyostettaviksi.

Ty6pajan tuloksena syntyi osallistujien sitoutu-
neisuus aineettoman palvelun kehittdmiseen,
mikd on tulosta opiskelijoiden motivaatiosta
ja heiddn Comicubes-tydkalua kohtaan koke-
mastaan uutuusarvosta sekd onnistumisen
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kokemuksista. Esimerkki eradstd tyOpajassa
syntyneesta ideasta: ”Kun tullaan turvatarkas-
tukseen kaikki nesteet pitda heittdd pois. Se
voitaisiin tehda mielekkaalla tavalla pelaamalla
koripalloa pullojen kanssa. Pullot tulisi heittaa
koripallorenkaiden lapi, josta saisi pisteita ja
pisteitd voisi kayttaa lentokentalla uusia vir-
vokkeita ostettaessa, eli saada alennusta vir-
vokkeista”.

Tavoitteena on vieda suunnitteluhaaste todel-
liseen lentokenttdymparistodn ja haastaa

Tyopajojen tuloksena syntyi

palvelukonseptia
turvatarkastusten
pelillistamiseen

LAHTEET:

turvapalvelun nykyiset tarjoajat miettimaan
pelillistamisen mahdollisuuksia, eli millaisia
ratkaisuja voitaisiin luoda yhdessa asiakkaiden
kanssa turvatarkastuksen kayttokokemuksen
parantamiseksi. Kysymmekin mitd palvelu-
muotoilun pelillistdminen ja uudentyyppinen
vuorovaikutus voisi tuoda lentokentan turva-
palvelujen tulevaisuuteen, esimerkiksi hyédyn-
tamalla pelimaisia elementteja asiakaspoluissa
- Pirita Ihamaki ja Katriina Heljakka

Kirjoittanut Pirita lhaméki ja Katriina Heljakka

Osallistujina

opiskelijaa
Turun kauppakorkea-
koulusta

GameOn
2020

Ihamaki, P. & Heljakka, K. (2020) Case Workshop Gamified Airport Security. In (Eds.) Ana Veloso, Oscar
Mealha and Liliana Costa (2020) 21st International Conference on Intelligent Games and Simulation, GAME-
ON2020, 24. -25.9.2020, Aveiro, Portugal. A Publication of EUROSIS-ETI, 5-12.
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Palvelumuotoile tuotteesi,
palvelusi tai liikeideasi

Gamecoast-verkosto jarjesti 5 viikon mittai-
sen tyOpajasarjan kerran viikossa ”Take Your
Product or Service Idea to the Next Level in 5
Weeks”. Gamecost-verkosto tarjosi yrityksille
korona-aikana mahdollisuuden osallistua etéd-
na tapahtuvaan tydpajasarjaan, jossa tarkoituk-
sena oli saada yrityksille uusia tapoja kehittaa
omia tuotteitaan, palveluitaan ja omaa liiketoi-
mintaansa. Tyopaja toteutettiin Prizztechin ja
Frelander Solutionsin kanssa yhteistydssa.

Noora Frelander palvelumuotoilee yrityk-
sid Frelander Solutions startup -yrityksensa
kautta tyopajoilla kehittdmaan yritysten toi-
mintaa ja valmentaa vyrityksia joukkorahoi-
tuksen mahdollisuuksien hyddyntamiseen.
Noora Frelander on opiskellut aikaisemmin
Satakunnan Ammattikorkeakoulussa Rauman
yksikdssa palvelumuotoilua ja kansainvalista
kauppaa. Opiskeluaikoina han ldhti mukaan
Norded-yritykseen, joka keskittyy vyritysten
ennakkomarkkinointiin  joukkorahoituksella
mm. Kickstarterissa ja Indiegogo palveluissa,
joista hanella on esimerkkeja useista menesty-
neistd joukkorahoituskampanjoista. Han toimii
lisdksi Nordedissa asiakaspalveluvastaavana.
Noora Frelander tarjosi myos henkilokohtais-
ta valmennusta yritysten palvelujen muotoi-
lemiseen viiden viikon aikana. Han koki, ettd
viiden viikon ty6pajasarja toi mahdollisuuden
kasvattaa myds omaa verkostoa. Pieni ryhma
mahdollisti nopean reagoinnin uusien sisalto-
jen tuomiseen tyopajoihin. Hanelle jai mieleen
tyOpajoista esimerkiksi henkildbranddaamisen
merkitys someviestinndssd, josta nousi kes-
kustelua. Noora Frelander piti tyOpajan pienta

kokoa antoisana, koska siinad paasi syvallisem-
min palvelemaan yrityksia.

Outi Mykra Karhukodes Oy:sté osallistui Game-
coastin vetdmaan ”Take Your Product or Service
Idea to the Next Level in 5 weeks”- tydpajasar-
jaan. Karhukodes Oy:ssa (Toptila) Outi Mykra
toimii ammattijarjestdjana, joka on ainoita yri-
tyksia talla hetkella Porissa. Ammattijarjesta-
ja on jarjestamisen asiantuntija, joka yhdessa
asiakkaan kanssa luo systemaattisesti jarjes-
tysta ja tilaa sekd auttaa asiakasta luopumaan
turhasta tavarasta. Ammattijarjestéjat auttavat
erityisesti kodin, toimiston ja varastojen jarjes-
tamisessa sekd ajankdyton hallinnassa. Outi
Mykra toivookin, ettd Porissa ja ldhikunnissa
my0ds yritykset ottaisivat rohkeasti yhteytta ja
laittaisivat toimitilansa kuntoon.

Outi Mykra kuvaili, ettd viiden viikon tyopa-
jasarjassa markkinointi ja siihen liittyva tyo-
paja oli yksi tarkeimmista tyOpajan anneista.
Toisaalta uutena ajatuksena tydpajoista Outi
Mykra koki saaneensa prototypoinnin, jota hdn
piti aikaisemmin pelkdstaan fyysisen tuotteen
prototypointina. Tydpajassa kavi ilmi, ettd myos
digitaalisia palveluita on mahdollista prototy-
poida ja saada asiakkailta palautetta tuotteen
ominaisuuksista ennen varsinaisen tuotteen
lanseeraamista. TyOpajan yhteydessa pelillisyys
nousi yhdeksi teemaksi ja tasta syntyikin uusi
tapa ajatella, ettd myds digitaalinen sovellus
toimisi motivointikeinona ns. valmentajana,
eli pelillisyys toimisi ammattijarjestajan apuna.
Esimerkkina prototypointitydpajassaideointiin,
ettd henkilo, joka hyédyntda ammattijarjesta-
jan palveluita, voisi saada uusia haastetehtavia
sovellukseensa ja han kavisi lapi nditd ammat-
tijarjestdjan kanssa fyysisissd tapaamisissa.
Lisaksi asiakas voisi saada pisteita vastaamalla
haastetehtéaviin uudessa pelillistetyssd ammat-
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tijarjestajapalvelussaan. Koettiin myos tarkeak-
si jakaa onnistuneita kokemuksia muille, mika
mahdollistaisi muiden henkildiden osallista-
misen haasteisiin ja nain saamaan esimerkiksi
ilmaisen ammattijarjestajakaynnin. Prototypi-
ointipajassa syntyi uusi pelillistetty ammattijar-
jestajaproto, toteaa Outi Mykra.

Noora Frelander ja Outi Mykra totesivatkin
yhdessd, ettd pienen ryhman etuna oli, etta
paastiin yhdessad kehittdmaan yrityksen pal-

veluja syvallisemmin ja toisaalta saatiin luo-
tua upea verkosto. Meistd muodostui jopa
ystavid ja innostimme toisiamme edistamaan
toistemme liiketoimintaa eteenpdin. Koim-
me, ettd yksin yrittdjana verkostot luovat voi-
mavaran kehittda toimintaa, uudistaa omia
tuotteita ja palveluita, mutta myds kehittaa
omaa osaamistaan uudelle tasolle. Gamecoast-
verkosto mahdollisti etatyopajasarjan, jossa
syntyi jopa uusi proto, pelillistetty ammatinjar-
jestdjavalmentaja, jatkokehittelyyn.

Take Your Product or Service Idea to the Next

Level in 5 Weeks -tyopaja

kesto viikkoa

Yritysvierailu Gluen-
virtuaaliymparistossa

Porilainen ohjelmistoyritys Elinar lahti ennak-
koluulottomasti kokeilemaan Gluen kehittamaa
virtuaaliymparistoad yritysvierailun tapaamis-
paikkana. Glue on moderni yhteistydalusta,
jossahyddynnetdan 3D:ninteraktiivistavirtuaa-
liympéaristoa. Alusta on luotu realistisen tuntui-
sen vuorovaikutuksen kohtaamispaikaksi, jota
asiantuntijat tarvitsevat tiimitilana globaalien
etdyhteyksien tehokkaan yhteistyon aikaan-
saamiseksi. Glue Collaboration Jani Leskinen
toteaa, ettd on hienoa olla aktiivisena toimijana
Gamecoast-verkoston ja Robocoast-verkoston
toteuttamissa kokeiluissa Gluen virtuaalisella
yhteistyoalustalla.

Tyopajassa

7 osallistujaa

Gluen virtuaaliympéristd otettiin nopeas-
ti haltuun tilana, joka tarjosi mahdollisuuden
Elinarin, Prizztechin ja Satakunnan Kauppa-
kamarin asiantuntijoiden sekd kahdeksan
Satakunnan Ammattikorkeakoulun tietojenka-
sittelytieteen opiskelijan kohtaamisessa. Voi-
daankin puhua kokeilukulttuurista, jossa
korostui vuorovaikutus ja oppiminen eri organi-
saatioiden valilla. Gluen virtuaaliymparisto toi-
mi kokeilun alustana. Elinar oli yritysvierailun
kohteena, Prizztechin asiantuntijuus tuli esille
Living Lab -virtuaaliymparistdn testaamisessa
ja Satakunnan Kauppakamari testasi Explo-
re Work -konseptiaan virtuaaliymparistdssa.
Satakunnan Kauppakamarin Explore Work!
-hankkeen koordinaattori Noora Finne innos-
tui kuullessaan téllaisesta mahdollisuudesta.
Yhdessa opeteltiin virtuaalimaailman kayttoa
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Glue virtuaaliympéristé

ja tehtiin valmisteluita. Noora Finne totesi, ettad
ennakointi on térkea asia tilaisuuden onnistu-
misen kannalta. Noora Finne kavi opiskelijoiden
kanssa ennen varsinaista yritysvierailua har-
joittelemassa virtuaalihuoneen kayttoa. Elinar
avasi tilaisuuden yritysesittelylld ja kertomalla
tekoalyavusteisista sisallénhallintaratkaisuis-
ta sekd miten datasta tuotetaan lisdarvoa asi-
akkaiden liiketoimintaan. Elinar on kehittanyt
sisallénhallintaratkaisuja jo yli 25 vuotta, pal-
veluita ovat tekodlyn lisaksi ohjelmistoratkai-
sut, konsultointi, migraatiot ja yllapitopalvelut.
Elinar esitteli yrityksessa tydskentelevien hen-
kiloiden erilaisia tyotehtavia. Elinarin mark-

kinointikoordinaattori Milka Peltomaen

mielestd virtuaaliymparistd mahdollisti yritys-
vierailun jarjestamisen vaivattomasti. Elinarins-
sa harjoittelija Jonathan Pere oli juuri saanut
harjoittelunsa paatokseen ja han kertoi harjoit-
telukokemuksestaan Elinarissa. Jonathan Pere
totesi, ettd Elinarin yritysesittely virtuaalimaa-
ilmassa toi uuden ndkdkulman opiskeluun ja
pohtikin, voisiko virtuaalimaailmaa hyodyntaa
opinnaytetydssa.

Virtuaaliymparisto toimii oivallisesti aktiivisena
vuorovaikutuksen tilana, se on reaaliaikainen
ja osallistuminen on aktiivista, jossa osallistu-
jat liikuttelevat nappaimistolladn omaa virtu-
aalihahmoaan virtuaalitilassa tai heilla on 3D
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lasit ja ohjaimet, milla he ohjaavat toimintaan-
sa tilassa. Taman vuoksi kokemuksesta tulee
immersiivinen eli siihen uppoudutaan ja ollaan
kohtaamisessa todella lasna. Elinarin yritys-
esittelyosuus jatkui opiskelijoiden aktiivisella
osallistamisella, jossa heidan tehtavanaan oli
hyddyntaa virtuaalimaailmassa olevia tydkaluja
mm. post-it lappuja, joihin he kirjoittivat hyvén
harjoittelupaikan ominaisuuksista. Taméa antoi
Elinarille ja opiskelijoille ajatuksia siitd, min-
kélaisia asioita tulisi huomioida harjoittelus-
sa. Opiskelijat paasivat myds haastattelemaan
Elinarilla tydskentelevia henkiloitd. Opiskelijat
vastasivat yritysvierailun jalkeen kyselyyn koke-
muksistaan Gluen virtuaaliymparistdssa.

Opiskelijoilla oli aikaisempaa kokemusta vir-
tuaaliymparistoissa. Kuitenkin opiskelijat lah-
tivat pohtimaan virtuaalimaailman merkitysta
ammattikdytossd, esimerkkinad ”virtuaalimaa-
ilmassa itselldni on paljon kokemuksia, mutta
tamaoli erilainen, silld en ole ollut muiden kans-
sa samassa virtuaalitilassa. Hyva kokemus ja
sain muistilapuista inspiraation omaan VR-pro-
jektiin”. Viihteellinen pelimaailma tulee arki-
seksi ja sita tullaan hydédyntamaan virallisissa
tapaamissa, kuten opiskelija totesi ”avatarilla

osallistujaa
tyopajassa

Gluen

lilkkuminen ei sindnsa ole uutta itselleni, mutta
miltdan osin virallista tapaamista en aikaisem-
min ole kokeillut. Hauskaa puuhaa kaikin puolin
ja hyva tuntuma tasta jai”. Gluen virtuaalimaa-
ilma mahdollistaa tasa-arvoisen aseman vuo-
rovaikutustilanteessa, kuten opiskelija kuvasti
“tasa-arvoinen asema muiden vieressa - suku-
puoli tai pituus tms. ei asettanut eri arvoiseen
asemaan”. Virtuaalihahmot ovat samankokoisia
ja osallistujalla on mahdollisuus muokata omaa
hahmoaan, mutta koko pysyy vakiona kaikil-
la. Gluen virtuaalimaailma tarjosi opiskelijoille
rennon ja hauskan yritysvierailukokemuksen,
jokavarmastijai mieleen, kuten opiskelija totesi
”hiukan virallinenkin tapahtuma tuntui jotenkin
kevyemmalta ja rennommalta oleskella. Uudet
jutut ovat muutenkin aina hauskoja, etenkin
hyvalla porukalla”. Pelillisyyden ja viihteelli-
syyden voi tuoda myos virallisten tilaisuuksien
yhteyksiin tekemattd niistéd kuitenkaan pele-
ja, ihmiset tekevat niista tilaisuuden, vaikka
se tapahtuisikin virtuaaliymparistossd, toteaa
Pirita lhamaki, Gamecoast-verkoston vetdja.
Kokeilujen toteuttaminen yhdessd tekemalla
antaa mahdollisuuden saavuttaa jotain enem-
mén kuin yksittéisten osasten summa.

-virtuaalityo-
pajan osana
Elinarin yritys-
esittely

SATAKUNNAN PELILLISYYSVERKOSTOHANKE | Pirita Thamaki |



UC4D - Tyoturvallisuuskokeilu
3D virtuaaliymparistossa

Hankkeessa Gamecoast-verkoston yritykset
ovat hyddynténeet asiakkaita ja kumppaniyri-
tysten ndkemyksia kehittdessdaan uusia pelilli-
syyttd hyodyntavid innovaatioita. Yhteiset uutta
teknologiaa ja pelillisyytta hyodyntavat kokeilut
ovat avanneet uusia liiketoimintamahdollisuuk-
sia pelialan ja luovan alan yrityksille seka uusia
ndkdkulmia yhteisten palveluiden kehittami-
seen teollisuuden tarpeisiin. Parhaimmillaan
yhteiskehittdminen on johtanut uusien palve-
luiden kaupallistamiseen ja laadukkaampien
palveluiden tuottamiseen kokeilusta saatujen
hyvien kokemusten myota. Hankkeessa toteu-
tettu kehittdmistoiminta tarjoaa monipuolises-
ti uutta tietoa pelillisyyttd ja uutta teknologiaa
hyodyntavien palveluiden kaytettavyydesta ja
vaikutuksista.

UC4D Unlimited Creations hyodyntaa pelitek-
nologiaa 3D mallien visualisointiin animaati-
oiden toteutukseen. UC4D Oy:ssa toimii talla
hetkelld, Timo Kyyrd Creative Directorin ja Ville
Lundberg Project Directorin tehtadvissd. UC4D
iskulause ”Seeing is Believing” eli usko mita
naet, toimii realistisen 3D maailmaan tuotetuis-
sa kaupunkinakymissa, esimerkkindg UC4D:n
toteuttama tulevaisuuden Keilaniemen alue
Helsinki - Tallinna tunneliprojektille. UC4D Oy:n
3D mallinnukset sopivat esimerkiksi kiinteisto-
valitykseen (asuntojen myymiseen), tyéturval-
lisuuden pelillistamiseen simuloimalla erilaisia
vaaratilanteita koulutuksessa ja tehdasalueella
tyontekijan perehdyttdmiseen. UC4D toteuttaa
teollisuuden tarpeisiin visuaalisia mallinnuksia.

3D kaupunkiymparistdjen ja avoimen data hyo-
dyntédminen palvelujen kaupallistamisessa on
seuraava askelemme, toteaa Timo Kyyro.

Suomessa 3D kiinteiston muodostamisen saa-
dosmuutokset tulivat voimaan 1.8.2018, jotka
tarkoittavat, etta 3D kiinteistoja voi syntya vain
asemakaava-alueille. Lisdksi tonttien osalta
edellytetddn sitovaa kolmiulotteista tonttija-
koa. 3D kiinteisténmuodostamisen kayttoonot-
toprojekti on laatinut ammattilaisten kayttoon
3D-kasikirjan. (Lisatietoa Maanmittauslaitok-
selta) Espoon kaupunki on toteuttanut 3D-Es-
poo kuvauksen fyysisesta kaupungista. (Espoon
3D-dataasaanytavoimestarajapinnasta) Espoo
nakee pelimaailman tulevan osaksi kaupunkien
3D malleja. UC4D kayttaa jo talla hetkella kan-
sainvalista Unreal Engine pelimoottoria kau-
punki ja tehdasalueille kaavailtujen projektien
visualisointiin. Kyyro kertoo, etta valitsimme
Unreal Engine pelimoottorin sen monipuoli-
suuden takia, ja koska se on maailmanlaajuinen
kaupallinen toimija, joka yllapitaa palvelua. 3D
tehdasmallien hyddyntdminen pelillistetyssa
tyoturvallisuuskoulutuksessa on oivallinen tapa
simuloida ja harjoitella vaaratilanteita, toteaa
Timo Kyyro.

FinEstBayArea:n kanssa on tehty yhteistyota ja
heille on toteutettu Tallinnaan johtavan reitin
visualisointi. Esille on noussut pelillistaminen
ja sen hyodyntaminen jarkevalla tavalla, esi-
merkiksi visuaaliset ohjeet laitteiden sijainnin
ja korjauksen apuvalineeksi. Olemme toteutta-
neet mm. kaupunkien jatealtaiden toimintojen
visualisointia myynnin apuvalineeksi. Tallaisel-
la 3D mallintamista voidaan hyddyntaa teolli-
suuden tukipalveluissa, joissa voidaan nayttaa
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asioita tarvittaessa eri tilanteissa ja koulutuk-
sissa reaaliaikaisesti 3D mallinuksella, toteaa
Ville Lundberg. Ville Lundberg kuvailee, etta
tuotteiden ja palveluiden myynnin- ja markki-
noinnin tukena tallainen 3D mallinnus toimii
erittdin hyvin. Liséksi messuilla, joissa halutaan
tuoda uusinta teknologiaa ja tuotteita esille, vir-
tuaalinen maailma sopii seka palveluiden etta
tuotteiden esittelyyn seké laajempien asuina-
lueiden tai kerrostalojen esittelyyn, toteaa Timo
Kyyro.

Gamecoast-verkostosta haetaan kumppanuuk-
siatoteuttaa asioitayhdessajalaajemmin. Pelil-
lisyys on selkea osa 3D mallinnustytkalua, jossa
simulointiymparistdssd pyritddn tuottamaan
esimerkiksi pellillistettya tyoturvallisuuspal-
velua. Pelillistetyssa tyoturvallisuuspalvelussa
pelaajan/asiakkaan toiminta perustuu oikea-ai-

kaisuuteen, nopeuteen ja yhteistyohon, jos-
ta saadaan pisteitad. Pelillisyys tulee olemaan
keskeinen osa rakennettaessa 3D kaupun-
kiympdristdja, jossa simulointiymparisto tar-
joaa erilaisia rooleja suorittaa tehtavia. Roolien
avulla pddset nakemadn kaupungin toiminto-
ja ja antamaan toiminnoista palautetta, uusia
ehdotuksia ja ideoimaan oman ymparistosi
kehittdmistd. UC4D ja Mainoskuvaamo Esa
Kyyré tuottavat tulevaisuuden 3D palveluita
kaupunkien, yritysten ja valtion toiveisiin pelil-
lisyyttd hyoddyntden. Helpompi Eldma -inno-
vaatiotapahtumassa UC4D esitteli pelillistettya
tyoturvallisuussovellusta, jota halukkaat paa-
sivat arvioimaan. UC4D sai kerattyd laajalta
asiakasryhmalta palautetta sovelluksen kaytet-
tavyyteen liittyen.
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I1l. PELILLISYYTTA HYODYNTAVAA
LIIKETOIMINTAA TUKEVA ARVIOINTIMALLI
YHTEISKEHITTAMISEN TUKEMISEEN

Arviointimalli auttaa tarkastelemaan pelillistet-
tavaa liikeideaa ja -toimintaa useasta nakokul-
masta, joita ovat 1) subtanssiosiot, 2) prosessit
ja 3) ulkoiset voimat. Strategiset orientaatiot ja
ulkoisen toimintaympariston arviointi auttavat
liséksi haastamaan kehittamista eri lahtokoh-
dista. Mallin substanssiosiot muodostuvat vii-
destd osa-alueesta, joita ovat asiakas, resurssit,
talous (tulot) ja yrittdjan persoona. (Ratilainen
ym. 2019, 160)

Arviointimallissa asiakasosiolla tarkoitetaan
potentiaalisia pelillistettavan liikeidean hyo-
dyntadvia asiakkaita. Talloin maaritelldan asia-
kaskohderyhmédt ja selvitetddn segmentin
ominaispiirteet, mihin liittyvat mm. demografi-
set tekijat, kayttaytyminen, tottumukset, arvot
ja ostopaatoskriteerit. Tarkedata on ymmartaa
asiakkaan ongelmat, haasteet, tarpeet, mielty-
mykset ja intohimot, jotta voidaan luoda tark-
kaanvalitulle segmentille oikeanlaiset ratkaisut
tai arvioida mitka ratkaisut sopivat tietyille koh-
deryhmille parhaiten. (Ratilainenym. 2019, 161)

Talous-osioon kuuluvat mm. yrityksen tarkeim-
mat tulovirrat, sekd ymmarrys siitd arvosta,
mistd asiakas on valmis maksamaan. Osios-
sa tarkastellaan mm. hintap&datoksia, hinnan
ja maksuehtojen maarittamista kustannus- ja
katelaskennan keinoin. Peleista tyypillisia hin-
noittelumalleja hyddynnetdan osiossa, esi-
merkiksi lisenssimaksua. Yhtena tyypillisena
hinnoittelumallina on, ettd pelin ensimmainen
kierros voisi olla ilmainen. Kun asiakas on kou-
kuttunut pelista tai pelillistetysta palvelusta, se
muodostuu maksulliseksi jopa kuukausikoh-
taiseksi hinnoittelussa. Osioon sijoittuu myds
yrityksen resursseista ja toiminnasta nousevan
kulurakenteen arviointi. (Ratilainen ym. 2019,
162)

Resurssit-osioon madritellaan yrittajalla kay-
tossd olevat resurssit. Nditd ovat esimerkiksi
fyysiset resurssit (koneet, laitteet ja toimitilat),
inhimilliset resurssit (henkilosto ja osaaminen)
sekd muut aineettomat resurssit (verkostot ja
kumppanit, IP-oikeudet), joita hyddyntamalla
asiakkaalle arvoa tuottava pelillisyytta hyddyn-
téva ratkaisu aiotaan toteuttaa. (Ratilainen ym.
2019, 162)

Ratkaisu-osioon kuvataan tarjottavaksi suun-
niteltu ratkaisu, tuote tai palvelu, milla taval-
la asiakkaan ongelma aiotaan ratkaista, mita
pelillisia toiminnallisuuksia tuotteessa tai pal-
velussa on seka mitd arvoa pelillisyys tuottaa
asiakkaalle. (Ratilainen ym. 2019, 162)

Toiminnan ytimessa on yrittdjan persoona,
joka sisaltaa asenteen ja ammatillisen identi-
teetin, oppimis- ja muuntautumiskyvyn seka
ymmarryksen omasta osaamisesta (Rae 2004).
Asenne ja persoonallisuustekijat ovat keskeisia
tekijoita, jotka madrittavat luovan alan yritta-
jan, pelialan yrittajan suhtautumista markkina-
lahtbdiseen arvonluotiin, luovan osaamisen ja
pelillisten elementtien kaupallistamiseen ja
oman itsensa ilmaisuun perustuvaan tuotan-
toon. (Ratilainen ym. 2019, 162) Muuttujia voi-
vat olla esimerkiksi identiteetti, tunteet, arvot,
motivaatio, luovuus ja kyky oppia uusia asioita
tai valmius muuttaa omia nakemyksiaan (esim.
Tétterman 2008).

Substanssiosiot kaantyvat toiminnaksi pro-
sesseissa - kuten Gamecoast-verkostossa
substanssiasioiden véliin  muodostuu erilai-
sia prosesseja seka riippuvuussuhteita, joissa
tapahtuu merkittava osa yrityksen liiketoimin-
nan kehittymistd ja verkostossa kumppanien
kanssa vyhteisten tuotteiden kehittymista.
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Pelillisyytt3 hyodynt3dvan liiketoiminnan arviointimalli

MARKKINA-ORIENTAATIO
Asiakas
| Madritetddn haluttu kohderyhmi ja
selvitetd3dn segmentin ominaispiirteet.
PERSOONA,

MOTIVIT

Ratkaisu

Kuvataan pelillisyyttd

hyGdyntiva ratkaisu, tuote tai palvelu.
Maaritellddn arvo,

mit3 asiakkaalle tuotetaan.

TUOTANTO-ORIENTAATIO

Talous

Tulot osioon kuuluvat mm. yrityksen
térkeimmat tulovirrat ja mist3 arvosta

Resurssit-osioon m3aritelldan
yrittdjalla kdytoss3an olevat resurssit.

Lihde: Ratilainen, )., Paananen, H., Puustinen, A., Lammi , M. ja Hautala, V.
{2019), 161 arviointimallia mukaillen.

Nama johtavat yrityksessa tapahtuviin toimin-
toihin, joissa resurssit muutetaan asiakkaalle
tarjottavaksi pelillistetyiksi ratkaisuiksi ja asia-
kasarvoiksi. Samalla asiakasymmarryksesta
jalostetaan arvolupaus, joka tuotetaan asiak-
kaalle ratkaisuehdotuksena. Osioiden valissa
voidaan tarkastella mm. jakelukanavia, mark-
kinointia, tuotannon tehokkuutta, kumppa-
nuussuhteita ja verkostoon liittyvid asioista.
(Ratilainen ym. 2019, 162)

Ulkoiset voimat ja toimintaympaéristé (Game-
coast) muodostavat keskeisen osan mallia.
Néaiden avulla arvioidaan yrityksen ja liiketoi-
mintamallin  kykya reagoida ulkopuoliseen
muutokseen, toimia niiden asettamissa rajoi-
tuksissa seka 16ytdda muutoksesta kilpailuetua
tai uusia liiketoimintamahdollisuuksia. Ulkoi-
sia voimia voidaan arvioida mm. uusien tren-
dien, markkinavoiminen, toimialan muutosten
ja kilpailijoiden voimien osalta (Osterwaldet &
Pigneur 2010), seka hyédyntdda monipuolisesti
jo olemassa olevia valmiita tyokaluja, kuten vii-
den kilpailuvoiman malli (Potter’s Five Forces),
SWOT- tai PESTEL-analyyseja. (Ratilainen ym.
2019, 162)

asikas on valmis maksamaan.

! ULKOISET VOIMAT

Pelillisyytta hyédyntavan liiketoiminnan mallin-
tamisessa on kaksi selkeda suuntaa 1) kysynta-
l[aht6inen suunta asiakkailta toimittajille ja
2) tuottajaldhtdinen idea, tuote tai palvelu kohti
markkinoita ja kuluttajia (Martinaityte & Kre-
gzdaite 2015). Arviointimallissa tdma nakyy
kahtena eri suuntaisena prosessivirtana, jotka
kiertavét lapi substanssiosiot ja véliin sijoittuvat
prosessit, kuten markkinaldahtdinen kysyntépro-
sessi (markkinaorientaatio) seka yrittajalahtoi-
nen tuotantoprosessi (tuotanto-orientaatio).
Markkinaorientaatiossa keskitytddn asiakkaan
ja asiakastarpeiden ymmartamiseen seka mark-
kinapotentiaalien ymmartamiseen. Lahestymis-
tapa tuottaa tietoa ja ymmarrysta vastapaiseen
kiertosuuntaan edetessd. Asiakasymmarrys on
keskeista, joka auttaa yrittajaa palvelumuotoile-
maan kohderyhmélleen oikeanlaisia pelillisyytta
hyodyntavia ratkaisuja ja maarittdmaan oikeat
resurssit myos Gamecoast-verkostosta. Tuo-
tanto-orientaatiossa keskitytaan itseilmaisun
ja yksilollisten palveluiden tuottamiseen. Tal-
[6in yritys voi jopa ohittaa asiakasymmarryksen
synnyttamisen uusia ratkaisuja suunniteltaessa.
(Griffin 2004, Voss & Voss 2000, Ratilainen ym.
2019, 163)
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V. GAMECOAST-VERKOSTON JASENTEN
KOKEMUKSIA HANKKEESTA

Miksi mielestasi pelillisyytta
voitaisiin hyodyntaa
toiminnassanne?

Harri Messo Botteja Oy: Valitsemamme tek-
nologiaratkaisut tukevat hyvin pelillisyytta,
voisimme helposti lisdta pelillisia elementteja
my0Os muihin asiakashaasteisiin. Varmasti hyva
asia asiakkaille, jotka haluavat erottua kilpaili-
joistaan ja joilla on asioihin uutta, avointa kat-
santokantaa.

Silja Vattunen Predico Oy:sta: Olemme kehit-
tdmassa nuorille suunnattua hyvinvoinnin
palvelua. Selvitdmme mahdollisuuksia, miten
voimme hyddyntda pelillisyyttd digipalvelun
toteutuksessa tulevaisuudessa.

Sami Hautamiki Aline Oy:sta: Teemme yri-
tyksille eri toimialoilta sekd omiin hankkei-
siimme mobiilisovelluksia. Mobiilisovelluksen
kayttomukavuuden ja kaytettdvyyden kannalta
pelillisyys on todella tarked asia. Taman pai-
van kuluttajalla on paljon erilaista teknologiaa
ympdrilldan ja mikali uutta palvelua ei ole mie-
lekasta kayttaa eika siihen liity mitaan pelilli-
syyden luomaa motivaatiotekijaa, on hankalaa
saada uutta ideaa tai palvelua markkinoille.

Sari Toivanen lIdearaitalit: Pelillisyytta voi-
daan hyddyntaa verkkopohjaisten asiakastoi-
den palvelumuotoilussa ja Idearaatalin omassa
tuotekehityksessa.

Kati Suomi dosentti Turun yliopisto kaup-
pakorkeakoulu: Mielestdni markkinoinnin ja
muidenkin kauppatieteellisten aineiden ope-
tuksessa voidaan hyodyntaa pelillistamista.
Opiskelijat innostuvat pelillistetyistd oppi-
mistilanteista ja pelillistdminen tarjoaa myos
tavan lisdta yhteisollisyytta opiskelijaryhmassa.
Kurssillani toteutettu tydpaja osoitti itselleni
konkreettisesti, ettad pelillisyyttd voidaan lisata
opetukseen myds ilman kallista teknologiaa.
Pelillistamista voidaan toiminnassamme hyo-
dyntda monella tavalla. Edustamani oppiai-
neen, markkinoinnin kursseilla, pelillisyytta
voidaan hyddyntaa esim. kun opiskelijat pohti-
vat palvelupolkuja, digitaalista markkinointia ja
brandaamista.

Frelander Solutions auttaa yrityksia paran-
tamaan yritysideoitaan ja pelillisyys on osa
parantamista. Lisdamalla pelillisyys uuteen pal-
velumuotoiluun voidaan tehda siita entista asi-
akas laheisemmaksi. Frelander Solutions haluaa
olla myos itse hauska ja helposti lahestyttava,
joten pelillisyytta voi kdyttaa myds siina.
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Pelillisten palvelukonseptien kehittdminen on yhteistyéta. Kuvituskuva.

Minkalaista yhteistyo oli
Satakunnan pelillisyys-
verkosto-hankkeessa?

Harri Messo Botteja Oy: Hankkeessa esitelty
haaste oli hienosti alustettu ja esitelty; kaikki
osapuolet olivat selkedsti nahneet vaivaa asian
eteen. Jo haasteen esittelytilaisuudessa meille
tuli kolme erilaista lahestymistapaa haastee-
seen, naistad sitten yksi valikoituikin haasteen
ratkaisuksi. Kokonaisuudessaan hieno hanke,
mahtavien yhteistyckumppanien kanssa.

Silja Vattunen Predico Oy: Pelillisyysverkos-
to-hankkeen puitteissa syntyi kosketuspintaa
alueenyrityksiin ja koulutusten tarjoajiin. Osallis-
tuimme tydpajoihin, koulutuksiin ja etdtapaami-
siin. Saimme ajankohtaista tietoa teknologiasta
ja verkostoidumme alan toimijoiden kanssa.
Koulutukset lisasivat ymmarrysta brandin mer-
kityksesta markkinoinnin suunnittelussa.

Sami Hautamaki Aline Oy: Yhteistyo on ollut
erittdin antoisaa. Olemme saaneet uusia kon-
takteja ja verkostoja, pystyneet ideoimaan tyo-
pajoissa uusia palveluja sekad saaneet hankkeen
kautta my0s paljon arvokasta asiantuntija-apua.

Sari Toivanen Idearditilit Oy: Satakunnan
pelillisyysverkosto-hanke on tarjonnut moni-
puolisia ja mielenkiintoisia tapahtumia seka
verkostoitumismahdollisuuksia mukana ollei-
den toimijoiden kesken. Tapahtumista on tiedo-
tettu aktiivisesti ja mukaan kannustettu kaikkia
tasavertaisesti. Hankkeen avainhenkilon jal-
kautuminen yritysten pariin on luonut todellisia
kosketuspintoja, osallistamista ja viestinnédn
levittamista eri sidosryhmiin.

Kati Suomi dosentti Turun yliopisto Kaup-
pakorkeakoulu: Kokemuksen yhteistyosta oli
hyvin positiivinen. Tydpajat suunniteltiin huo-
lellisesti etukateen yhdessa, joten ne olivat lin-
jassa opintojakson osaamistavoitteiden kanssa.
Toteutus oli laadukas ja opiskelijoita innostava
ja osallistava. My0os opiskelijoita tySpajoista
saamani palaute oli positiivista.

Oli todella mukavaa tavata uusia ihmisia ja
parantaa yritysideoita ”Take your product of
service to the next level in 5 weeks”- verkko-
pajoissa, jotka pidettiin kesdakuussa 2020. Oli
myo0s todella hauskaa olla mukana mentorina
Innovation Challengessa! Yhteistyd on sujunut
todella mallikkaasti ja toivottavasti tehdaan vie-
Ia monia yhteisia hankkeita Prizztechin kanssa.
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IV. YHTEENVETO SATAKUNNAN PELILLISYYS-
VERKOSTON TOIMINTAYMPARISTOSTA

Yhteenvetona pelillistdminen voidaan ndhda
toimintana, joka kohdistuu toiseen toimin-
tatapaan, kuten markkinointiin ja tyoturval-
lisuuteen. Pelillistamisen elementteja ovat
esimerkiksi kilpailu, yhteistyd, tavoitteet, mit-
tarit, tarinankerronta, sattuma, hauskuus ja
vapaaehtoisuus. Yrityksissa pelillistaminen voi
kohdistua esimerkiksi rekrytointiin, perehdy-
tykseen, ty6hyvinvointiin, arvojen jalkauttami-
seen, tyoturvallisuuteen ja vaikutusanalyyseihin
muutosten lapivienneissd jne. Yhteisolliset
pelit lisdavat verkottunutta sosiaalista kanssa-
kaymistéd, vuorovaikutusta ja palautteen antoa.
Pelillisyyden avullavoidaan kehittda tyon palkit-
semiseen ja motivointiin uusia muotoja. Pelillis-
téd ymparistoa voidaan hyodyntaa strategiassa
ja kehitystoiminnassa tai opetuksessa ja tiedon
jakamisessa. Pelillisyyden avulla voidaan myos
kasitelld ja kehittaa tydympariston ilmapiiria.

Satakunnan  pelillisyysverkosto  -hankkeen
keskeisiad tuotoksia ovat tyOpajoissa syntyneet
pelillisyytta  hyodyntavat palvelukonseptit,
yhteistoiminnallisen  kehittamisen
nen ja huippuosaaminen seka niihin poh-
jautuvat uudet innovaatiot, jotka tdhtaavat

lisadmi-

kansainvalisille markkinoille. Gamecoast-ver-
kostossa on jarjestetty pelillistettyjd tuote-
kehityspajoja, joissa on kirkastettu ajatuksia
uudesta tuotteesta tai palvelusta tyopajan avul-
la. Lopputuloksena on visioitu tuote tai palve-
lu. Joukkorahoituksen pelillistamistyOpajassa
syntyi mm. Double Funding -palvelu, joka toi-
mii joukkorahoitusvalmentajapalveluna mm.
Kickstarter- ja Indiegogo-palveluissa. Satakun-
nan pelillisyysverkosto -hankkeen aikana syntyi
start up-yritys Frelander Solutions Oy, jota vetaa
Noora Frelander.

Gamecoast-verkostossa toteutettiin uutta tek-
nologiaa hyodyntavia testauksia mm. UC4D 3D
pelillistety tyoturvallisuuden kokeilussa, jossa
paastiin harjoittelemaan mm. oikeita ulospaa-
syreittejd ja sammuttamaan tulipaloja. Testa-
uksissa kayttajien kokemuksilla ja ajatuksilla oli
painoarvoa tuotteen jatkokehittdmiseen. Pilot-
tien huomattiin helpottaneen kokeilukulttuurin
edistamistd, laskeneen teknologian kayt-
toonoton kynnysta seka teknologiasta saata-
vat hyodyt nahtiin ja koettiin omakohtaisesti.
Yksittaisten tuotetestausten toteutuksessa
haettiin Gamecoast-verkostosta sopivat toi-
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mijat. Ndma kokeilut tuottivat monipuolisesti
uusia ajatuksia palveluiden edelleen kehittami-
seen ja kayttajaystavallisyyden huomioimiseen
teknologioissa. Toteutettujen pilottien myé6ta
yritykset pystyivat laajentamaan palvelunsa
markkinoita uusille kohderyhmille seka [6yta-
maan palveluilleen uusia kayttdtarkoituksia.
Testattujen teknologioiden monimuotoisuuden
myota hankkeen kokeiluihin osallistui laaja kir-
jo erilaisia kayttajaryhmid. Gluen virtuaalihuone
on jo markkinoilla oleva tuote, mutta virtuaali-
ymparistod hyodynnettiin tdysin uusiin tarkoi-
tuksiin mm. tyopajatydskentelyyn ja Elinarin
yritysesittelyyn.

Yhtena keskeisenad tuloksena Gamecoast-ver-
kostossa saatiin aikaan yritysten kohtauttami-
nen ja uusien kumppanuuksien syntyminen.
Gamecoast-verkoston tavoitteena on lisadta
yritysten vialistd yhteistyotd, tukea yritysten
kasvua ja kansainvalisyytd hakemalla uusia
innovaatiota teknologioiden (AR, VR, Al, IoT)
ratkaisuilla valmistavan teollisuuden ja hyvin-
vointiteknologiateollisuuden tarpeisiin. Game-
coast-verkoston toimintaymparistd kehittyi
seka fyysisend toimintaympéristéna mm. tyo-
pajojen kautta ja samalla my0s erilaisten tapah-
tumien seurauksena, mutta Gamecoast kehittyi
myds digitaalisena toimintaympéristond mm.
Gluen virtuaaliympariston kohtaamispaikkana.
Gamecoast-verkosto kehittda jatkossakin fyy-
sisen ja digitaalisen toimintaympéariston kehit-
tamista.

Gamecoast-verkoston
avoimen

toiminta  perustuu
innovointiin ja kilpailuun, uusien
yhteistydmahdollisuuksien luomiseen
houkuttelee yrityksia
Satakunnan alueelle. Pelillisten elementtien

mika

uusia vetovoimaisia

mahdollistama yhteistoiminnallisuus ja inno-
vaatioprosessin konkretisoimi-
nen motivoi pelillisyystyOpajoissa osallistujia
toimimaan ketterammin ja auttaa yhteisen
ymmarryksen rakentamisessa palvelun pelillis-
tamisessa. Gamecoast-verkostossa on tavoit-
teena |0ytaa yhteiskehittdmisen muotoja ja
taten uusia liiketoimintamalleja ja arvover-
kostoja. Gamecost-verkosto on prosessi, jossa
yritykset hakevat kyvykkyyksia mitka johtavat
omien verkostojen kehittymiseen ja samalla se
lisdd Gamecoast-verkoston kehittymista. Arvo-
verkostojen luonti ei ole erillinen toiminto vaan
osa muuta liiketoiminnan kehittdmista. Talldin
Gamecoast-arvoverkosto kehittyy osana pai-
vittdista lilkketoimintaa ja yritykset hyodyntavat
kumppanuuksia sekd hakevat uusia yhteistyo-
kumppaneita samaan verkostoon kuuluvista
jasenista. Gamecoast-verkostossa jokainen yri-
tys tuo arvoa verkoston toimintaa ja yritykset
ovat toisiinsa kytkoksissé, jotka luovat yhdessa
arvoa loppuasiakkaalle.

visuaalinen

Vaikka Satakunnan pelillisyysverkosto -hanke
loppui verkosto jatkaa kehittymista ja on osa
Robocoast DIH konsortiota. Gamecoast-ver-
koston tavoitteena on vahvistaa alueella pelil-
lisyyden, robotiikan ja tekoadlyn osaamista
jatkossakin. Satakunnasta |6ytyy osaamista,
toimijoita ja mahdollisuudet kehittya pelillisyy-
den maakunnaksi, jolla on kansallista ja kan-
sainvélistd merkitysta.

Gamecoast-verkosto jarjesti hankkeen aikana
12 tyOpajaa, joissa syntyi 37 pelillistettya tuote-
tai palvelukonseptia. Gamecoast osallistui noin
30 tapahtumaan. Naista 16 tapahtumaan osal-
listui 100 yritystéd ja noin 1300 henkiloa.

SATAKUNNAN PELILLISYYSVERKOSTOHANKE | Pirita Thamaki |



Lihdeluettelo:

Birke, M., Bilgram, V. & Fiiller, J. (2012) Innovation is the Aim of the Game: Using Gamification when
Co-creating and Co-selecting Ideas with Consumers. http://value-co-creation.blogspot.fi/2012/07/
innovations-are-aim-of-game-using.html (luettu 23.11.2020)

Burke, B. 2012. Gamification 2020: What is the Future of Gamification? Gartner, Inc.
http://www.gartner.com/resources/237400/237457/gamification_2020_what_is_th_237457.pdf (luettu
23.11.2020)

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R. & Nacke, L. (2011) From Game Design Elements to Gamefulness: Defining
“Gamification” MindTrek’11, September 28-30, 2011, Tampere, Finland.

Engestrom, Y. (2004) Ekspansiivinen oppiminen ja yhteiskehittely tydssa. Tampere: Vastapaino.

Griffin, A. (2004) Obtaining Customer Need for Product Development. Customer Research in New Product
Development ID 4320 - Creusen & Morel. Delft University of Technology, 148-161.

Huotari, K. & Hamari, J. (2012) Defining Gamification - A Service Marketing Perspective. In Proceeding
of the 16th international academic MindTrek conference (pp. 17-22). ACM.

Macey, W.H., Schneider, B. (2008) The Meaning of Employee Engagement Industrial and Organizational
Psychology, 330.

Martinaityte, E. & Kregzdaité, R. (2015) The Factors of Creative Industries Development in Nowadays Stage.
Economics & Sociology, 8 (1). https://www.economics-sociology.eu/files/ES_Vol8_1_MartinaitytA—.pdf
(luettu 23.11.2020)

McMullin, J. 2007. Using Design Games. http://boxesandarrows.com/using-design-games/ (luettu
23.11.2020)

Orava, J. (2009) Living Lab -toiminta Suomessa, Seindjoki: Innovaatio ja osaamisen -verkosto/Seindjoen
Teknologiakeskus Oy. Aluekeskusohjelman verkkojulkaisu 3/2009.

Prahalad, C.K. & Ramaswamy, V. (2004) Co-creating unique value with customers. Strategy & Leadership
32(3), 4-9.

Rae, D. 2004. Entrepreneurial learning: a practical model from the creative industries. Education &
Training, 46 (8/9). Emerald Group Publishing Limited https://www.emerald.com/insight/content/
doi/10.1108/00400910410569614/full/pdf?title=entrepreneurial-learn-ing-a-practical-model-from-the-
creative-industries (luettu 23.11.2020)

Ristaniemi, T. (2005) Psykiatrisen sairaalan “armahtava todellisuus”? Asiakaslahtdisyys psykiatrisen
kuntoutuspotilaan kokemana. Kuntouttavan sosiaalitydn ammatillinen lisensiaatintutkimus, Helsingin
yliopisto, Helsinki.

Ratilainen, J., Paananen, H., Puustinen, A., Lammi, M. & Hautala, V. (2019) Luovien alojen liikeideoiden
arviointityckalu, (Toim.) Romer-Paakkanen, T., Suonpdd, M. & Hermio, A. (2019) Yrittajyyskasvatuksen kaari,
Lapsuudesta tulevaisuuden tyohon, 13. Yrittdjyyspaivadt, 2-3.10.2019, Helsingissa, Haaga-Helian julkaisut
12/2019. https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/309404/yrittaajyyskasvatus.pdf?sequence=1
(luettu 23.11.2020)

Tuulaniemi, J. (2013) Palvelumuotoilu, Talentum, Helsinki.

Totterman, H. (2008) From creative ideas to new emerging ventures. Entrepreneurial Process among Finnish
Design Entrepreneurs. Hanken School of Economics. Edita Prima Ltd. Helsinki. ISBN: 978-952-232-010-0

Vargo, S. L. & Lusch, R. F. (2004) Evolving to a new dominant logic for marketing, In Journal of Marketing,
68(1), 1-17.

Voss, G.B. & Voss, Z.G. (2000) Strategic Orientation and Firm Performance in an Artistic Environment. Journal
of

Marketing, 64, 67-83. https://pdfs.semanticscholar.org/56f8/c61ed-d69c117e4c198f5e56a245887d649e.
pdf (luettu 23.11.2020)

Zichermann G. 2010. Fun is the Future: Mastering Gamification. October 2010. Saatavissa: http://www.
gamification.co/gabe-zichermann/ (luettu 23.11.2020)

SATAKUNNAN PELILLISYYSVERKOSTOHANKE | Pirita Thamaki |



ev:o:-r Control.

o PORI
EMNERGIA

ﬂlﬁ w&kﬁﬂu ROBOCOAST

ELINAR

FRAMILL

& sATAEDU SATAKUNNAN KANSA

MIHHI}V&TWNS

5

glue.

> SOFTABILITY

STAART

INISHEWE N
CIGTTAL HUB

KUMPPANIA

VIRELABS

(1]

—
./ MEpinpLAnE

MIACD:

NMORDED

WINNOVA

Gamecoast
verkoston partnerit




Thank you for playing

@
GAMECOAST ¢

Vipuv
CU: 2}2% ® cismiers Prizztech




