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Lahitulevaisuudessa oppiminen ja tyon tekeminen ovat murroksessa. Teknologia luo kei-
not, kuinka paikasta ja ajasta riippumattomasti voidaan hankkia ja jakaa tietoa. Lisatty to-
dellisuus mahdollistaa digitaalisten elementtien liittdmisen oppimisymparistoihin ja arkiela-
maan. Oppimisympariston luomisessa tarinallistaminen ja protoilu edistavat sisalldntuotta-
mista. Tarinoilla voidaan kuvata palvelua, ympéariston elementteja ja sen kayttajia. Palvelu-
muotoilun protoilumenetelmilla luodaan asiakkaiden kanssa koemalleja digitaalisesta ym-
paristosta. Koemallien testaamisella kerataan tietoa asiakkaiden kayttajakokemuksia.

Tassa kehittamistydssa keskityttiin Perho Liiketalousopiston digitaalisen oppimisymparis-
ton kehittdmiseen. Palvelumuotoilun tarinallisuuden ja protoilun menetelmilla tuotettiin hah-
motelma Ajokortti tydelamaan -oppimispelista. Digitaalisessa ymparistossa ravintola-alan
opiskelijat voivat vahvistaa tydelamataitoja ja tietamysta ravintola-alasta. Nuoret, jotka nyt
opiskelevat ammatillista perustutkintoa, ovat tydelamassa viela vuonna 2070.

Tutkimuksellisesti kehittamistyolle asetettiin kolme kysymysta. Millainen digitaalinen oppi-
misymparist6 kehittda ravintola-alan opiskelijan tydelamataitoja? Kuinka digitaalisen oppi-
misympariston kayttdjakokemuksia voidaan testata ennen teknisia ratkaisuja? Miten tari-
nallisuutta ja protoilua voidaan hyddyntaa palvelun kehittamisessa? Kehittamistydssa etsit-
tiin vastauksia, niin tieteellisesti kuin toiminallisesti. Laadullista tutkimusotetta kaytettiin
koko kehittamistyon ajan. Tutkimus oli kokonaisvaltaista tiedon hankintaa ja analysointia
seka tulokset yhdistettiin todellisiin tilanteisiin, jolloin saatiin havainnoitua kayttdjakokemuk-
sia.

Tama kehittamistyo vastasi sille asetettuihin kysymyksiin. Palvelumuotoilun kehittéjien pro-
sessikuvausten pohjalta muodostui prosessikuvaus, jota kaytettiin digitaalisen oppimisym-
pariston kehittAmisessa. Mallissa korostui palvelumuotoilun konseptivaiheen tarinallisuus-
ja protoilumenetelmat. Kehittamistydssa hyddynnettiin palveluiden protoilulle luotua viiteke-
hyst&, jolla varmistettiin kehittdmistyon laadullisen tuloksen saavuttaminen ja luotettavuus.
Iteratiivinen toiminta vahvisti tuloksen saavuttamista.
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1 Johdanto

Digitalisaation murrosaika ei ole tulossa, vaan se on jo lasna arjessa. Mitad korkeampi yh-
teiskunnan koulutus- ja sivistystaso on, sitd nopeammin kansalaiset sisdistavét ja hyodyn-
tavat digitalisaation mahdollisuuksia. Digitalisaatiomaailmassa vanhat ty6tavat ja -toimin-
tamallit paivittyvat, poistuvat ja muuttuvat kayttajien tarpeiden mukaisiksi. Halavan
(7.4.2017) mukaan vanhojen setien valta murtuu, kun nuoremmat sukupolvet iskevat luo-
tuihin tydjarjestelmiin imperiumin vastaiskuilla. Tyon tekemiseen liittyvat asenteet ja arvot
ovat sukupolvien valilla erilaisia. Tyon tekeminen on murroksessa. Perinteiset tyotavat ja -

prosessit kehittyvat ja uudistuvat, seka jotkut voivat jopa kadota.

Opetus- ja kulttuuriministerion (2018, 15) selvityksessa korostuu, etta tyéhon liittyvat muu-
tokset vaikuttavat laajasti yhteiskuntaan. Digitalisaation my6ta muodostuu uudenlaisia
tydn tekemisen malleja. Tietotekniikkaa ja robotiikkaa hyddynnetddn enemman tydproses-
seissa ja tyontekijat kayttavat niita ennalta paatettyjen tehtavien ja ongelmien ratkaisemi-
sessa. Selonteossa todetaan, etta koulutus, osaamisen kehittdminen ja uuden oppiminen

ovat keinoja, joilla voidaan selvita lahitulevaisuuden tyén muutoksista.

Matkailu- ja Ravintolapalvelut MaRa ry (2015) mukaan yli puolet majoitus- ja ravitsemis-
alan yrityksista nakee, ettd toimiala tulee kohtamaan tulevaisuudessa vaikeuksia osaavan
tydvoiman rekrytoinnissa. Pk-yritysbarometrissa (Y-Studio 2017) ilmeni, etta joka kymme-
nes yritys ilmoitti osaavan tydvoiman heikon saatavuuden olevan yrityksen kasvun merkit-
tavin este. Yrittdjien mielesta rekrytointivaikeudet tulevat jossain maarin rajoittamaan liike-
toiminnan kasvua. Ravintola-alan haasteena pidetéaén riittdvan ammattitaitoisen ja moti-
voituneen henkildston I0ytamista. Tarkeimpina tyontekijoiden osaamisalueina pidettiin

asiakaspalvelutaitoja, asiakastarpeiden tunnistamista sekéd myyntiosaamista.

Yhteiskunta muuttuu teknologisen kehittymisen myétéa. Samalla tyéeldma on muuttu-
massa itseohjautuvammaksi. Eoyang & Holladay (2013, 51) kuvaavat muutos- ja kehitys-
prosessia automaattisena jarjestelmand, joka kaynnistyy, kun méaaratyt edellytykset ovat
tayttyneet. Sen myota tydelaméan organisaatioiden hierarkia kaventuu, miké edistaa tyoyh-
teisdjen itseohjautumista. Organisaatioiden tulee uskoa tyontekijdihin ja antaa heille aikaa
teknologian sisaistamiseen ja hyddyntamiseen ty6tehtavien suorittamisessa. Vuorovaikut-
teisen ja kehittyvan tydyhteisén toiminta on muuttumassa malliin, jota ei etukéteen voi tar-

kalleen ohjata, kontrolloida tai maarata.

Oppilaitoksissa ei tapahdu toimintatapojen muutosta ilman opettajia. Opettaja puolestaan

ei koe muutosta tarpeellisena, mikali tybelama ja osaaminen eivat esittaydy hanelle uu-



della tavalla. Tama taas ei ole mahdollista ilman omakohtaisia kokemuksia ja kontaktipin-
taa tydelamaan. Uudenlaisen asenteen opettaminen ja uusien opetustyylien omaksumi-
nen vaativat opettajilta uskallusta, luovuutta ja oikeanlaista asennetta. Samoja ominai-
suuksia heidan tulisi opettaa myos opiskelijoille. Koulujen kehittamistydssa pitad pystya
nakemaan jotain, mitd kukaan muu ei ole viela nahnyt. Opettajien kehittdmisinto kasvaa,
kun kaydaan lapi, mika tilanne oli eilen, tanaan ja mita se voisi olla huomenna. (Winogra-
dow 2017.)

Kun asioita katsotaan taaksepain, voidaan havaita, mitkd ovat pysyneet muuttumattomina
ja mitkd ovat muuttuneet radikaalisti. Tekniikan maara ja sen kaytté on muuttunut viime
vuosikymmenien aikana arkiseksi ja tyéhon kuuluvaksi. Henkildston tekninen osaaminen
ei ole taysin samassa vauhdissa mukana. Tulevaisuudessa menestyvéat oppilaitokset,
jotka osaavat kiinnittd& opetustoimintojen rutiinit yrityselaman ymparistoihin. Menestymi-
nen ei ole taattu vain hyvien ajatusten ja toimintamallien pohjalta. Oppilaitosten ja yritys-
ten tulee ottaa toimintamallit operatiiviseen tyohon ja jakaa vastuut henkiloston edustajille.
Viestintaa tulee yllapitdéad molemmin puolin, muuten yhteistyon elinik& ei ole pitka. Aktiivi-
nen vuorovaikutus toimijoiden valilla luo valittbman ja toisiaan arvostavan yhteistyon.
(Winogradow 2017.)

Palvelumuotoilun luomisvaiheessa pystytaan nopeiden ja ketterien niin sanottujen protoi-
lujen eli koemallintamisten avulla luomaan ymmarrysta kehittamistydn seuraavia askeleita
varten. Miettinen (2014, 35) korostaa, etta helposti rakennettavat ja muunneltavat proto-
tyypit edistavat ohjelmistojen kehittamisvaiheita, koska ne eivat vaadi ohjelmointityota.
Konkreettisten ohjelmien rakentaminen kaynnistetaan, kun on keratty kayttajien mielipi-

teita ja ajatuksia prototyyppitydpajojen yhteydessa.

Tassa kehittamistydssa keskitytadn digitaalisen oppimisympariston palvelupolun luomi-
seen tarinankerronnan ja protoilun keinoin. Tydssa ei keskityta konkreettisiin teknisiin rat-
kaisuihin. Palvelumuotoilun menetelmilla keratéén tietoa digitaalisen oppimisympériston
kayttdjakokemuksista. Asiakkaat osallistetaan mukaan kehittdmiseen koko projektin ajan
eri menetelmilla ja tyovalineilla. Palvelumuotoilun tytpajoissa selvitetdan, millaisessa vir-
tuaalisessa ymparistossa kayttajat suorittaisivat soveltuvia tehtavia, jotka motivoisivat ja

edistaisivat kayttajien ammatillisia taitoja tyénhaussa ja tydhon perehtymisessa.

1.1 Toimeksiantaja Perho Liiketalousopisto

Perho Liiketalousopisto aloitti toiminnan 1.1.2017, kun Ravintolakoulu Perho, Helmi Liike-
talousopisto ja Haaga-Perho yhdistyivat yhdeksi yksityiseksi toisen asteen ammatilliseksi

oppilaitokseksi. Oppilaitoksen toiminta keskittyy palvelualan koulutusten toteuttamiseen
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paakaupunkiseudulla. Toimipistein& toimivat T6616n ja Malmin kampukset seka digitaali-

nen verkkokampus. (Perho Liiketalousopisto 2017.)

Ammatillisen toisen asteen oppilaitoksen tavoitteena on olla vahva yksityinen yhteiskunta-
tieteiden, liiketalouden ja hallinnon alan seka matkailu-, ravitsemus- ja talousalan toimi-
aloja kehittava ja naille toimialoille tydvoimaa kouluttava ammatillinen oppilaitos. Strategi-
assa korostuvat palveluosaaminen, digitaalisuus, kansainvalisyys, yrittajyys ja hyvinvointi.
Naiden lisdksi laatutydlla ja kestavalla kehityksella on merkittava rooli. (Perho Liiketalous-
opisto 2017.)

Perho Liiketalousopisto (2017) kehittédd koulutusalojen ammatillista osaamista ja oppi-
mista yhdessa sidosryhmien kanssa. Oppilaitos kouluttaa ammattitaitoisia ja ennakkoluu-
lottomia palvelualojen osaajia seka varmistaa heidan tydllistymisensa ja urakehityksensa.
Aktiivinen yhteisdllinen toiminta vahvistaa ammatillisten opiskelijoiden motivaatiota palve-
lualan kunnioitukseen. Organisaation toiminnassa painotetaan erityisesti palveluosaami-

seen, hyvinvointiin, kansainvalisyyteen, yrittdjyyteen ja digitaalisuuteen.

Oppilaitoksen arvot ovat palveleva, innostava, vastuullinen ja edellakavija. Ne konkretisoi-
tuvat Perho Liiketalousopiston arjen toiminnoista. Palvelukyky koostuu asenteesta, autta-
vaisuudesta, aktiivisuudesta ja valittdmisesta. Luottamalla toisiin, arvostetaan toisten am-
mattitaitoa ja tydsuorituksia seka noudatetaan yhdessa sovittuja toimintatapoja. Perho Lii-
ketalousopisto on tunnettu innostavasta ammattipedagogiikasta. Koulutetut ammattilaiset
tuottavat tyonantajalleen odotukset ylittdvaa lisaarvoa. Oppilaitoksessa kannustetaan ja
rohkaistaan henkilékuntaa, opiskelijoita ja sidosryhmia innovoimaan ja oivaltamaan. Aktii-
vinen kehittdmisen ilmapiiri sallii myts epaonnistumisia. Jokaisesta kokeilusta opitaan.
(Perho Liiketalousopisto 2017.)

1.2 Tavoite, rajaus ja tutkimuskysymykset

Tama kehittamistyo keskittyy digitaalisen oppimisympaériston kayttdjakokemuksen kuvaa-
miseen tarinoiden ja protoilun keinoin. Tarkoituksena on tuoda esiin keskeiset asiat, jotka
edistavat digitaalisen oppimisympariston siséllonrakentamista ennen konkreettisia teknisia
ratkaisuja. Tassé kehittAmistydssa ei keskitytd oppimisympariston teknisten ratkaisujen

tuottamiseen.

Taman kehittamistyon tarkoitus on selvittda laadullisten tutkimusmenetelmien keinoin, mi-

ten palveluiden kaytettavyytta ja asiakaskokemuksia hankkia osallistavilla ty6tavoilla. Pal-



velumuotoiluosaamisen avulla haetaan ymmarrystd, kuinka voidaan luoda digitaalinen op-
pimisympaéristo, joka tukee ammatillisten opiskelijoiden tydelamaétaitoja ja tydnhakutaitojen

kehittymista.

Kehittamistytssa hyddynnetddn palvelumuotoiluun, tarinallistamiseen, protoiluun ja pro-
jektiosaamiseen liittyvia menetelmia. Pyrkimyksena on luoda ymmarrysta, kuinka palvelu-
muotoilun menetelmilla voidaan suunnitella, testata ja kehittaa digitaalista oppimisympa-
ristoa. Hirsjarvi, Remes & Sajavaara (2002, 155) korostavat, ettd laadullinen tutkimus on
kokonaisvaltaista tiedon hankintaa ja analysointia, jossa tulokset yhdistetaan todellisiin ti-

lanteisiin, jolloin saadaan havainnoitua asiakkaiden kayttajakokemuksia.

Kehittamisty0 vastaa seuraaviin kysymyksiin:
e Millainen digitaalinen oppimisymparistd kehittda ravintola-alan opiskelijan tydela-
mataitoja?
e Kuinka digitaalisen oppimisympadriston kayttajakokemuksia testataan ennen tekni-
sia ratkaisuja?

¢ Miten tarinallisuutta ja protoilua voidaan hyédyntaa palvelun kehittdmisessa?

Tassa tydssa rakennetaan kehittamismalli, jonka avulla I6ydetaén tehokkaasti asiakasym-
marrysta ja vahvistetaan yhteisdllisilla menetelmilla kayttajakokemuksia. Palvelumuotoilun
luovien menetelmien ja visuaalisten tuotosten keinoin kehitetdan digitaalista oppimisym-
paristda kustannustehokkaasti ennen konkreettisten toimintojen k&ynnistamista. Rapor-
tissa esitetdén, kuinka kehittamistyota voidaan edistaa eteenpéin hyddyntéen jo aikaisem-
min tuotettuja tuloksia ja niiden visuaalisia tuotoksia. Tassa kehittdmistydssa rakennetaan
kuvaus Perho Liiketalousopiston digitaalisesta oppimisymparistostéa ennen sen teknista
toteuttamista. Kehittdmistyon vaiheissa on ollut mukana oppilaitoksen ravintola-alan opis-

kelijoita ja opettajia seka ravintola-alan yrittajia ja henkilostoa.

1.3 Kehittdmistydn rakenne

Tama kehittamistyo on kirjoitettu vetoketjumalliseen tyyliin. Raportin tietoperusteiset osuu-
det etenevat rinnakkain kehittamistydn empiiristen osuuksien kanssa. Vetoketjumallisessa
raportissa teoriat ja asiantuntijoiden ndkemykset yhdistyvat kirjoittajan omiin tutkimustu-
loksiin. Erillista tietoperusteista osuutta tutkimusmenetelmisté ei ole kirjoitettu. (Haaga-He-
lia 2018a, 19-20.)

Raportti sisaltdd kuusi pdadlukua ja yksitoista liitettd. Ensimmaisessa luvussa eli tyon joh-

dannossa kerrotaan, kuinka digitaalisuus nakyy niin Suomen yhteiskunnassa kuin tyonte-



kemissé. Ravintola-alalla on todettu ammattitaitoisen ja motivoituneen henkildston l10yty-
misesséa haasteita. Kerrotaan, kuinka taman kehittdmistydn toimeksiantaja, Perho Liiketa-
lousopisto, kehittdd palvelualojen ammatillista osaamista. Johdantoluvussa kuvataan ta-
man kehittamistydn tutkimuksen tavoite, rajaus ja tutkimuskysymykset. Palvelumuotoilun
menetelmilla pyritdan ymmartamaan asiakkaiden tarpeita ja [0ytamaan ratkaisuja asetet-

tuihin tutkimustavoitteisiin.

Kehittamisty6n toisessa luvussa kasitellaan digitaalisen palvelun kehittamisté asiakasléh-
toisesti. Elamyksellisen palvelukokemuksen luomisessa yhteistoiminnallisuus vahvistaa
kehittamistydn toteuttamista. Palvelumuotoilussa projektimainen tydskentely luo suunnitel-
mallisuutta seka resurssien jarkevan ja tehokkaan kayton. Luvussa kaydaan lapi, kuinka

digitalisaatio mahdollistaa oppimis- ja tydmaailman monimuotoisen toiminnan.

Kolmannen luvun alussa kuvataan tdman kehittamistydn malli ja sen prosessit. Osassa
kaynnistetdan kehittdmismallin ensimmaéinen prosessivaihe. Kehittdminen kaynnistyy
suunnittelulla. Hyvin tehty pohjaty6 vahvistaa projektin onnistumista. Alkuvaiheessa ke-
ratty ja hankittu tieto tukee kehittamistyon etenemisté oikeaan suuntaan. Usealla menetel-
malla keratty asiakasymmarrys luo syvéllisemman kasityksen kehittamistydn tarpeellisuu-
desta. Vaiheen lopussa kiteytetaan tulokset ja siirrytdan kehittamistyon seuraavaan vai-

heeseen.

Neljannessa luvussa syvennytadn kehittdmistyén konseptointivaiheen menetelmiin ja ty6-
valineisiin. Tarinallisuus ja protoilu ovat vaiheen keskitssa. Erilaiset yhteisolliset menetel-
mat luovat digitaalisen ymparistén ymmarrettavaksi ja visuaaliseksi. Tarinallistaminen
edistaa palvelumuotoilun tydpajojen menetelmia ja niiden tuotoksia. Tarinat luovat yhtey-
den digitaalisen ja fyysisen maailman valille. Luvussa kuvataan, kuinka luovien menetel-

mien luotettavuutta voidaan mitata.

Kehittamisty6n viidennessé luvussa kaydaan lapi taman kehittamistydn viimeinen vaihe,
joka on tuotteistaminen. Luvussa kuvataan, kuinka luodaan visuaalinen kertomus virtuaali-
sesta oppimisymparistosta. Sarjakuvamainen tarina kuvastaa, kuinka opiskelija suorittaa
omalla alypuhelimella ajokortin tytelamaan. Digitaalisesta ymparistosta laaditaan kayttaja-
kokemuksellinen hahmotelma. Se kuvastaa pelillisen ympariston siséltoa. Materiaaleja

voidaan hyodyntdd tdman kehittamistyon jalkeen teknisen operointitydn kaynnistyessa.

Kehittamistyon kuudes luku keskittyy taméan projektin johtopaatoksiin ja pohdintoihin. Lu-
vussa kuvataan ehdotuksia tuotetun tiedon jatkokehittamiseksi ja -tutkimiseksi. Osassa
arvioidaan kehittamistyon luotettavuutta. Kehittdmistyon tekija tarkastelee omaa oppimis-

taan.



1.4 Raportin kasitteita

Kasitteet toimivat kehittgjan tyovalineena. Niiden avulla pystytaédn hahmottamaan tutkitta-
vaa aihetta teoreettisella tasolla. Kéasitteiden kuvaaminen luo valittéman ymmarryksen,
kuinka ne liittyvat kaytannon tekemiseen. (Hirsjarvi & ym. 2002, 136.) Tamén kehittamis-
tyohon liittyvista kasitteista on laadittu lyhyet maaritelmakuvaukset.

Augement Reality (AR) tarkoittaa lisattya todellisuutta, jossa teknologian yhdistaa fyysi-
sen ja digitaalisen maailman yhteen. Tietokonegrafiikalla tehdyt materiaalit, kuvat, videot
tai esineet liitetdan osaksi aitoa ymparistba. Kayttaja voi tarkastella ymparistéa oman aly-
puhelimen tai tabletin sovelluksella. Lisatyn todellisuuden visiirit eli AR-lasit vapauttavat
kayttajan kadet tekemaan lisatyn todellisuuden tehtavia tai ohjeita konkreettisessa ympa-
ristossa. (Kasvokkain, 2017; MR Amis 2018.)

Digitaalisuus sanalla ei ole viela taysin yksiselitteista ja vakiintunutta maaritelmaa. Digita-
lisaatio tarkoittaa teknologian yhdistamista yhteiskunnan toimintoihin. Digitaalisten teknii-
koiden avulla tallennetaan ja siirretdéan tietoa teknologisten laitteisiin ja ohjelmiin. Fyysis-
ten tuotteiden tieto siirretdéan digitaaliseksi kuluttajien kaytettavéaksi. Digitaaliset alustat
kasvattavat organisaatioiden markkinoiden laajentumista. Digijaljittamilla ja tekodalylla pa-
rannetaan perinteisen tuotannon tehokkuutta. (Digisyke 2018; Gartner 2018.) Digitalisaa-
tion tavoitteena on yhdistaa yritysten seka yhteiskunnan toimijoiden tarjoamat palvelut
kansalaisten todellisiin kayttotarpeisiin (Gray & Rumpe 2015).

Iteratiivinen tarkoittaa toistettavaa toimintaa. Pyrkimyksené on 16ytaa kehittamiseen ihan-
teelliset ratkaisut kehitettavaan palveluun tai tuotteeseen. Arvioinnin avulla havaitaan ke-
hitystyon kriittiset kohdat ja tehdaan tarvittavat muutokset, jonka jalkeen voidaan uudel-
leen suunnitella ja testata. Kehittdmisprosessit voivat osittain menna paallekkain tai tarvit-

taessa palataan aikaisempiin, jotta saadaan tarvittavaa tietoa. (Miettinen 2011, 14.)

Konseptointi on palvelumuotoilun kehittdmisvaihe, jossa kaytetdan visuaalisia menetel-
mid. Tarkoituksena on saada palvelun kayttajat mukaan luovaan toimintaan ja kriittisen
ajattelun tuottamiseen. Ty6valineiden avulla tuotetaan kehitettavéasta palvelusta kuvatau-

luja, animaatioita tai konkreettisia koemalleja. (Miettinen 2010.)

Oppimisympaéristd on moniulotteinen kasite. Se on liitetty opetuksessa teknisiin oppimis-
ympaéristoihin. Oppimista tapahtuu eri tavoin luokkahuoneessa ja sen ulkopuolella. Tieto-
tekniikan pedagogisen hyddyntamisen ja teknologian kehittymisen my6ta oppimista luo-
daan uusiin digitaalisiin oppimisymparistoihin. (Kankaanranta, Mikkonen & Vahahyyppa
2012, 5-6.)



Palvelumuotoilu pohjautuu kayttajalahtdiseen palvelukokemuksen kehittamiseen. Sa-
malla tuotetaan yritykselle uutta palvelua liikketoimintaan. Palvelumuotoilu siséltdd useam-
pia vaiheita, joissa luovien menetelmien ja tyévalineiden keinoin selvitetaan, millaisia ko-
kemuksia asiakkaat kokevat kehittavasta palvelusta tai tuotteesta. Palvelujen kayttajat

ovat vahvasti kehittdmisessa mukana. (Miettinen 2011, 45.)

Projekti on maaritelman mukaan ennalta maaritettyyn paamaaraan tahtaava, monimut-
kaisten ja toisiinsa liittyvien tehtavien muodostama ajallisesti, kustannuksiltaan ja laajuu-
deltaan rajattu ainutkertainen kokonaisuus. Se voi voi kohdistua tuotteeseen, palveluun,
organisaatioon, toimintatapaan, valineeseen, prosessiin, jarjestelmaan tai ihmisiin (Kylma-

lainen, Lakkala, Carver & Kamppari 2016, 11).

Protoilu on palvelumuotoilun konseptointivaiheen menetelmé. Tavoitteena on tarkastella
kayttgjien toimintaa koemallien kayttdmisessa. Asiakkaat ovat mukana mallien suunnitte-
lussa, kehittamisessé ja testaamisessa. Protoilun virallisempia nimi& ovat koemallintami-

nen ja prototypointi. (Service Design Tools 2018; Miettinen 2014, 11.)

Tarinallistaminen perustuu tarinamuotoiseen palvelumuotoiluun. Sen tavoitteena on tuot-
taa lisdarvoa asiakkaan palvelukokemukseen. Kertomusten keinoin luodaan elamykselli-
syytta yrityksen palveluista. (Kalliomaki 2014, 13.)

Virtual Reality (VR) tarkoittaa virtuaalitodellisuutta. Digitaalisen teknologian avulla on
luotu keinotekoinen simulaatioymparistd, johon kayttaja voi siirtya VR-laseja kayttaen. Vir-
tuaalitodellisuuden lasien eli visiirien ja kasiohjaimien avulla kayttaja kokee olevansa osa
digitaalista ymparistoa ja pystyy olemaan vuorovaikutuksessa ympaériston toiminnoissa.
(MR Amis 2018.)



2 Digitaalisen palvelun kehittdminen asiakaslahtoisesti

Raportin toisessa luvussa kaydaan lapi kehittamistydbhon suunnitteluun ja toteuttamiseen
liittyvia teemoja seka palvelumuotoilun tutkimusmenetelmien valintoja ja prosessivaiheisiin
liittyvia tekijoita. Luvussa kuvataan digitalisaation kehittymisen ja yhteisollisen kehittami-
sen mahdollisuuksia.

Kun palveluita kehitetaan, tulisi ottaa seuraavat kaksi nakékulmaa huomioon. Miten orga-
nisaation tulisi kehittdé palveluita? Kuinka kehittdmisprosessit toteutetaan? Palveluiden
suunnittelussa kannattaa lainata kehittémismenetelmia niin tuotekehityksesta kuin palve-
lumuotoilusta. Kehittamistydssa on pidettava mielessa tavoitteen selkeys ja kokonaisku-
van hallitseminen. Ellei palvelua ja sen kehittdmistarpeita pysty kertomaan yksinkertaisesti
on todennékdista, etta sen kehittamistyd epaonnistuu tai se on vaikeaa. (Bullinger,
Fahnrich & Meiren 2003, 3.)

Kehittamistydn kannattaa perustua projektimaiseen elinkaareen, jonka aikana kaydaan
lapi valitut prosessivaiheet. Kehittémisty6 kaynnistyy ideoinnilla ja suunnittelulla. Suunnit-
teluvaiheessa paatetaan, mihin ydinkysymykseen pyritaan I6ytamaan ratkaisu, miten se
aiotaan tehda ja miksi (Kylmaldinen & ym. 2016, 11). Kun kehittamisprojektille on maari-
telty sen punainen lanka, siitd muodostuu hallittavampi kokonaisuus. Kehittamistydn hyva

suunnittelu luo pohjan projektitydn etenemiselle ja tulosten saavuttamiselle.

Yleisesti sanottuna palvelu on aineetonta ja heterogeenista eli se muodostuu useasta eri
toiminnosta. Palvelua ei voida varastoida ja sita ei koe koskaan taysin samalla tavalla.
Asiakas kokee palvelun samanaikaisesti niin tuotettuna, kulutettuna kuin kaytettyna. Sen
vuoksi usein palveluinnovaatioihin liittyy pieni& muutosprosesseja ja -menettelyja. Palve-
lun kehittdmista tulee tarkastella asiakkaan nakdékulmasta, miten han kokee palvelupro-
sessin. (Groénroos 1998, 53; Brax 2007, 9, 21.)

de Jong ja Vermulen (2003, 6-7) toteavat, ettd palveluinnovaatioiden tarkoitus on luoda
jotain uutta markkinoille, joka tuottaa organisaatiolle voittoa tai kasvua markkinoilla. Uu-
den palvelun kehittdmista ei voida pitdé innovaationa, jos sitd ei oteta kayttéon. Sen tulee
siséltdd muutoksia asiakkaan kokemassa palvelukokonaisuudessa, joko nykyisten tai uu-

sien asiakkaiden kokemana.

Kun palvelun kehittdmistéa tehdaan asiakkaiden tarpeisiin, on paastava lahemmaksi hei-
dan ajatuksiaan ja ndkemyksia. Asiakaslahtoisessa kehittamistydssa on asetuttava asiak-
kaiden asemaan ja otettava heidat mukaan kehittdmistyon luomiseen. Asiakkaat antavat

tietoa, kuinka palvelu vastaa heidén tarpeitaan ja toiveitaan. Asiakkailla on kokemuksia
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palveluiden toimivuudesta ja niiden kayttamisesta. Asiakkaat padsevat antamaan tietoa,
millaisesta palvelusta tai tuotteesta he olisivat valmiita hankkimaan tai ostamaan. (Aurum
& Wohlin 2005, 4.)

Perinteisessa kehittamistytssa palvelu tai tuote saa lopullisen muodon projektin loppuvai-
heessa, jolloin asiakkaat tulevat mukaan vasta testaamaan toteutettua kehittamistyota.
Kokeilevassa kehittamistydssa palvelun tai tuotteen kayttajat otetaan mukaan jo projektin
alkuvaiheessa. Iteratiiviseen kehittamistydhon kuuluu olennaisesti erilaisten kokeiluiden
tydstaminen, jolloin vahvistuvat kehittamistyon hyvat ominaisuudet seka havaitaan toimin-
nat, mitka eivat vastaa asiakkaiden tarpeita tai odotuksia. Kehitystyd6 muovautuu koko ke-

hittdmisprojektin ajan. (Ty6- ja elinkeinoministerié 2015, 12.)

Kehittamisprosessissa kannattaa ottaa huomioon kolme eri osa-aluetta: resurssit, proses-
simallit ja tuotemallit. Palvelut ovat vaikeasti maariteltavia kokonaisuuksia. Rakenteellisten
ulottuvuuksien avulla voidaan kuvata palvelukonseptin kokonaisuus. Palvelun eri vaiheet
kannattaa erottaa toisistaan. Kun eri prosessivaiheet on kuvattu, voidaan luoda lapinaky-
vyytta konseptin eri vaiheisiin ja luoda mahdollisimman tehokas prosessikuvaus alusta
loppuun. Tavoitteena on korjata tai poistaa mahdolliset osa-alueet, jotka eivat tuota lisaar-
voa palvelun toteuttamiseen tai prosessi siséltaa vaiheita, jotka tuottavat ylimaaraista
tyota. Toiminnan tehokkuutta voidaan lisata, kun keskitytddn olennaiseen, jolloin resurssit

kohdistuvat ydinpalveluihin. (Bullinger & ym. 2003, 4-5.)

Kehittdmismenetelmien valinnan lisdksi pitaa paattaa, missa jarjestyksessa toimintojen
kehitys tapahtuu. Resurssien jarkevan ja tehokkaan kayttamisen vuoksi, aikataulutettu
suunnitelma estaa virheiden toistamisen ja saavuttaa sujuvammin projektin tavoitteet. To-
teutussuunnitelmien mallina voi kayttaa vesiputous- tai spiraalimallia. Vesiputous etenee
lineaarisesti vaihe vaiheelta eteenpain. Seuraavaan vaiheeseen siirrytdan, kun aikaisempi
on saatettu loppuun sataprosenttisesti. Hyvin tehty pohjatyd mahdollistaa lapinékyvyyden
vaiheiden vdlitulosten ja loppuraportin kautta. Joustavuuden puute on mallin heikkous,
koska jaykka malli ei mahdollista esimerkiksi aikataulujen muuttamista. Vesiputous on kui-

tenkin yleisimmin kaytetty projektimalli. (Bullinger & ym. 2003, 7.)

Spiraalimalli on kehittyneempi versio vesiputousmallista. Spiraalimallin vaiheet kaynnisty-
vat ylhaalta alaspain joustavasti ja tarvittaessa vaiheita voidaan toistaa, varsinkin jos vali-
tuloksissa havaitaan virheita tai ongelmia. Malli mahdollistaa havaitsemaan oppimisen vai-
kutukset palvelun tai tuotteen kehittdmisessa. Haaste mallissa on sen monimutkaisuus ja

valiton ohjausresurssien tarve. (Bullinger & ym. 2003, 7-8.)



Projektin elinkaaressa voi tapahtuma muutoksia, joita ei ole ennakkoon suunniteltu. Pro-
sesseissa voidaan joutua toistamaan menetelmid, henkil6t vaihtuvat tai asiat kehittyvat eri
aikataulussa kuin oli alun perin suunniteltu. Muutoksiin tulee reagoida, jotta projekti ete-

nee asetettua paamaara kohti. (Kylmalainen & ym. 2016, 49.)

Bullinger, Fahnrich & Meiren (2003, 10-11) toteavat, etta palvelujen kehittamismenetel-
missa voidaan havaita heikkouksia. Niihin kannattaa kiinnittda huomiota, jotta prosessin
l&pivienti helpottuu. Kehittamismallit kannattaa kuvata yleisella tasolla. Jos Kiinnittaa liikaa
huomiota toimenpiteisiin tai menetelmiin, kehittamistyo ei etene, koska keskitytaan liikaa
yksityiskohtiin. Malli tulee olla joustava ja sallia palvelun eri vaiheiden tiedon yhdistamista.
Valilla kannattaa palata aikaisempien vaiheiden tuloksiin ja peilata niitd myéhemmin saa-

vutettuihin sisaltoihin.

Kehittdmisessa kannattaa panostaa palveluiden ja tuotteiden kaytanndssa testaamiseen
ja asiakkaiden havainnointiin. Liiallinen tieteellinen teoria ei edista organisaation toiminnan
kehittymista. Kehitysprosessissa kannattaa kayttaa taman paivan tieto- ja viestintimene-
telmi& ja teknologiaa. Usein kehittdmisprojekteissa ei hyddynneta riittdvasti teknologiaa.
Kehittdjilla ei ole riittAvasti tietoteknistd osaamista tai kehittdmisprojektiin ei ole varattu re-
sursseja tietoteknisen osaamisen puolelta. (Bullinger & ym. 2003, 10-11.)

Varsinkin uusien palveluiden kehittdmisen kompastuskivi on sopivien menetelmien ja pro-
sessimallien kayttd. Palveluprosessin eri tehtavat vaativat erilaisia vahvuuksia osaami-
sessa. Bullinger, Fahnrich & Meiren (2013, 13) toteavat, ettd henkildstdjohtamisessa on
osattava jakaa vastuuta oikeille henkildille. Kehitystydn tulokset ovat riippuvaisia kehitys-

prosessiin osallistuvien henkildiden ammatillisesta osaamisesta ja vuorovaikutustaidoista.

Palveluiden suunnitelmallinen kehittamisty® on tarkeaa, jos organisaatio haluaa olla mark-
kinoilla edelldkavija ja ymmartaa asiakkaiden kokemuksia palveluista. Kehittamistyd moti-
voi tyontekijoita ja asiakkaita, kun heidéat osallistetaan palveluiden kehittamistyéhon. Hei-

dan tulee kokea oman vaikuttamismahdollisuuden merkitys tarkeaksi.

Kehittamisty6lla tulee olla aina paavastuuhenkild ja eri toiminnoista vastaavat henkil6t.
Tyo ei etene, ainakaan helposti, jos ei ole varmuutta kenen pitdisi ottaa koppi seuraavasta
vaiheesta. Valmiit projektimallit antavat ymmarrysta, miten kehittamistyo tulee k&ynnistaa
ja vieda suunnitelmallisesti eteenpain. Vastuuhenkilén on annettava kehittamistyolle oma

tydpanos. Se ei voi olla vaan sivutoiminen tehtava muiden téiden ohessa.

Ennen tuotekehittdmisen aloittamista on hyva hakea erilaisia ndkemyksia ja toteutuksia
toisilta toimialoilta. Jos pelk&astaan tutustuu oman alansa kilpailijoiden tuotteisiin, niin oma
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kehittamistyo heijastuu enemmankin tuotteiden kopiointina tai parantamisena. Kun kokee
tai havaitsee eri toimialojen toimintatapoja ja tuotteiden kehittdmisprosesseja, voi saada

idean, jonka voi siirtda tai muokata oman alan yritykseen soveltuvaksi.

2.1 Palvelumuotoilun hyédyntadminen virtuaalisen ympériston luomisessa

Miettisen (2011, 36) mukaan palvelumuotoilun projektissa noudatetaan kaikkia prosessin
vaiheita, joita aikaisemmat palvelumuotoilun prosessien kuvaajat kuten Mager, Moritz ja
Engine esittavat. Palvelumuotoiluprosessien vaiheiden maara vaihtelee kehittgjien valilla.
Prosesseihin maaritellaén kaytettavat menetelmat ja tyévalineet, joita kaytetddn palvelu-
muotoilun projektissa. Iteratiivinen toiminta kuuluu palvelumuotoiluun, varsinkin sen alku-

vaiheessa.

Palvelumuotoilun malleissa on yhtélaisyyksia. Alussa haetaan projektille ymmarrysta,
miksi ja kenelle palvelua kehitetaan. Samalla suunnitellaan projektille tavoitteet, aikataulu
ja resurssit seka maaritellaan tutkimuksen laajuus. Projektin keskivaiheessa syvennetdan
tutkimusta ja asiakkaat aktivoidaan vahvemmin mukaan kehittamistyohon. Toimintaa arvi-
oidaan koko kehittamisprojektin ajan ja valilla palataan aikaisempiin vaiheisiin, jos se ha-
vaitaan tarpeelliseksi. Loppuvaiheessa konkretisoidaan kehitetyt tulokset. Taman kehitta-
mistyon mallissa on kaytetty Moritzin vaiheiden menetelmid, yhdistaen muiden palvelu-
muotoilun kehittdjien ndkemyksia kehittamistydn edistamiseksi. Palvelumuotoilun tyovali-

neiksi valittiin kohderyhmalle parhaiten soveltuvat toiminnat.

Moritz (2015, 123) palvelumuotoilun mallissa on kuusi eri vaihetta, joiden menetelméat
edistavat kehitettdvaa projektia. Vaiheet ovat ymmarra, kiteyta, ideoi, seulo, kehita ja to-
teuta. Kehittdmisprojektin vaiheisiin valitaan menetelmat, jotka soveltuvat tydhon. Alkuvai-

heessa korostuu iteratiivisen suunnittelun periaate.

Mallin ensimmainen vaihe on ymmarrys, jossa selvitetaan ja opitaan tuntemaan projektin
asiakkaat ja etsitaan nakyméatonta tietoa. Toisessa vaiheessa kiteytetaan hankittu tieto tii-
viimmaksi kokonaisuudeksi, jotta siitd muodostuu yhtendinen kokonaisuus. (Moritz 2015,
124.) Alkuvaiheessa tulee selvittaa palvelutarjoajan, organisaation ja projektin tavoitteet,
jotta palveluinnovaatio on mahdollista toteuttaa (Koivisto 2007, 73). Ensimmaisia vaiheita

voidaan kuvata nimikkeella asiakasymmarrys ja mahdollisuuksien kartoitus.

Moritzin (2015, 132-138) palvelumuotoilun mallin kolmas vaihe keskittyy ideointiin ja nel-
jas ideointien seulontaan. Seulonnassa tunnistetaan parhaat ja kayttokelpoisimmat vaihto-
ehdot ja tehdaan paatos jatkotydstamisesta. Palvelumuotoilu mahdollistaa useiden erilais-

ten tydvalineiden ja menetelmien kayton, joiden avulla voidaan kehittaa projektia yhdessa
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asiakkaiden ja henkil6éston kanssa. Ne tuottavat tietoa, kuinka siséiset ja ulkoiset asiak-
kaat tulevat paremmin huomioiduksi kehitettdvan tuotteen tai palvelun suunnittelussa.
(Koivisto 2007, 72.) Kolmannessa ja neljannessa vaiheessa luodaan projektin konseptoin-

tia.

Mallin viides vaihe keskittyy kehittamiseen. Pilotoinnin ja tuotteistamisen menetelmilla luo-
daan visuaalista ymmarrysta projektista ja sen sisdllosta seka tavoitteista. Visuaalisten
tydvdlineiden ja niiden tuotosten avulla kehittajat ja asiakkaat luovat koemalleja, joilla voi-
daan testata ja mitata projektin kaytettavyytta ennen konkreettisia toteutuksia. (Moritz
2015, 140-142.) Moritzin palvelumuotoilun viimeinen vaihe on operointi, jossa luodaan lo-
pullinen projektin toteutus markkinoille. Viimeisessa vaiheessa luodaan selkea kuvaus ke-
hitetysta tuotteesta tai palvelusta konkreettiseen toteutukseen. (Moritz 2015, 144.) Viimei-
sissa vaiheissa tuotteistetaan ja luodaan ehdotus operointia varten.

Palvelumuotoilun alkuvaiheessa pyritaan kasvattamaan asiakasymmarrysté ja nostamaan
esiin palveluiden tai tuotteiden kehitysideoita. Menetelmina voidaan kayttdd havainnointia,
kayttajatarinoita, kontekstikartoitusta, draamamenetelmid, haastatteluita tai muotoiluluo-
taimia. Asiakkaiden mukaan ottaminen kehittamisty6hon mahdollistaa yhteissuunnittelun
heti toiminnan alkuvaiheessa. Empaattiset menetelmat mahdollistavat uutta tuottavaa tut-
kimustietoa. Palveluiden ideat kannattaa visualisoida kuvalliseksi kasikirjoitukseksi, ani-
maatioksi tai konkreettiseksi malliksi, jolloin saadaan yhteinen ymmarrys kehitettavista
palveluista. Yhteissuunnittelulla voidaan luoda mallinnuksia konkreettisista tuotteista tai
palveluympaéristoista, joita voidaan kokeilla testimuotoisesti ja talla tavoin palveluidea saa-

daan kehitettya asiakastarpeisiin sopivaksi. (Miettinen 2011, 36-37.)

Miettinen (2011, 34-35) korostaa, etta palvelumuotoilun eri prosessivaiheissa tulee kayt-
taa muotoilun tutkimuksen menetelmia ja toimintatapoja. Niiden avulla pystytaan paljasta-
maan ihmisen kayttaytymiseen ja kokemuksiin liittyvat piilevat toimintatavat. Samalla voi-
daan havainnoida ihmisten reaktioita protomalleihin iteratiivisen prosessin avulla. Muotoi-
lun tutkimus inspiroi mielikuvitusta ja ohjaa ihmisia toimimaan intuitioiden pohjalta. Talla

tavoin muotoilun tutkimus on kiinted osa innovaatiotoimintaa.

Fulton Suri (2008; Miettinen 2011, 35) on kuvannut palvelumuotoilun kolmen eri tutkimus-
menetelman mukaisesti. Ensimmaisessa tutkimusmenetelméssa tuotetaan uutta tietoa ih-
miskeskeisesti. Menetelmina voi olla roolipelit, muotoiluluotaimet tai kontekstikartoitus. Ta-
voitteena on keksia uusia ideoita ja mahdollisuuksia palveluista. Kehittda malleja ja |0ytaa

niistd mahdollisia ja haasteita.
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Toinen tutkimusmenetelma osallistaa kayttdjat mukaan luovaan ja kriittiseen ajatteluun.
Menetelmind kaytetdén protoilun koemalleja, luonnoksia, hahmotelmia ja videoita. Kehitta-
mismallissa on jatkuvan prosessioppimisen toimintatapa, jossa maaritellaan kenelle, mita
ja miten palvelu on suunnattu. Kehitystydsta luodaan visuaalinen tuotos kuvakéasikirjoituk-

sella, animaatiolla tai konkreettisilla malleilla. (Fulton Suri 2008; Miettinen 2011, 35)

Fulton Surin (2008; Miettinen 2011, 35) kolmannessa palvelumuotoilun tutkimusmenetel-
massa ennakoidaan tulevaisuutta ja sen mahdollisuuksia seka ideoita. Menetelmina kay-
tetdan skenaarioita palvelun kayttétilanteista, arvioidaan potentiaalisten palveluiden mah-
dollisuuksia. Kehittamisessa oletetaan tulevaisuudessa tapahtuvan erilaisia tuntemattomia

muutoksia, joita pohditaan ja harkitaan toteutuvaksi.

Kayttgjalahtoisessa kehittamistydssa palvelujen kayttajat ovat suunnittelun keskigssa. Asi-
akkaiden palvelun kayttamisen ymmarrys korostuu, koska kehittémistydsséa halutaan sel-
vittdd, miten asiakkaat kayttavat palvelua ja millaiseksi he kokevat palvelun. Palvelujarjes-
telméamallin kehittAmisprosesseissa keskitytd&n asiakkaiden kokemuksiin ja ndkemyksiin-
(Miettinen 2011, 49.) Asiakkaan kokemus sisaltda palvelupolun, jonka vaiheella on use-
ampia palvelutuokioita. Ne koostuvat kokemuksista, joita asiakas kokee vuorovaikuttei-
sesti palvelupolun varrella. Palvelupolku muodostuu palvelun tarjoajan asettamasta tuo-

tantoprosessista seka asiakkaan omista valinnoista.

Asiakkaiden antamat palautteet, kommentit ja uudet ideat kehitteella olevasta palvelusta
ovat ainutlaatuista tietoa, jota kannattaa hankkia jatkuvasti kehittdmistyon aikana. Perin-
teisesti asiakkaat ovat tulleet mukaan vasta palvelun testausvaiheessa, jolloin he antavat
palautteet onnistuneesta tai epaonnistuneesta uudesta palvelusta. Yhteissuunnittelulla
voidaan saavuttaa laaja-alaisempaa ymmarrysta palvelusta ja kohderyhmista, uusia nako-
kulmia palvelun sisaltéon, luovan ajattelun tyépajoja ja uusia liiketoiminta- ja yhteistytver-
kostoja. (Miettinen 2011, 81.)

Miettisen (2011, 112) mielestd kuvakasikirjoitusta kaytetaan usein kuvaamaan palvelu-
muotoilun vaiheita. Tarinallistaminen on hyva tytkalu palvelun kehittdmisessa, koska asi-
akkaat pystyvat kokemaan kehitettavan palvelun empaattisten tunnekokemusten kautta.
Tarinoiden suunnittelussa kannattaa kiinnittdd huomiota kokemusten huippukohtiin ja poh-
tia sopivaa draamallisuutta. Palvelutilaa voidaan lavastaa kertomuksen pohjalta. Lavasta-
minen voi olla pieni elementti, joka tukee kehitettdvan palvelun ymparistta tai aikakautta.
Palvelutilanteen testaajien tulee elaytya tarinaan, jotta sen kokemuksellisuus tuntuu ai-
dolta.

Kun palvelu on tarinallisoitu ja toiminnan osat yhteen sitova k&sikirjoitus laadittu, voidaan
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siirtyd tuotannon suunnitteluun eli kaytdnnon toteutukseen. Kasikirjoitus luonnollisesti elda
koko prosessin ajan. Sita voidaan myohemmin tarkentaa. Palvelusta voidaan laatia sisél-

[6ltédan ja hintaluokaltaan erilaisia vaihtoehtoja.

2.2 Digitalisaatio ja yhteiskunnan eri sukupolvet

Nuoremmat sukupolvet osaavat elaa digitalisaation aaltojen vauhdissa, kun taas 50 — 60
-vuotiaat pelkaavat sahkoisten jarjestelmien vievan heilta osaamisen ja tyon. Tyoyhtei-
soissa tulee antaa nuorille sukupolville vaikutusmahdollisuuksia. Tydntekijat ovat uniikkeja
yksil6ita, joille tulee etsia oikea paikka tydyhteisdssa. Tydn tuottavuus muuttuu, kun tek-
niikka korvaa erilaisten tyoprosessien vaiheet. Epamukavat ja turhat tyot voidaan muuttaa
digitalisaation avulla automaattisiksi, yksilokohtaisten jarjestelmien avulla. (Halava
7.4.2017.)

Kolme suurinta lahivuosien megatrendia sanotaan olevan teknologian kehitys, globaalinen
riippuvaisuus ja luonnonvarojen kestavyys. Eri tieteenaloilla on tapahtunut suuria harp-
pauksia, varsinkin teknologiassa. Tietotekniikka on kehittynyt ja kehittyy edelleen. Sen
muutoksilla on laajoja vaikutuksia eri toimialoihin ja toimintatapoihin. Digitalisaatio on
lAsna arjessa. Virtuaalisuus, robotiikka ja keinodly tulee nakyméaéan vahvemmin yhteiskun-
nan eri toiminnoissa. (Kiiski Kataja 2016, 9.)

Laajennettu ja lisatty todellisuus luovat virtuaalisia elementteja kaytdssa olevaan teknolo-
giaan (Gtsoft 2017). Digitaalinen maailma on yhdistymassa todelliseen fyysiseen ympa-
ristoon teknologialla luotujen keinotekoisten elementeilla. Virtuaaliset kuvat liitetaan laittei-
den valityksella todelliseen ymparistoon. Lisattya todellisuutta on jo kaytdssa, esimerkiksi
television urheiluldhetyksissa nakyy digitaalisesti tehtyja kuvauksia pelialueista ja -lin-
joista. (Salmenkivi 2012, 44.)

Lahitulevaisuuden opetusmenetelmét ovat murrosvaiheessa, VR-todellisuus (Virtual Rea-
lity) on jo lasna. Kohta AR —todellisuus (Augmented Reality) on arkipaivaéd. Tekniikalla luo-
dut kuvat ja esineet liitetddn aitoon ymparist66n ja samalla todellisuus linkittyy digitaali-
seen maailmaan. (Sipila 2017, 19.) Ty0 ja opetus ovat matkalla maailmaan, jonka harva
on kokenut ja moni ei ole vield edes tiedostanut tulevan omaan arkeen. Teknologian kehit-
tyminen muuttaa lahitulevaisuuden opetusmenetelmia. AR-teknologia mahdollistaa uuden

ulottuvuuden, kuinka oppimista voidaan toteuttaa paikasta ja ajasta riippumattomasti.

Virtuaalitodellisuudessa kayttaja uppoutuu kokonaan digitaaliseen ymparistéon, kun taas

lisatyn todellisuuden avulla tuodaan digitaalisia elementteja arkimaailmaan. Lisatylla todel-
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lisuudella tarkoitetaan virtuaalisen objektin tuomista fyysiseen maailmaan. Fyysisiin esi-
neisiin, esimerkiksi kuviin, voidaan sisallyttda tietoa, jonka asiakas voi ladata itselleen mo-
biililaitteen avulla. (Salmenkivi 2012, 43-44.)

Lisatyn todellisuuden palveluiden ja tuotteiden kehittamisessa voidaan hyodyntaa tarinnal-
listamista, mika edistaa virtuaaliympariston sisallontuottamista. Tarinoiden avulla voidaan
kuvata palvelun tehtéavien ja elementtien juonellisuutta seké niiden syy-seuraussuhteita.
Sisalléntuottamisen osalta lisétty todellisuus tarjoaa huikeat mahdollisuudet. Pelillistami-
nen ja tarinallistaminen linkittyvat vahvasti toisiinsa, leikillisesti tarinallistamista ja pelillista-
mista voi kutsua sisaruksiksi. (Kalliomaki 2014, 62.) Pelien siséltdihin ja vaiheisiin pohjau-
tuu usein tarinaa, johon pelaaja samaistuu. Peli etenee, kun pelaaja suorittaa hyvaksytysti
tarinapolun varrella olevia tehtavia tai han saavuttaa tietyn pistetason, joka on maaritelty

pelin suorittamiseksi.

Virtuaaliset pelit eivét ole vain viihdetta. Video- ja mobiilipelien avulla pystytaan rohkaise-

maan kayttajaa asioihin perehtymiseen, ongelmien ratkaisemiseen ja niiden avulla voi ke-
hittaa erilaisia taitoja (Juti 2016, 171). Luovissa virtuaalipelitilanteissa pelaaja voi keskittya
ratkaisemaan tehtavia, joita han voi kohdata todellisissa tyotehtéavissd. Mukaansa tempai-
sevassa virtuaalimaailmassa kayttaja kokee onnistumisen tunteita tehtavien ratkaisemi-

sessa.

Virtuaalisessa ympadristdssa voi toistaa tehtavat uudelleen. Toisto on miellyttavaa, kun
siitd saa palautetta ja kdyttdja voi seurata omaa edistymistaan. Tehtavien suorittamista
koettujen palkintojen saavuttamisen vapauttaa aivoihin dopamiinia, jolloin kayttaja kokee
mielihyvaa. Oikeassa elamassa virtuaalipalkinnoilla ei ole merkitysta, virtuaalimaalimassa
ne toimivat. Ne antava pelaajalle mahdollisuudet leikilliseen kehuskeluun. Pelaaminen no-
peuttaa oppimista, kun kayttaja kokee oppineensa ja saa onnistumisen kokemuksia. Kun
pelaamista kaytetaan oikein, se voi parantaa suuresti oppimiskokemuksia. (Juti 2016,
172))

Kalliomaki (2014, 66) toteaa, etta erilaiset palveluymparistdt muuttuvat yha vuorovaikuttei-
semmiksi ja elamyksellisemmiksi. Omakohtaiset kokemukset edistavat oppimista, niiden
sisdistamista ja muistamista. Kurt Hahnia (1886-1974) pidetaan oppimismallin tunnetuim-
pana kehittgjana. Elamyspedagogiikka muodostuu neljasta elementista: fyysisesta harjoi-
tuksesta, projektista, retkesta ja pelastuskoulutuksesta. Tavoitteena on rohkeuden paran-
taminen, mielikuvituksen luominen, osanottajien suunnitelmallinen organisointi, itsensa

voittaminen ja riskien arviointi seka niista selviaminen. (Outward Bound 2017.)
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Uudenlainen tydmaailma antaa ihmiselle aikaa asioiden oppimiseen sek& uuden osaami-
sen tuottamiseen. Jokainen paattad, kuinka ottaa uuden asian vastaan ja alkaa hyédynta-
maan sen mahdollisuuksia. Kukaan ei tee ihmisista interaktiivisia toimijoita ilman heidéan
omaa tahtoa. Jos ihminen ei kohtaa arsykkeitd, han ei reagoi ja tee paatdstd omasta toi-

minnastaan. Maailma, jossa aikoinaan opiskeltiin, on muuttunut. (Halava 7.4.2017)

Helena Helven (1.12.2016) mielesta nuorille tulee tarjota palveluita, jotka tukevat heidéan
itsendistymista ja osaamisen kehittymista. Nuorille suunnitellut harjoittelu- ja tydymparistot
antavat mahdollisuuden I6ytaa omalle elamalle suunnan, johon he haluavat kuulua. Nuo-
ret, jotka nyt opiskelevat, ovat tydelamassa vield vuonna 2070. Jokainen heista tulee teke-

maan tybelamassa 5-8 erilaista ammattia.

Heid&an tulevaisuuteen vaikuttavat sosiaaliset, taloudelliset ja kulttuurilliset tekijat.
Turvalliset ja monipuoliset kasvuymparistét kasvattavat heidan hyvinvointia ja
toimintakykya. Nuoren aikuistuminen on yksil6llistd, johon han tarvitsee tukea niin
huoltajilta, ystaviltd, kouluympéaristoltd, harrastus- ja nuorisotyoltéa kuin tydelamalta.
Yhteiskunnan jasenten tulee kannustaa nuoria oikeaan suuntaan ennemmin kuin

arvostella nuorten tekoja. TAman paivan nuori on huomisen aikuinen.

2.3 Yhteistoiminnallisuus voimavarana

Snowdenin (2010) mukaan organisaation sosiaalinen tydymparisto toimii hyvana tyovali-
neend, kun halutaan kasitella ja ymmartaa monimutkaisia asioita, ratkaista ongelmia tai
luoda uusia mahdollisuuksia. Organisaation palveluiden uudistamisesta kannattaa lahes-
tya asiakkaiden ja henkiléston nakokulmista. Toteuttamalla yhteisoéllisia tydpajoja tai -toi-
mintoja voidaan tunnistaa muutoksiin vaikuttavia tekijoita ja havaita potentiaalisia mahdol-

lisuuksia.

Asiakaslahttinen ja vuorovaikutteinen kehittdmistyd mahdollistaa huomioimaan tulevia
muutoksia eri ndkokulmista. Esisijaisen tarkeaa on, etta asiakkaat ja henkil6std ovat moti-
voituneita uusien palveluiden tai tuotteiden kayttamisesta. (Coulter 2005, 108-109.) Osal-
listavan kehittAmistyon keinoin voidaan asiakkaat ja henkilostd perehdyttaa alustavasti ke-
hitell& olevan palvelun tai tuotteen kayttdmiseen. Tyontekijoille yhteistllinen tydskentely
vahvistaa aktiivisuutta. Tyomotivaation yllapitdjina ovat mielenkiintoiset ja innostavat tyo-
tehtavat. Cheung-Junge & Holbeche (2015, 79) mukaan kollektiivinen voima luo dynaami-

suutta organisaation sidosryhmien valille.
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Kehittamistytssa voidaan toteuttaa tydpajoja, joihin osallistetaan asiakkaita ja henkilostoa
yhdessa tai erikseen ratkaisemaan asettuja haasteita ja pulmia. Yhteistoiminallinen tyos-
kentely luo positiivisen ilmapiirin jadsenten vélille. Se avulla voidaan tehokkaasti jakaa ja
tuottaa tietoa. Ryhmatytskentelyn onnistumiseksi tulee tehtavét olla hyvin kuvattu ja nii-
den tulee olla selkeitd, jotta osallistuja ymmartavat nopeasti ryhmatyon tavoitteen. (Salo-
viita 2006, 171-172.)

Yrityksen yhteisdlliset arvot toimivat kollektiivisen voiman Kivijalkana. Ne eivat muutu péai-
vittdin. Tyontekijat tarvitsevat arvoja, jotka yhdistavéat heita tydyhteison jaseniksi. Ne edis-
tavat heita sitoutumaan organisaation toimintaan. Arvojen kuitenkin tulee vastata tyonteki-
jéiden ja asiakkaiden omia arvomaailmoja, jotta he kokevat ne henkilokohtaisesti tarkeiksi.
Organisaation arvot tulee nékya arjen toiminnassa, muuten ne paljastuvat teenndisesti

luoduiksi sanoiksi, jotka on vain kirjoitettu yrityksen strategiaan. (Ty6terveys 2011.)

Luovat ideat eivat synny itsestaan. Yleensa oivallus syntyy, kun ratkaistaan ongelmaa.
Yhteistoiminnallisilla menetelmill& voidaan I6ytaa keinoja haasteiden ratkaisemiseen. On-
gelmanratkaisu kyky kasvaa, kun ihmiset jakavat ajatuksiaan ja kokemuksiaan. Haastei-
siin I0ydetaan ratkaisu nopeammin yhdessa kuin yksin. (Baumgarter 2018.)
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3 Asiakasymmarryksestd mahdollisuuksien luomiseen

Kehittamistyon kolmas luku kuvaa toteutetun tutkimuksen kokonaiskuvan ja sen prosessit.
Luku keskittyy ensimmaisen vaiheen kuvaamiseen, kuinka asiakasymmarrysté voidaan
hankkia ja miten sitéd hyddynnettiin tadssa kehittamistydssa. Luvussa kerrotaan, mité aikai-
sempia tutkimuksia ja kehittamistdita kaytettiin ja miten dokumenttianalysointia hyddynnet-

tiin tutkimusmateriaalina.

Tasséa kehittamistydssa on haettu ratkaisuja projektimaisella tyoskentelylld, jossa on kay-
tetty palvelumuotoilun menetelmiéa. Kehittdmistyd muodostuu kolmesta eri vaiheesta. Jo-
kaisessa prosessivaiheessa on kaytetty palvelumuotoilun menetelmi&, kuten kuvasta 1 voi
havaita. Kehittamistyon vaiheiden ja kaytettyjen menetelmien malli on raportin liitteena.
(Liite 1.)

Ensimmaisessa vaiheessa luotiin asiakasymmarrysta ja kartoitettiin mahdollisuuksia. Toi-
nen vaihe keskittyi konseptointiin, jossa ideoitiin ja tehtiin nopeita protoiluita yhteisollisissa
tydpajoissa. Kehittdmistydssa painotettiin konseptointivaihetta. Tarinallisuuden ja protoilun
menetelmia toistettiin, arviointiin ja jalostettiin, jolloin muodostui toteuttamiskelpoinen tu-
los. Kolmannessa vaiheessa aikaisemman vaiheen tulosta tuotteistettiin ja luotiin ehdotus
operointia varten. Tassa kehittamistydssa ei paneuduta virtuaaliympariston teknisiin toteu-
tuksiin, vaan keskitytddn kuvaamaan palvelumuotoilusta projektiosaamista ja sen tuotosta

digitaalisesta oppimisymparistosta.

« Ideointi, 3 tydpajaa
= Profilointi
« Tarinallistaminen
« Nopeat protoilut, 3 tybpajaa

« Paperiprotoilu B
- Pahviprotoilu “ TUOTTEISTAMINEN \
« Eldmyspolku I [ JA
7 ! EHDOTUS OPEROINTIIN ‘
- 380 v
jmf | l
| AJOKORTTI
‘ ’ & TYOELAMAAN I
- 4
\ <) X Y
Ta /7 2T e e SEEl sTe. e
« Dokumenttianalyysit ~ @ @ 5 \N 2 - — sy
« Yritys- ja opiskelijahaastattelut ) ® ” N
« Aikaisemmat kehitystyot ja tieto ~ . 'Y ”
T p— ~ —-—
m Digitaalisen oppimisympariston kehittaminen tarinoiden ja protoilun keinoin ,
\ jonka tekija on Katja Winogradow, on lisensoitu tive 01RO}

Kuva 1. Kehittdmistyon vaiheet ja kaytetyt menetelmat
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Kehittamistydssa luotiin Perho Liiketalousopiston ravintola-alan opiskelijaprofiileille digi-
taalisen oppimisympaériston hahmotelma, jossa kayttaja voi vahvistaa tydnhakutaitoja. Pyr-
kimyksena oli saada aikaan ymmarrysta, millaisessa digitaalisessa ymparistossa kohde-
ryhma voi harjoitella tydelaméntaitoja ja millaisia tehtavia kayttaja voi ymparistdéssa suorit-
taa. Tassa kehittamishankkeessa keskityttiin kayttajakohtaisen digitaalisen palvelun luo-

miseen tarinankerronnan ja protoilun keinoin, hyédyntdaen muotoilullista projektiosaamista.

Kehittamisty6n suunnitteluvaiheessa méaaritelladn projektin tavoitevaatimukset. Mita pal-
velua kehitetddn? Millaisilla menetelmilla ja tyévalineilla kehitystydta tehdaéan ja toteute-
taan? Kuinka tunnistetaan toimintaan vaikuttavat sidosryhmat ja miten ne yhdistetaan ke-
hitystyon prosesseihin? Miten priorisoidaan prosessien tehtavat ja vastuut? Tarkein paa-
tos on, ettd maaritellaan palvelun kehityksen rajaus tai toiminnan aktiivisuus ja ratkaista,
milla tavalla laadunvarmistusta seurataan (Aurum & Wohlin 2005, 2-3). Kehittdmistyon
tuotos kehittyy prosessien aikana. Kehittdmistyon alkuvaiheessa kannattaa pohtia kaytet-

tavia resursseja, aikataulua seka teknisia valineité ja sovelluksia.

Yksi kehittamistydn kriittisimmista vaiheista on suunnittelutydon tekeminen. Ennen kehitta-
mistydn konkreettisia toimintoja tulee suunnitella projektiin liittyvia osa-alueita, miten asi-
oita toteutetaan, kuka vastaa tehtavista ja milloin tehtavat tehdaan. Hyvin tehdyn suunnit-
telutyon avulla poistetaan ja vahennetddn epavarmuutta, parannetaan tehokkuutta, luo-

daan ymmarrysta projektin tavoitteiden saavuttamiseen ja annetaan pohjan projektin ete-
nemisen seurantaan (Zwikael 2009, 95). Taman projektitydn vastuuhenkiléna toimi kehit-

tamistyon tekija.

3.1 Palvelun kehittdmisen kdynnistaminen asiakasymmarryksella

Ennen konkreettisten toimintojen kaynnistamista luodaan ymmarrysta asiakkaan tarpeista
ja toiveista, jotta suunnittelutydhdn saadaan merkityksellinen tavoite. Asiakasymmarryk-
sen kuvaamisessa kannattaa hyodyntaa palvelumuotoilun menetelmia ja tyévalineita, joilla
pyrittdd luomaan palvelun kayttajien syvalliseen ymmartamiseen. Alkuvaiheessa etsitdan
tutkittavasta aiheesta ja asiakkaista tietoa, jotta tutkimustydn I0ydetaan riittavasti laaja-
alaista ja syvallistd ymmarrysta. Ymmarrysvaiheen jalkeen keratty tieto analysoidaan, tul-
kitaan ja tiivistetaan jatkotydstamista varten. (Moilanen 14.9.2017.) Jos organisaatiossa
on tehty aikaisemmin palveluun tai tuotteeseen linkittyvaa kehitystyota, niihin kannattaa
tutustua, koska voi [6ytéaa tietoa hyvaksi havaittuja toimintamalleista seka niihin liittyvista

haasteita ja tutkittua tietoa, joka tukee toteutettavan tutkimuksen tekemista.
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Ennen palvelun kehittamista tulee selvittaa organisaation strategia ja taustat, jotta kehitet-
tava palvelu tukee yrityksen toimintaa. Pitd& ymmartad, mik& on organisaation olemassa-
olon syy, mitk&a ovat sen vahvuudet ja heikkoudet seka millaisia kehittamistavoitteita tai —

mahdollisuuksia talosta l16ytyy. Palvelumuotoilu kdynnistyy ymmarrysvaiheella.

Palvelumuotoilun alussa luodaan ymmarrysta asiakkaista ja heidan tarpeistaan. Asiakkaat
otetaan mukaan ennen kehittamistydn suunnittelua, koska silloin voidaan tunnistaa kehit-

tamistyon tarpeellisuus tai tehda siihen muutoksia, jos ne havaitaan ennen suunnittelutyon
kaynnistymista. Palvelun kehittdjien tulee kuvitella erilaisia ratkaisuja ja paattaa, mika olisi
sopivin. Palvelumuotoilun menetelmét mahdollistavat ymmarryksen asiakastarpeista, joita

palvelun kayttajat eivat edes tieda haluavansa tai kuvitelleensa. (Miettinen 2011, 32.)

Digitaalisen oppimisymparistdn kehittdmistytn alkuvaiheessa kartoitettiin aikaisemmin
tehtyja kehitystdita ja niista tehtyja dokumentteja (kuva 2). Ymmarrysta luotiin dokumentti-
analyysien avulla sekd teemahaastattelemalla ravintola-alan yritt&jia ja opiskelijoita. Doku-
menttianalyysin avulla syvennettiin ymmarrysta aiheeseen. Teemahaastattelu loi ymmar-
rystd, mihin suuntaan ammatillisten opiskelijoiden tytelamataitoja tulisi kehittaa ja mika

tyovaline jakaisi parhaiten tiedon opiskelijalle.

« Dokumenttianalyysit
«» Yritys- ja opiskelijahaastattelut
« Aikaisemmat kehitystyot ja tieto

Kuva 2. Kehittdmistyon alkuvaiheen prosessi

3.2 Aikaisemmin toteutetut kehittamistyot

Tata kehittamistyota varten hankittiin tietoa Perho Liiketalousopiston digitaalisista oppimis-

ympaéristoista ja ammatillisen koulutusten opiskelijapalautteista. Oppilaitoksessa kysyttiin
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lukukaudella 2017-2018 opiskelijoiden palautetta opintoihin liittyen. Kyselyssa oli muuta-

mia kysymyksia, jotka liittyivat verkko-opiskeluun ja digitaalisiin oppimisymparistéihin.

Perho Liiketalousopistossa on kehitetty virtuaaliymparistoja opiskelijoiden ja henkildston
kayttéon. Ravintola Perhon opetusravintolasta ja Perho Green City Farmista on luotu 360
-virtuaaliymparist6t, jotka edistavat kayttdjan ammatillisia valmiuksia ennen konkreettisiin
ymparistoihin siirtymista. Virtuaaliymparistdissa kayttaja pystyy virtuaalisesti likkumaan
digitaalisessa ymparistdssa, tutustumaan ymparistodn upotettuihin kuviin, teksteihin ja vi-
deoihin sek& suorittamaan erilaisia tehtavia. (Winogradow & Ake 2018, 11.) Virtuaaliym-
paristot vahvistavat kayttajan kiinnostusta toimintaymparistdjen tehtaviin ja motivoivat etsi-

maan itsenaisesti lisaa tietoa aihepiireista.

Perho Liiketalousopistossa tehtiin laatukysely opiskelijoille lukukaudella 2017-2018. Ryh-
makyselyssé ravintola-alan opiskelijat antoivat koulutusalan opetuksesta ja toimintaympa-
ristdista arvosanoja asteikolla 1-5. Tah&n kehittamistyon liittyvista teemoista havaittiin ky-
selystd muutamia aihealueita. Ravintola-alan tydelamavalmiuksien opettamisesta opiskeli-
jat antoivat arvosanaksi 4,14. Koko organisaatiossa se oli 4,04. Perho Liiketalousopiston
kaytossa oleva verkkokampus sai ravintola-alan opiskelijoilta arvosanaksi 3,86. Kaikki
opiskelijat antoivat oppimisymparistolle arvosanan 3,91. Opetuksen siséltdjen ajanmukai-
suudesta kaikki koulutusalat saivat yhteiseksi arvosanaksi 3,96. Ravintola-alan opiskelijat

antoivat arvosanaksi 4,02. (Perho Liiketalousopisto, 2018.)

Perho Liiketalousopiston opiskelijat ovat tyytyvaisia oppilaitoksen tydelaméalahtdiseen ope-
tukseen. Perho Liiketalousopiston digitaalinen oppimisymparistoé on otettu kayttdon ja sen
kehittamistyota jatketaan. Opiskelijoiden osallistaminen verkkoympadriston rakentamiseen
antaisi tietoa, kuinka oppimisymparisto tukisi ammatillisen opiskelijan osaamisen kehitta-

mista.

Perho Liiketalousopistossa on erilaisia oppimisymparistoja, jotka tukevat opiskelijan am-
matillista kasvua. Digitaaliset oppimisymparistét ja tyovalineet tukevat ammatillisia toimin-
taymparist6ja, koska opiskelijat voivat hakea itsenaisesti tietoa ammatillisessa opetuk-
sessa kasiteltavista aiheista. Teknologia mahdollistaa ajasta ja paikasta riippumattoman
oppimisen. Oppiminen vaatii opiskelijalta itsenéaista tiedonhakutaitoja ja kiinnostusta oman

osaamisen kehittamiseen.
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3.3 Dokumenttianalyysien hyddyntaminen

Dokumenttianalyysimenetelméan avulla kerattiin tietoa tydelamatietouteen ja kehittdmis-
hankkeeseen liittyvista aihepiireistd. Materiaaleja kerattiin padasiassa www-sivuilta, am-
mattilehdista, -tiedotteista ja aikaisemmin samasta aihepiirista tehdyisté tutkimuksista.
Ojasalo, Moilanen & Ritalahti (2009, 43, 121), korostavat, etta dokumenttianalyysia tehta-
essa tulee olla kriittinen ja pohtia huolellisesti, kuka tiedon on tuottanut ja kuinka luotetta-

vaa tuotettu tieto on.

Tassa kehittamistydssa etsittiin dokumenttianalyysin avulla tietoa nuorten tyéelamaétietoi-
suudesta, eri sukupolvien vélisistd arvomaailmojen eroista, oppimisymparistdista, digitaali-
suuden mahdollisuuksista ja ravintola-alan tyéllisyysnakymista. Dokumenttianalyysi loi
yleisen ymmarryksen kehittamistydn aihealueiden yhdistamiseen, kuinka voidaan suunni-

tella ja kehittaa toisen asteen ravintola-alan opiskelijoille digitaalista oppimisymparistda.

Dokumenttianalyysin materiaalia keréttiin tahan kehittamistydhon asiantuntijoiden kirjalli-
sista ja séhkoisista lahteista, kuten kirjoista, ammattilehdistd, séhkoisista raporteista ja ar-
tikkelista. Kehittaja osallistui asiantuntijoiden seminaareihin ja luennoille ja kirjoitti niist&
muistiinpanoja. Dokumenttianalyysi loi kehittamistyon tekijalle ymmarrysté yhteiskunnan
kehitysmuutoksista, eri sukupolvien teknologisesta osaamisesta, oppimisymparistéjen ke-
hittymisesta seka tyon tekemisen ja arvomaailman muuttumisesta viime vuosikymmenien

aikana.

Sukupolvien véliset arvomaailmaerot ovat erilaisia. Se on ollut yksi tekija yhteiskunnan ke-
hitysmuutoksissa. Vuosikymmenia sitten arvomaailman siirto tapahtui sukupolvien valilla
kertojien tarinoiden kautta. Nykynuoret kokevat toisenlaisen tiedonsiirron maailman. Tyo-
elamadtietoa ei tule vain sukupolvelta toiselle, vaan informaatiota sykkii useiden tietoverk-
kojen, television, internetin, alypuhelimien ja muiden uudenaikaisten jarjestelmien valityk-
sella. Tietoa syntyy koko ajan ja informaation maaréalla ei ole rajoja. Teknologian kehitys
on nopeuttanut tiedon saantia ja jakamista. (Helve 2002, 15; Niemi & Multasilta 2014, 17.)
Uudet teknologiset laitteet muuttavat nuorten tiedon kasittelytaitoja ja he odottavat infor-

matiivista tietoa tydelamassa ja yrityksista.

Suomen koulutusjarjestelmien uudet ratkaisut ovat nuorten ajatus- ja arvomaailman muut-
tajia (Helve 2002, 46). Koulut ja oppilaitokset ovat lisdnneet joustavuutta, joka on lisannyt
nuorten itsenaista tydskentelya ja yksildllisia oppimispolkuja, joita opettajat ja ohjaajat ovat
vuorovaikutteisesti ohjanneet. Ammatillisesta oppilaitoksesta tydelamaan siirtyessa nuoret
odottavat keskustelevaa ja kannustavaa tydymparistdd, aina kuitenkaan niin ei kay, kun

valmistuvat opiskelijat siirtyvat opintojen jalkeen palkkatydhon.
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Eri sukupolvien valiset kulttuurit ja arvomaailmat voivat vaikeuttaa yhteisia ty6tapoja. Ih-
misten on hyva tutustua ja keskustella vuorovaikutteisesti omista nakoékulmista tydtapoihin
ja — toimintoihin liittyvista asioista, jotta he voivat kehittéaa tydyhteisdon yhteiset toimintata-
vat ja —saannot. (Eoyang & Holladay 2013, 89.) Yhteiskuntamme muuttuu jatkuvasti ja sa-
malla muuttuvat eri sukupolvien arvomaailmat. Tyétekemiseen liittyvéat asenteet ja arvot
ovat sukupolvien valilla erilaisia. Perinteiset ty6tavat — ja prosessit kehittyvat, uudistuvat ja

jotkut voivat jopa kadota.

Tybelama on muuttumassa itseohjautuvammaksi, kuten koko yhteiskunta. Taman myéta
tydelaméan organisaatioiden hierakia kaventuu, jolloin tydyhteisdt ovat entista itseohjautu-
vampia. Eoyang & Holladay (2013, 51) kuvaavat muutos- ja kehitysprosessia systeemind,
joka alkaa toimimaan itsestdén, kun maaratyt edellytykset ovat tayttyneet. Organisaation
tulee uskoa tyontekijoihin ja antaa heille aikaa. Vuorovaikutteisen ja kehittyvan tyoyhtei-
sOn toiminta on muuttumassa malliin, mita ei etukateen voi tarkalleen ohjata, kontrolloida

tai maarata.

Taloudellisen tiedostustoimiston TATin (2012, 11) tutkimuksen mukaan nuoret arvostavat
tydymparistdssa sosiaalisuutta, vuorovaikutus- ja yhteistyotaitoja. Ammattiin opiskelevien
mielesta tybelamasséa on useita haasteita, kuten tyopaikkojen puute, palkka, téihin paése-
minen ja tyokokemuksen puute (Taloudellinen tiedotustoimisto TAT 2018, 56). Nuorilla on
vahva usko tulevaisuuteen ja he haluavat menestya. Toisen asteen ammatillisen koulutuk-
sen heikoimman koulumenestyksen opiskelijoilla voi olla haasteita uravalinnoissa. Oppilai-
toksen ja vanhempien tuki ovat heille tarkeitd. (Taloudellinen tiedotustoimisto TAT 2018,
69.) Ammattiin opiskelevat opiskelijat osoittavat osaamistaan tydelamassa. Vastuulliset
yritykset antavat opiskelijoille vahvaa tietoa toimialasta ja tyon tekemisesta. Ne ovat tar-

ked osa opiskelijoiden tukiverkkoa tybelamataitojen oppimisessa.

Paakaupunkiseudun ravintola-alan yritykset hakevat jatkuvasti ammatillista tydvoimaa.
Yrittajat kertovat, ettd ammatillisen tydvoiman saanti on tana paivana haasteellista. Haki-
joita on, mutta heidan sitoutuminen tyévuoroihin ja -tehtaviin on haastavaa. Elinkeinoela-
man Keskusliiton EK:n (2015, 8) julkaiseman raportin mukaan tydnhakijoiden puutteelli-
nen osaaminen on rekrytointivaikeuksien merkittavin syy. Taidot olivat joko vanhentuneita

tai eivat vastanneet tydpaikkakohtaisia osaamisen erityistarpeita.

Organisaatiokulttuurissa tulee seurata ympardivaa maailmaa ja olla valmiuksia muuttaa
toimintatapoja, jos ne nahdaan tarpeelliseksi. Pitkaan yrityksessa tytskennelleet, jotka
ovat luoneet tydympariston toimintatavat, kokevat, etté nuorilla tyontekijoilla on taipumus

hairitd vakiintuneita tyétapoja ja -kuvioita. Nuoremmilla tyéntekijoilla on mahdollisesti toi-
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senlainen arvomaailma ja erilaisia ndkdkulmia tyon tekemiseen kuin vanhemmilla tyonte-
kijoilla. Eri sukupolvien valiset kulttuurit ja arvomaailmat voivat vaikeuttaa yhteisia tyota-
poja. Ihmisten on hyva tutustua ja keskustella vuorovaikutteisesti omista nakodkulmista ty6-
tapoihin ja — toimintoihin liittyvista asioista, jotta he voivat kehittaa tydyhteisdon yhteiset

toimintatavat ja —saannét. (Eoyang & Holladay 2013, 89.)

Salmenkiven (2012, 60) mielesta digitaalisuus ja lisatty todellisuus ovat muuttuneet Kiin-
nostaviksi, kun alypuhelimien kayttajat ovat voineet jakaa ymparistoon tietoa toisille. Aly-
puhelin ja internetyhteys yhdistavat kayttajan todellisen maailman digitaaliseen ymparis-
toon. Laite on tietoinen sijainnistaan. Hiltunen & Hiltunen (2014, 226-227) kehottavat poh-
timaan tietoyhteiskunnan haasteita. Alylaitteiden kayttajista jaa koko ajan digitaalisia jalan-
jalkia internetin, sdhkodpostin, matkapuhelimen ja sosiaalisen median valityksella. Tiedon
kerdadmisella ja kayttamisella on yleensé merkityksellinen tavoite. Niiden kayttamisella ke-
hitetaéan ja helpotetaan yhteiskunnan toimintoja. Riskiskenaariona on, etta tietovuotoja ja
digitaalisten tietojen kasittelyssa voi tapahtua virheita, jolloin informaatio voi joutua vaariin

kasiin ja laittomaan toimintaan.

Niemi ja Multasilta (2014, 28-29) toteavat, etté oppimistilat kehittyvat teknologiamuutosten
myo6ta. Tulevaisuuden luokkatila voi olla fyysinen tai virtuaalinen, jossa valittyy kokemuk-
sia ja merkityksellista oppimista. Osaamista ja oppimista tapahtuu eri tavoin. Sita ei voi si-
toa vain fyysiseen paikkaan tai aikaan. Digitalisaatio ja tietoteknologia aikaansaavat mah-
dollisuuden 24/7 oppimisen. Jatkuvat tiedonhankinnat, -kasittelyt ja -tuottaminen vaativat
strategiaa, kuinka digitaalinen oppimisymparisto ja sen sisallét on rakennettu. Teknisen
toimintaympariston tulee olla selked, turvallinen ja toimintavarma. Kun teknologia voidaan
yhdistaa erilaisiin oppimistiloihin, on kayttéonotettavuus opiskelijoille luontevampaa. (Hel-

singin kaupungin opetusvirasto 2015, 16.)

Staffans (2011) toteaa, etta oppimisymparistdissa on tapahtunut vuosien aikana fyysisia
muutoksia. Oppilaitosten luokkatilat ovat olleet vuosikymmeni& samantyylisia. Yhteiskun-
nallisten muutosten ja teknologian kehittymisen myo6ta tiedon jakaminen ja saaminen ei

ole en&a niin aikaan ja paikkaan sidottua. Tulevaisuuden koulutilaa voi hahmottaa eri na-

kokulmista.

Kuva 3 esittadd, kuinka Staffans (2011) on hahmottanut perinteiseen ja uuteen oppimisti-
laan vaikuttavat tekijat. Se voi olla kansanvalinen tietoymparistd, joka tavoittaa usean
opiskelijan virtuaalisesti tai perinteinen tila, johon opiskelijat tulevat vahvistamaan omia

taitoja.
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Kuva 3. Tulevaisuuden koulu (mukaillen Staffans 2011)

Maailman on tana paivana pienempi paikka kuin ennen. Tieto siirtyy paikasta toiseen no-
peasti teknologian tydvalineilld. Internetin ja sovellusten avulla Ihmiset voivat tehda yhteis-
tyotd samaan aikaan, vaikka tydskentelisivat fyysisesti eri tiloissa ympéari maapalloa.
(Kiiski Kataja 2016, 24.) Niemi ja Multasilta (2014, 29) kuvaavat tulevaisuuden oppimisti-
laa maaritelméalla rajaton luokkahuone. Se voi olla fyysinen tai virtuaalinen tila. Ennen
kaikkea se on pedagoginen toimintamalli, joka tulee opiskelijan tiedon kasvattamista ym-
pardivan yhteiskunnan ndkokohdat huomioiden.

Virtuaaliset oppimisymparistt voivat mahdollistaa opiskelijan vuorovaikutteisen tiedon ra-
kentamisen joustavasti joko itsenaisesti tai rynméassa. Vuorovaikutteinen virtuaaliympa-
risto luo erilaisen tavan ilmaista omien ajatusten esittamisen ja keskustelun kuin kasvok-
kain tapahtuvassa keskustelutilanteessa. (Smeds, Krokfors, Ruokamo & Staffans 2010,
75.) Staffans (2011) korostaa, etta oppimisympadristéissa on tapahtunut monimuotoisia
muutoksia ja samalla osaamisen vaatimukset ovat kasvaneet. Oppilaitos, opiskelijat ja si-
dosryhmat luovat opetusverkoston ja oppimisympaéristdt. Teknologia ja digitaalisuus ovat

keinoja, kuinka timan paivan palvelu- ja tietoyhteiskunnassa jaetaan ja tuotetaan tietoa.

3.4 Yritys- ja opiskelijahaastattelut

Haastattelu on yksi tutkimustiedon perusmenetelmistd. Menetelmana haastattelu on tyo-
las ja jatkoanalyysien kannalta se on vaatelias. Haastattelut tuottavat vuorovaikutteisen
tavan avulla monipuolista ja mahdollisesti uutta tietoa tutkittavasta aiheesta. Ennen haas-
tattelun toteuttamista tulee suunnitella menetelmén hyddyt, pohtia kysymykset, varata ai-
kaa haastatteluun. Haastateltavalle tulee antaa ennakkoon kysymykset, jotta haastatteluti-
lanteessa haneltd saadaan syvallisempaa tietoa tutkittavasta ja kehitettavasta aiheesta
(Metsamuuronen 2006, 39-40).
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Aineistokeruumenetelména haastattelu on hyva valinta, kun tavoitteena on I0ytaa tietoa
yksiloékohtaisesti. Haastattelu antaa vastaajalle mahdollisuuden kertoa asioista ja néke-
myksista mahdollisimman vapaasti. (Ojasalo & ym. 2009, 106.) Luotettavan haastattelutu-
loksen saaminen tarvitsee hyva pohjatydn. Huolellinen suunnittelu, haastateltavan pereh-
dyttaminen haastatteluun ja ajan varaaminen edistavat onnistumista. (Hirsjarvi & ym.
2002, 193.)

Haastateltaviksi valitaan henkil6itd, joiden arvioidaan tuottavan kehittamistyélle tarvittavaa
tietoa. He saadaan samalla mukaan kehittamistyon tekemiseen. Haastateltavat voivat
osallistua mydhemmin seuraaviin vaiheisiin tai heiltéd saadaan lisatietoa, jos havaitaan
tarve tehda taydentavia kysymyksia. (Hirsjarvi & ym. 2002, 193.) Tassa kehittamistydssa
haastateltiin paadkaupunkiseudun pk-ravintoloiden omistajia ja henkiléstotoiminnasta vas-
taavia sekad Perho Liiketalousopiston valmistuvia ravintola-alan opiskelijoita. Ravintola-
alan yritysten edustajia oli kahdeksan ja valmistuvia opiskelijoita kuusi.

Kehittamistytssa kaytettiin teemahaastattelua, josta kaytetddn myods muotoa puolistruktu-
toitu haastattelu. Haastateltavilta kysytaan yksiollisissa haastatteluissa samat kysymyk-
set, jotka he ovat saaneet ennakkoon luettavaksi. Haastattelu etenee vapaamotoisesti
etenevalla keskustelulla. Menetelmassa haastattelija voi vaihtaa kysymysjarjestysta tai
tehda lisakysymyksia, jos haastateltavan vastauksessa nousee esiin tutkimukseen liitty-
vaa uutta tietoa tai muuta, mita halutaan tarkentaa. (Hirsjarvi & ym. 2002, 195; Ruusuvuori
& Tiittula 2009, 11.) Haastattelukysymykset, pohjautuivat tydhdn perehtymiseen linkittyviin
asioihin. (Liitteet 2 ja 3.)

Haastatteluiden jatkotydstamisessa aineistot kirjoitetaan auki. Litterointi auttaa haastatel-
tavien vastausten uudelleen lapikayntiin. Haastattelut voidaan Kirjoittaa pintapuoleisesti
kayttamalla yleiskielta tai tarkasti, jos haastateltavien sanoilla on merkityksellisyytta tutki-
musaiheeseen. (Ojasalo & ym. 2009, 96.) Haastatteluiden litteroinnissa kehittamistyon te-
kija pystyy havaitsemaan haastatteluissa toistuvat asiat kirjallisessa muodossa. Samat
asiat, teemat, sanat ja aihealueet vahvistavat kehittdmistyon edistamista tai uusien aihe-
alueiden ja ideoiden I6ytamista. Litteroinnin aikana havaitsee eridvét ja mahdollisesti uutta

tietoa lisaavat vastaukset.

Taman kehittdmistyon haastatteluiden litteroinnista oli hyotyd. Aineiston auki kirjoittamisen
aikana havaittiin, ettéd saturaatio oli saavutettu. Vastaukset alkoivat toistaa toisiaan aikai-
semmin kuin haastattelutilanteissa ohi havaittu. Eri osapuolten vastauksissa l6ytyi yhtene-
vid ndkdkulmia, kuinka opiskelijan tydelamaan perehdyttamista voi vahvistaa ennen toi-
den alkamista. Yksittaisia uusia ajatuksia nousi esiin, jotka edistivat kehittamistyon jatko-
tydstamista.
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Kehittamistydssa haastattelumenetelmaan kannattaa liittda muita menetelmia, koska ne
usein tukevat toisiaan. Haastattelun avulla on saatu kerattya tietoa, joka voi selventaa tai
syventaa tutkittavaa aihetta. (Ojasalo & ym. 2009, 95.) Affinity Diagram -menetelméaéa kay-
tetédan tiedon analysoinnissa, kun yritetdan tunnistaa keratyn tiedon yhteydet toisiinsa ja
hahmottaa asian kokonaisymmartamista. Affinity Diagramia mahdollistaa laajan tietomaa-
ran analysoinnin eri teemaryhmissa ja niiden valilla. Menetelma voi paljastaa merkittavaa

piilotettua tietoa, joka voi olla kehittamistydlle uusi aihealue tai suunta (Uxdict.io 2018.)

Kehittamistyon kirjallisesta aineistosta I6ytyi asioita ja teemoja, jotka toistuivat tai erottau-
tuivat muiden haastateltavien vastauksista. Kommentit ja ideat Kirjattiin muistiinpanola-

puille neljan eri teeman mukaisesti. Analysoinnissa hyddynnettiin Affinity Diagram -mene-

telm&é, jossa muistilaput kiinnitetdan seindan, jolloin muodostuu yhtenainen kokonaisuus
(kuva 4).

Kuva 4. Yritys- ja opiskelijahaastatteluiden analysointi Affinity Diagram -menetelmalla

Haastattelun ensimmaiset kysymykset perustuivat haastateltavien ja yritysten taustatietoi-
hin. Haastatteluvaiheessa kartoitettiin tietoa, kuinka alalle tulijoita perehdytetaan ja kuinka
nuoret itse ovat kokeneet perehdyttamisen. Yritykset pitavat huolen perehdyttamisesta.
Muutamilla on selkeét toimintatavat ja jarjestelmat. Pienemmissa yrityksissa perehdyttami-
sen tekee yrittdja tai pitkén tyokokemuksen omaava tyontekija. Ravintola-alalla on hieman
vakiintunut ajattelu, etta tyo tekijansé opettaa. Useassa paikassa alkuvaihe on erittdin hy-
vin toteutettu. Ensimmaisina péivina tai ennen ensimmaista tydvuoroa on perehdyttamis-

vuoro.
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Valilla arjen rutiinit tai yllattavat tilannemuutokset vievét perehdyttamiselta ajan. Syvalli-
sempi perehdyttdminen siirtyy tai unohtuu. Tydntekij6iltd toivotaan omaa aktiivisuutta tie-
don etsinnassa ja kysymisessa. Opiskelijat ovat kokeneet paaasiassa hyvia kokemuksia
perehdyttamisesta. Pari poikkeavaa tilannetta oli ollut, jossa perehdyttamista ei ollut lain-
kaan tai se oli erittain vahaista. Syyksi mainittiin tydnantajan kiire tai ty6 piti aloittaa nope-

asti, kun ravintolaan tuli yllattaen ryhma asiakkaita ilman poytavarausta.

Haastattelun kautta havaittiin, etté ravintola-alan yritykset nakevat hyvana, etta opiskelijoi-
den tybelamataitoja vahvistettaisiin sahkdisilla menetelmilla ja materiaaleilla ennen téiden
alkamista. Tyohon liittyvien lainsdadanndllisten asioiden ja velvollisuuksien parempi tunte-
minen nousi esiin molempien asiakasryhmien nakokulmista. Opiskelijat halusivat kerrata
asioita. TyOnantajat halusivat, ettd alalle tulijat tietavat tydntekijoiden tychon liittyvat vel-
vollisuudet. Syyksi mainittiin tydaikojen noudattaminen, tdihin saapuminen ja my6hastymi-
sesta ilmoittaminen. Paasaantoisesti alalle kouluttautuneet alalle tulijat ovat loistavia nuo-
ria ammattilaisia. Heita vaan toivottiin lisdd. Kaikilla tyontekijaksi valituilla ei ole alan kou-
lutusta. Talla hetkelld alalle tarvitaan henkildkuntaa, jolla on osaamista ja aidosti kiinnos-
tusta alalla tytskentelemiseen.

Haastatteluvaiheessa kartoitettiin, millainen ohjelma tai jarjestelma edistéaisi uuden tyonte-
kijan perehtymista tydhon tai ammattialaan. Sovelluksessa nahtiin hyvia ja huonoja puolia.
Haluttiin videoita, tehtavia, virtuaalisia vierailuja ja interaktiivisia keskusteluita. Virtuaali-

suus ja digitaalisuus nousivat vastauksissa esiin. Sahkoéisen oppaan tai ympariston toivot-

tiin olevan selkeé ja helppo kayttaa.

Haastatteluiden vastauksista nousi esiin alypuhelimen sovellus, joka toimisi tiedon jako-
alustana ja asioiden tarkistuspaikkana. Yrittajat ja varsinkin valmistuvat opiskelijat epaili-
vat kuitenkin erillisen sovelluksen lataamista omalle puhelimelle. Syyksi mainittiin sovel-
luksen vahainen kayttaminen ja sen vaativa koko puhelimen muistista. Alypuhelimen so-
velluksella tulisi olla muutakin kayttoa, jotta sen laitaisi omalle laitteelle. Haastateltavat ko-
kivat, ettd s&hkoisten alustojen ja varsinkin virtuaalisen maailman hyddyntaminen tulee
kasvamaan tulevaisuudessa tyon hakemisessa. Digitaaliset materiaalit ja ohjelmat tulevat

nopeuttamaan ja luomaan tehokkuutta tyonhakuun.

Virtuaalisten perehdyttamismateriaalien avulla pystytdan paremmin konkretisoimaan ty6-
ymparistoja, tyotehtavia ja laitteiden kayttamista. Kaikkien vastaajien mielesta digitaali-
suus vahvistaa tyoelamataitojen ymmartamista. Konkreettista ohjaamista tyOpaikalla se ei
korvaa. Uusi tyontekija tarvitsee perehdyttdmishetket ja perehdyttgjan, joka varmistaa tyo-
ympariston toimintojen oppimiseen. Ty6n arjessa tapahtuu tilannemuutoksia, joihin ei voi
varautua. Sovittu perehdyttamishetki voi katketa akillisten tydolosuhteiden vuoksi.
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Digitaaliselta oppimisympaéristolta toivottiin selkeyttd ja motivoivia tehtavid. Pelillistaminen
nousi esiin eri tavoin, toivottiin hauskoja aktivoivia tehtéavid, oppimispeleja ja pienta kilpai-
luhenked. Toiveena oli, ettéa oppimisymparistdssa olisi tydhon liittyvia skenaarioita, joita
tulisi ratkaista virtuaalisessa ymparistossa. Aidon ja todellisten yritysten mukana olo oli

haastateltavien mielesta tarkeaa, jotta ravintola-alan tuntemus kehittyisi.

Kehittamistytn alkuvaiheessa kerattiin tietoa organisaation sisdisilta ja ulkoisilta asiak-
kailta. Samalla luotiin ymmarrysta digitaalisen oppimisympariston luomista varten. Kehi-
tystyon tarpeellisuuden ja merkityksellisyyden kautta pystyttiin luomaan kasitysta tarvitta-
vasta palvelusta. Ymmarrysvaiheessa havaittiin, etté tarinat herattivat kohderyhman kiin-
nostuksen aihepiiriin. Abstrakti digitaalinen ymparistd heréatti haastelevien kiinnostuksen,

kun siité kertoi lyhyen kertomuksen.
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4 Yhteis6lliset menetelmat konseptoinnissa

Tassa luvussa kaydaan lapi tarinallistamisen ja protoilun hyddyntamista palvelumuotoilun
konseptointivaiheessa. Luvussa kuvataan menetelmien teoreettista tutkimuksellisuutta ja
kehittdmistyon suoritettuja menetelmia. Perustellaan, kuinka vaiheiden etenemista seurat-

tiin laadullisesti, jotta se tuottaisi luotettavan tutkimustuloksen.

Palvelumuotoilun menetelmiin perustuvan kehittamistyon prosessit linkittyvat toisiinsa. Va-
lilla on hyva palata aikaisempien prosessien tuloksiin ja aineistoihin, koska niista voi I6ytya
tietoa tai ideoita, kuinka tyota voi kehittéa eteenpain. Konseptivaihe kaynnistyi ideoinnilla,
kun kehittamistyon tekija oli analysoinut ja kiteyttényt ensimmaisessé vaiheessa saavute-

tut tulokset.

Moritz (2005, 133) korostaa, etta ideointi ei voi perustua satunnaisten ideoiden keraami-
seen vaan se on suunniteltua ja siind kaytetaan jarjestelmallisesti valittuja menetelmia ja
tydvdlineita. Ideoinnissa tarvitaan luovaa ajattelua ja siina jalostetaan aikaisemmin hankit-
tua tietoa. Palvelumuotoilussa ideointi toteutetaan yhteissuunnittelulla, jossa asiakkaat

paasevat vaikuttamaan palvelun kuvaamiseen ja kehittamiseen.

Ty6pajojen yhteissuunnittelussa osallistujat ovat kehittamisen asiantuntijoita, jonka vuoksi
heidat tulee ohjeistaa kunnolla ja antaa asianmukaiset tyovalineet kaytettavaksi. Se sisal-
taa useita vaihetta. Kun yhteissuunnittelu kaynnistetddn, ensiksi esitellaan tilaisuuden tar-
koitus ja kerrotaan tavoitteet. Sen jalkeen virittaydytaan kehittavaan aiheeseen. Vaihetta
kutsutaan myds nimella lammittely. (Miettinen 2011, 81; Service Design Tool 2018.)

Taman jalkeen kaynnistetaan tyéryhman yhteissuunnittelu. Ryhman jasenet esittelevat it-
sensa toisille, mikali eivat tunne toisiaan etuudesta. Seuraavaksi ryhma aloittaa annetun
tehtavan suunnittelun. Ryhman jasenten yhteiséllinen toiminta vahvistuu, kun se saa Kiin-
nostava haasteen ratkaistavaksi annetussa maaraajassa. Sovittuna hetkena ryhmat esit-
televat omat tuotokset. Ennen yhteissuunnittelua pidetaan vield loppukeskustelu tilan-
neesta ja saavutetuista tuloksista. Yhteissuunnittelu kannattaa dokumentoida kuvien ja vi-
deoiden avulla, koska niiden kautta kehittdja pystyy havainnoimaan jalkikateen tilanteita.
Dokumentointi auttaa tulosten analysointia. (Miettinen 2011, 81; Service Design Tool
2018.)

Taman kehittamistyon konseptointivaiheessa toteutettiin kuusi yhteisollista tydpajaa yh-

dessa opiskelijoiden, ravintola-alan edustajien ja opettajien kanssa (kuva 5). Kolme en-
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simmaista kohdistui ideointiin, jossa profiloitiin digitaalisen oppimisympériston asiakaspro-
fiileja ja heille luotiin kertomuksellisia tarinoita. Opiskelijaprofiilit ja kertomukset yhdistettiin

paperi- ja pahviprotoiluihin seka elamyspolkuun.
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Digitaalisen oppimisympariston kehittaminen tarinoiden ja protoilun keinoin ,

jonka tekij on Katja Winogradow, on lisensoitu m

Kuva 5. Konseptointivaiheen tarinallistamisen ja protoilun tydpajat

Liedes ja Tikkanen (2013) toteaa, etta protoilu saastda rahaa, aikaa ja resursseja. Visuaa-
lisilla ja tarinallisilla testailulla voidaan kokeilla tuotteen, palvelun tai teknologian toimi-
vuutta, ennen suuria kustannuksellisia paatoksia. Protoiluvaihe on iteratiivinen. Se sisal-
tda vaiheen maarittelyn, suunnittelun, toteutuksen, testauksen seka arvioinnin. Menetel-
massa hyddynnetddn ketterén ja nopean protoilun ideologiaa. Protoiluprosessia toiste-
taan, kunnes tuote tai palvelu todetaan toteutuskelpoiseksi. Tavoitteena on, etté se voi-
daan loppuvaiheessa konseptoida ja muuttaa toteutusvaiheeseen. Tyéskentelymalli mah-

dollisti protoiluvaiheiden onnistumisen ja kehittamistydn sujumisen seuraavaan vaihee-

seen. Tarinallisuus vahvisti tydn kehittymista.

4.1 Tarinallistaminen kehittamistyén menetelmana

Tarinankerronta luo siteen luodun kertomuksen ja lukijan vdlille. Sanoilla voidaan kuvata
epaaitoa maailmaa, johon pystyy siirtymaén kuvatun tarinan muodossa. Kuvattu tarina tu-
lee olla uskottava ja aidontuntuinen, muuten lukija ei hyvéksy tai usko tarinaa. Tarinalli-

suuden keinoin voidaan jakaa tietoa ihmiselle luonnollisella tavalla. Viestintdkanavissa
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kaytetaan erilaisia visuaalisia ja kerronnallisia tarinoilta. Nykyaan ihmiset tuottavat sosiaa-
lisen median kautta itse kertomuksia toisille ndhtavaksi. Suurin osa ihmisten arjesta kuluu

viestinnallisten kertomusten seuraamiseen. (Brooks, 2003a.)

Virtuaalisen ympariston kehittamistyon yksi hyva tydvaline on tarinallistaminen. Digitaali-
sen ympadristdn luomisessa tarvitaan luovia menetelmia, joiden avulla voi luoda ymmar-
rysta kehittamistyon jasenille toteutettavasta ymparistosta. Kallionméen (2014, 34) tarinoi-
den avulla pystyy luomaan sillan digitaalisen ja fyysisen maailman vélille. Palvelun kehitta-
misessa tarinallistaminen selkeyttaa erilaisen ympériston ja sen elementtien ymmarta-

mista.

Virtuaalisen oppimisympariston luomisessa hyddynnettiin tarinoita tydpajoista ja sen lop-
putuloksessa. Tarinat auttoivat tydpajojen jasenia ymmartdmaan, mita he ovat suunnitte-
lemassa ja kenelle. Tarinaldht6inen palvelumuotoilu loi selkeytta ja elamyksellisyytta pro-

toiluun seka siind kaytettaviin menetelmiin.

Kun palvelun kehittdmistydssa kayttaa tarinoita, ne eivat voi pohjautua vain fiktiivisiin ker-
tomuksiin, vaan niiden tulee linkitty& organisaation toimintojen arvoihin ja kohderyhman
tarpeisiin. Tarina vahvistaa asiakkaan elamyksellisesta kokemusta. (Kalliomaki 2014, 73.)
Tarinoiden keinoin voidaan etsid palveluideoita. Tarinat voivat olla lyhyita, vaikka vain sa-
noja, jotka muodostavat kuvauksen palvelun kulusta. Tarkoitus on saada tarinan kayttaja
ymmartamaan palvelun tarkoituksen. Palvelumuotoilun tarinallistamisen menetelmalla ryh-
man jasenet pystyvat pohtimaan kuvitteellista palvelua ja keskustelemaan sen kayttami-

sesta. (Service Design Tools 2018.)

Virtuaalisen oppimisympariston asiakasprofiileista, ymparistdsta ja sen tehtavista luotiin
tarinoita. Niiden luomisessa kaytettiin erilaisia menetelmia ja samalla luotiin koko ymparis-
tosta tarinallista kasikirjoitusta. Tarinalliset menetelmét voidaan kaynnistaa asiakkaiden
kanssa palvelumuotoilun ideointivaiheessa, kun hahmotellaan palvelun tai tuotteen kaytta-
jien kuvauksia. Hahmojen tarinat voivat olla luonnoksia, jotka heréttavat kehitettavan pal-

velun elavaksi kehittdmistyon aikana. (Service Design Tools 2018.)

Taman kehittamistydn kasikirjoitus pohjautui Kallioméaen (2014, 79) tarinallistamiseen
stooripuumenetelmaan, jossa edetdan vaiheittain ja kiinnitetdan huomio olennaisiin asioi-
hin. Puun tarina rakennettiin juurista runkoon ja rungosta oksiin. Tarinapuu edisti palvelu-
ympariston kertomuksellista suunnittelua. Se otettiin tyovalineeksi kehittdmistyén ensim-

maisessa vaiheessa.
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Puun yksinkertainen muoto luo ymmarrysta virtuaaliympariston arvo- ja asiakaslahtdisesta
ajattelusta ja pakottaa samalla kiteyttdmaan asioita. Kallioméen (2014, 79) stooripuun juu-
ret kuvaavat organisaation toiminnan timantteja, jotka tulevat nakyviksi asiakkaille virtuaa-
liympariston tarinoiden kautta. Kehittamistyd ei ole viihdyttava digitaalinen peli vaan se
linkittyy Perho Liiketalousopiston strategisiin tavoitteisiin. Virtuaalinen ymparist6 tukee or-
ganisaation toiminnassa digitaalisuutta ja palveluosaamista. Perho Liiketalousopisto kan-
nustaa ja rohkaisee henkilékuntaa, opiskelijoita ja sidosryhmia innovoimaan ja oivalta-

maan uudenlaisia toimintatapoja osaamisen hankkimisessa.

Juuret ovat organisaation voima, joka ei valttamatta ndy suoraan asiakkaalle. Ne ovat pii-
lossa, vaikka ovat organisaation toiminnan kannalta tarkeita ja arvokkaita laadukkaan toi-
minnan jatkuvuudelle. (Kalliomaki 2014, 81.) Virtuaalisen oppimisymparistdn tarina tukee
Perho Liiketalousopiston toiminnallisia tavoitteita. Kuva 6 havainnollistaa, kuinka tari-
napuun juuret kuvaavat organisaation arvoja. Juurien kautta saadaan kuvaus virtuaalisen
oppimisymparistdn olemassa olemiseen. Kehittdmistyon aikana puun juurien arvoista kas-

vaa oksistot. Oksistoon muodostuu vertauskuvallisia tarinoita erilaisissa elementeissa.

Digitaalisen oppimisympdriston kehittaminen tarinoiden ja protodun ke:
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Kuva 6. Perho Liiketalousopiston digitaalisen oppimisympaériston tarinapuu (mukaillen Kal-
lioméki 2014.)

Kalliomé&en (2014, 81) tarinnallistamisen mallissa luodaan kertomusta organisaation yti-

mesta kasin eika sen ulkopuolelta. Kun ymmarretdan organisaation toiminnan ydin ja sen
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tulevaisuus, voidaan siirtyd tarinapuun runkoon ja ensimmaisten oksistojen kuvaamiseen.
Organisaatio asiakkaiden tunnistaminen ja kuvaaminen antavat ymmarryksen ketka kayt-
tavat tuotettuja palveluita ja tuotteita. Avainsanoilla kuvataan tyypilliset asiakkaat, jotka

kayttavat organisaation palveluita. Asiakasprofiilien luomisessa kannattaa ottaa asiakkaat
mukaan profiilien kuvaamiseen. Tarinallistamisessa asiakasprofiileita kannattaa rakentaa

populaarikulttuurin ja kulutustottumusten nakokulmista. (Kalliomaki 2014, 82.)

Tarinallisuus luo omaksuttavan ympariston, joka sisaltda yksityiskohtia. Tana paiva tekno-
logia edistaa tarinoiden elamyksellisyytta. Kertomukset voivat siséltaa aanta, likkuvaa ku-
vaa ja lisatyn todellisuuden tarinoissa kayttaja paasee siirtymaén luotuun tarinaan mu-
kaan. Suullinen tarinankerronta on perinteinen taidemuoto, jolla on paikka teknologisen

maailman rinnalla. (Brooks, 2013b.)

4.2 Asiakasprofiilien tarinallistaminen

Organisaation asiakkaista voidaan luoda fiktiivisia asiakasprofiileja, joiden avulla tunniste-
taan asiakkaiden yhteisia piirteita, kuten kayttaytymistapoja, motivaatiota ja yleisia tausta-
tietoja. Asiakaspersoonat luovat ymmarrysta kenelle yritys tuottaa palveluita tai tuotteita.
Kun yrityksen asiakkaista kuvataan useampia profiileja, niiden avulla pystytdén havaitse-
maan eri asiakastyyppeihin vaikuttavia ominaisuuksia. (DIY toolkit 2018; MJV Techono-
logy & Innovation 2016.) Profiilit edistavat kehittamistyéta koko projektin ajan. Tuote- ja
palvelukehittamisesséa hyddynnetaan asiakasprofiileja eri palvelumuotoilun menetelmien

yhteydessa.

Perho Liiketalousopiston virtuaalisen oppimisympariston asiakasprofiileja ja —tarinoita ra-
kennettiin yhdessa opiskelijoiden kanssa. Ensimmaisessa vaiheessa opiskelijat antoivat
anonyymeille hahmoille taustatiedot. (Liite 3.) Opiskelijaprofiilien ensimmaisen vaiheen
Kirjoittajina toimivat ensimmaisen vuoden Hotelli-, ravintola- ja cateringalan perutustutkin-
non opiskelijat, jotka olivat opiskelleet alaa reilu puoli vuotta. Opiskelijaryhman koko oli
kaksikymmenta, joista osa Kirjoitti tarinan yksin, parityona tai pienryhmassa. Tyodskentely
perustui vapaaehtoisuuteen. Tarinoiden kirjoittaminen oli liitetty kehittamistyon opetustun-
tien yhteyteen. Opiskelijoille kerrottiin, miksi he kirjoittavat tarinat, mihin niitd kaytetaan ja

mit& tarinoille tapahtuu seuraavaksi. Ensimmainen tyopaja vei aikaa 30 minuuttia.

Profiilitydpajassa opiskelijat saivat itse valita hahmon kasvokuvan kahdestatoista erilai-
sesta vaihtoehdosta. He liittivat kasvokuvan avoimia kysymyksia sisaltavaan lomakkee-
seen. Opiskelijat antoivat hahmolle nimen, ian ja kotipaikkakunnan. Sen jalkeen he kirjoit-

tivat hahmoille inhimillisen ja moniuloitteisen kuvauksen annettujen kysymysten pohjalta.
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Taustatiedoissa kysyttiin hahmon harrastuksista ja vapaa-ajasta seka opintoihin liittyvia

asioita (kuva 7).

Kuva 7. Opiskelijaprofiilien taustatiedot

Kehittamistyon tekija kavi [api kirjoitetut opiskelijatarinat. Luoduista hahmoista valikoitui
nelja, joille luotiin seuraavassa tarinapajassa tarkemmat kuvaukset opiskelusta ja tydela-
matietoudesta. Opiskelijaprofiilien tydstamista jatkettiin seuraavassa tydpajassa toisen

opiskelijaryhméan kanssa.

Toisessa tarinapajassa syvennettiin opiskelijaprofiileja. TyOpajassa haluttiin kerata tietoa,
mité& profiiliopiskelija opiskelee Perho Liiketalousopistossa, milloin valmistuu, mihin hakeu-
tuu téihin ja mitd han tietda alan tybehtosopimuksesta seka miten tydntekija voi etsia itse-
naisesti tietoa uudesta tytnantajasta. Kalliomaen (2014, 83) mukaan tarinakerronnan
avulla asiakasprofiileista tulee inhimillisempia ja moniuloitteisempia, kun niita hyédynne-

taan tarinallisessa palvelumuotoilussa.

Kallionméen (2014, 85) mukaan avoimen tarinamenetelman kautta voidaan selvittda pal-
velun toimintaa asiakkaan nakokulmasta. Kirjoittamisen menetelma tuo vaihtelua perintei-
seen kirjoittamiseen, koska asiakkaan ei tarvitse itse kirjoittaa koko tarinaa, vaan tayden-
taa tekstiin jatetyt aukot. Kehittamistyon tekija teki tydpajaa varten tekstipohjan, johon oli

jatetty lauseisiin aukkoja tarinan muodostumiseksi. (Liite 4.)

Perho Liiketalousopiston ravintola-alan toisen vuoden tarjoilija- ja kokkiopiskelijat loivat
neljalle opiskelijaprofiilille lyhyet tarinat tekstin kirjoittamismenetelmalla. Ryhman koko ol
parikymmenté opiskelijaa. Tydskentely perustui vapaaehtoisuuteen. Kehittdmistydn tekija
toteutti tydpajan samalla tavalla kuin ensimmaisen pajan. Se oli yhdistetty opetustuntiin ja
opiskelijat saivat tiedon, miksi tarinoita tehdaan ja mita niille tapahtuu seuraavaksi.
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Kuva 8. Perhon opiskelijaprofiilien tarinallistaminen

Neljalle opiskelijaprofiilille ravintola-alanopiskelijat loivat koulutustarinoita (kuva 8). Tari-
noissa kaytiin 1&pi valmistuvan opiskelijan tutkinto sek& opiskelu- ja tydbnhakumotivaatioita.
Opiskelijaprofiilit saivat realistisen hahmon kuvauksen Perho Liiketalousopiston ravintola-
alan opiskelijoista. Tarinamuotoinen teksti oli opiskelijoiden mielesta kiinnostava ja kou-
kuttava tapa kirjoittaa kertomuksia.

Tuulaniemi (2011, 155) korostaa, etta asiakasprofiilien kuvaamiseen kannattaa panostaa
ja ne kannattaa tehda hyvin. Erinomaisesti luodut asiakasprofiilit toimivat hyvina tyovali-
neina kehittdmistyon ideointi-, konseptointi- ja paatoksentekovaiheissa. Kehittajat pystyvat
suunnittelemaan ja luomaan kohderyhmille tuotteita ja palveluita, kun ymmarretaan kayt-
tajien taustoja ja tarpeita. Profiloinnin avulla kehittamistyota pystytaan jo suunnittelu- ja
ideointivaiheessa kohdentamaan oikeille kohderyhmille, joka on yrityksen liiketaloudellis-

ten tavoitteiden ja mittareiden nakdkulmasta tehokasta.

Kolmannessa ty6pajassa luodut tarinat kaytiin |api valmistuvien tarjoilijaopiskelijoiden
kanssa. Ryhman koko oli aikaisempia pienempi. Tyopajassa oli kuusi opiskelijaa, jotka oli-
vat kiinnostuneita opiskelijaprofiilien tydstamisestd. Neljalle hahmolle luotiin sopivimmat
tarinat, jotka kirjoitettiin tarinalliseen muotoon (kuva 9). Luotuja tarinoita hieman yhdistet-
tiin, koska silloin ne saivat opiskelijoiden mielesta viel& aidomman muodon. Kehittamis-
tyodn tekija kirjoitti opiskelijoiden tarinat tekstinkasittelyohjelmalla dokumenteiksi, jattaen
nuorten sanamuodot opiskelijaprofiileihin. Kirjoitetut opiskelijaprofiilit ovat raportin liitteena.
(Liitteet 6-9) Niiss& hyoddynnettiin protoiluvaiheessa virtuaalisen ympariston kayttdjina ja
tilan palvelupolun rakentamisessa. Profiilit loivat inhimillisyyttd, joihin osallistujat pystyivat

samaistumaan.
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Kuva 9. Opiskelijaprofiilien tarinat

Opiskelijatarinat kirjoitettiin tarinamuotoon, jolloin niistd muodostui todellisuutta vastaavat
kertomukset ravintola-alan opiskelijoista. Jokaiselle profiilille muodostui tieto hanen ni-
mesta, iasta ja kotipaikkakunnasta. Opiskelijat suorittivat Perhossa kokin tai tarjoilijan tut-
kintoa. Lukija paasi tutustumaan hanen harrastuksiin, vapaa-ajan viettoon ja opiskeluar-
keen. Kertomuksessa kerrottiin opiskelijan tietamyksesta tydn hakemiseen ja tytelamatai-
toihin liittyvista asioista. Fiktiivisten opiskelijatarinoiden kautta kehittamistydn tekija sai tie-
toa opiskelijoiden tydnhakuun ja tydn tekemiseen liittyvastd ymmarryksesté ja osaami-

sesta.

Digitaalis 3 tarinoiden ja protoilun keinoin
jonka tekij on Katja Winogradow, on lisensoitu Creat

Kuva 10. Tarinapuun opiskelijaprofiilit (mukaillen Kalliomaki 2014.)

Kalliomé&en (2014, 87) tarinapuun tarkein vaihe on puun oksisto. Oksistoon muodostuu vir-
tuaaliympariston opiskelijatarinat. Digitaalisen oppimisympariston tarinapuuhun muodostui
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nelja profiilia (kuva 10). Opiskelijaprofiilien kertomuksia ja tarinallisuutta hyddynnettiin seu-
raavissa tyovaiheissa, jolloin luoduille profiileille alettiin luomaan toiminnallisia ymparis-
téja. Tarinapuu kehittyi protoiluvaiheen tytpajoissa. Digitaalisen oppimisympariston opis-
kelijaprofiilit saivat seuraavassa vaiheessa fiktiivisen toimintaympariston, joissa he etsivat
itselleen téita ja hankkivat tietoa tydelamasta. Tyopajoihin osallistui Perhon opiskelijoiden

lisaksi opettajia ja tydelaman edustajia.

4.3 Protoilu palvelukehittdmisessa

Miettisen (2011, 132) mielestd koemallintamisen ideat eivat saa roikkua pitkaan aineetto-
malla ideatasolla. Ne pitdd konkretisoida visuaalisilla malleilla, jolloin saadaan luotua pa-
remmin ajatuksia koemalleista. Palveluiden protoilussa on tarked muistaa ihmisten valinen
vuorovaikutus, koska monikanavaisissa palvelujarjestelmissa on paljon tyontekija-asiakas-
kohtaamisia. Tassa kehittamistydssa koemallintamisesta kaytettiin sanamuotoa protoilu,

joka kuvasti paremmin kohderyhmille tydpajojen tydmenetelmaa ja sen tavoitetta.

Protoiluvaiheen menetelmét tulee valita tapauskohtaisesti ja ne tulee soveltua palvelun
kehittamiseen. Ennen protoilun aloitusta tulee suunnitella toimintatavat ja valita kaytetta-
vat menetelmat. Kehittamistydssa tulee muistaa mitéa suunnitellaan, kenelle ja miksi. Pro-
toilun paatavoite on konkretisoida idea. Protoilumenetelmélla voidaan ketterasti luoda
mallinnus ideoidusta palvelusta ja keskustella sen toimivuudesta. Samalla voidaan pohtia
sen teknisisia toteuttamismahdollisuuksia, kayttajien toiveita ja elinkelpoisuutta liilketoimin-
nan nakokulmasta. Menetelmasséa saadaan tutkimustietoa koemallista jo sen testaamisen
aikana. Koemallin kayttajien reagoinnit ja kommentit antavat kehittajille hyvaa tietoa palve-

lun suunnitteluun ja toteuttamisen. (Rontti, Miettinen, Kuure & Lindstrom 2012.)

Karkkainen, Maila & Passare (2012) ovat luoneet palveluiden protoilulle viitekehityksen,
joka esittaa, kuinka toiminnan aikana tehdyt valinnat vaikuttavat seuraaviin vaiheisiin.
Kuva 11 kuvastaa Karkkaisen, Mailan ja Passaren palveluiden protoilun viitekehysta, joka
taman kehittdmistyon tekija on mukaillut kehittdjien englanninkielisesta mallista. Palvelui-
den protoilun alkuvaiheessa laaditaan toiminnalle hypoteesi. Kehittdjan tulee asettaa ta-
voite, mita halutaan testata ja mik& on toiminnan paddmaara. Taman jalkeen paatetaéan
ketka tuottavat protoilua ja milla menetelmilla ja tydvélineilla se toteutetaan. Protoilun ke-

hittdmisen tuloksen kaytettavyys tulee todentaa.
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Kuva 11. Palveluiden protoilun viitekehitys (mukaillen Kérkkainen, Maila & Passare 2012)

Palveluiden protoilussa on arvioitava koemallien kaytettavyytta kayttdjien toimesta. Vali-
tulla mittausmenetelmalld tunnistetaan prototyypin onnistumista. Jos koemallin kaytetta-
vyydessé havaitaan epakaytannollisyyttd, haasteita tai puutteita, koemalli ei ole viela val-
mis. Protoilu perustuu iteratiiviseen toimintaan. Palvelusta tehddén useampia protoilutes-
tauksia ja tarvittaessa testiymparistoa muokataan ennen uudelleen testausta. (Kéarkkainen
& ym. 2012.)

Palveluiden kehittaminen on monimutkaista ja abstraktia. Palveluiden protoilun viitekehys
luo toiminnan hallittavaksi, koska kehittaja tekee perusteltuja paatoksia kaytettavista me-
netelmista ja niiden ty6valineistd. Toiminnalle muodostuu maaranpaa, jota tavoitellaan va-
littujen kayttajien kanssa. Laadullinen ja luotettava tulos saavutetaan mittaamisella kaytén
avulla. (Karkkainen & ym. 2012.)

Tarinoilla voidaan valittda koemallintamisen kehitysidean tai —konseptin toiminnallisuus
asiakkaille. Tarinan kerronnan etuna on se, etta silla pystytaan valittdmaan hyodyt koko-
naisuudesta. Tarinaa laatiessa tulee muistaa, kenelle se tehdaan, missa tilanteessa se

esitetddn ja kuinka se esitetaan, jota siitd voidaan tyostaa koemalli. (Miettinen 2011, 131.)

Protoilu mahdollistaa ideoiden konkretisoinnin. Palveluiden koemallintamisessa on oleel-
lista muistaa, etta tavoitteena ei ole vain konkreettisen tuotteen tai teknologisen esityksen
kuvaaminen. Tarkoituksena on havainnoida samaan aikaan ihmisten valista vuorovaiku-
tusta palveluymparistossa. Protoilutydpajoissa seurataan, kuinka osallistuvat reagoivat
mallinnettujen tuotteiden kayttajind. Kayttajien toiminta voi vaihdella eri tilanteissa ja ym-

paristossa. Aktiivinen osallistaminen on tarkeéa protoilutyopajoissa. (Miettinen 2011, 132.)
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Protoilussa voidaan kayttaa erilaisia menetelmia, jotka edistavat kehitettavan palvelun tai
tuotteen ymmartamista. Tarinoiden, skenaarioiden, luonnosten, videoiden tai simulaation
avulla protoilutydpajoihin osallistuvat pystyvat tutkimaan, keskustelemaan ja testaamaan
kehitettavaa palvelua ja tuotetta. Visuaalisten menetelmien keinoin asioista muodostuu
osallistujille konkreettisempia ja kiehtovampia, jolloin he voivat heijastaa toimintaa omia
henkilokohtaisia kokemuksiaan. Kokemuksellisuus luo kayttdjille aktiivista osallistumista ja

tarjoaa oivaltavan keinon jatkokehittamisen ideointiin. (Bucheau & Fulton Suri 2000.)

TyOpajoissa kehittgja havainnoi osallistujien tyéskentelya ja reaktioita kehitettavaan tuo-
tokseen. Havainnoinnin avulla saadaan tietoa, kuinka kayttajat toimivat ja vastaako toi-
minta heidan kertomiin toimintatapoihin. Havainnointi on tyélasmenetelma. Se avulla saa-
daan valitonta ja suoraa tietoa yksilon sekd ryhméan toiminnasta ja kayttaytymisesta. Se
on todellisen elamén ja maailman tutkimista. (Hirsjarvi & ym. 2002, 199-200.) Kuvaamisen
ja videoinnin avulla kehittaja pystyy palaamaan tyépajojen vuorovaikutustilanteisiin. Tekni-
set valineet auttavat havainnointitutkimuksen tekemisessa. Osallistujille tulee kertoa vide-

ointi- ja kuvausdokumentoinnista ennen tyopajojen k&ynnistamista.

Kehittamistyon tekijat saavat protoilun keinoin ymmarrysta palvelun tai tuotteen kaytetta-
vyydesta, haasteista ja kehittdmiskohteista. Vuorovaikutteisessa tydpajassa kehittdjien on
helpompi havaita osallistuvien asiakkaiden kokemuksia. Mielikuvitusta ja inspiraatioita luo-
vat protoilumenetelmat edistavat uudenlaista ajattelua ja tapoja toimia. (Bucheau & Fulton
Suri 2000.) Protoilutydskentelyssa pystytddn havaitsemaan osallistujaryhman kayttayty-
mista koemallin kayttajina. Tilanteessa pystytaan nakemaan kayttotilanteita, mita tapah-

tuu, kun koemalliin liittyvat vaiheet etenevat. (Service Design Tools 2018.)

Taman kehittamistydn protoilutytpajojen tuloksia varten varattiin aikaa ja esitykset videoi-
tiin, jotta ideoita pystyttiin arvioimaan tytpajan jalkeen ja jatkojalostamaan seuraavissa
protoilutydpajoissa. Koivisto (2006, 44) korostaa, etta palveluideoiden arvioinnin avulla
voidaan jatkotytstamiseen |10yta& parhaat toiminta-ajatukset, jotka tukevat organisaation
toiminnan kehittdmista. Protoilu mahdollistaa palvelun mielikuvituksellisen testaamisen
seka samalla voidaan arvioida palvelukonseptin hyodyllisyytta ja sen jatkokehittdmisen
merkityksellisyytta. Sen jalkeen tydstamista voidaan jatkaa tai se hylataan, jolloin voidaan

kaynnistaa toisen palveluidean kehittaminen.

Tassa kehittamistydssa tehtiin kolme protoilutydpajaan. Jokaisessa tydpajassa kaytettiin
erilaista palvelumuotoilun menetelm&a (kuva 12). Protoilutydpajat suunniteltiin yksi ker-
ralla ja niihin valittiin sopivat asiakkaat ja heille sopivat tyovalineet. Protoilujen taustatari-
noina hyédynnettiin ideointivaiheessa luotuja opiskelijaprofiileja, joille luotiin menetelmien
avulla digitaalisia oppimisymparist6ja ja niihin liittyvia tehtavia.
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Kuva 12. Kehittdmistyon protoiluvaiheet

Jokaisen protoiluvaiheen jalkeen kehittdja arvioi saavutetut tulokset ja paatti, kuinka kehit-
tamistyosta jatketaan. Vaihtoehtona toteuttaa protoilu taysin alusta, jatkojalostaa ja toistaa
menetelma uudelleen tai todeta kehittdmistuloksen toteuttamiskelpoiseksi. Tassa kehitta-
mistydssa protoiluita toteutettiin kolme kertaa ja saavutettuja tuloksia jatkojalostettiin eri
tyovalineille eteenpain.

Ensimmaisessa protoilutydpajassa menetelmana kaytettiin paperiprotoilua, toisessa pah-
viprotoilua ja kolmannessa elamyspolkua. Kahdessa ensimmaisessa kehittdjina toimi ra-
vintola-alan opiskelijoita, tydelaman edustajia ja Perho Liiketalousopiston opettajia. Kol-
mannessa protoilupajassa kehittdjina toimi Perho Liiketalousopiston opettajia.

4.4 Virtuaaliymparistdn protoilutyopajat

Luovien tyGpajojen ryhmétoista saadaan kiinnostavia sisaltgja jatkotydstamisté varten. Se
vuoksi on tarkeda varata aikaa ryhmétyon tulosten lapikayntiin. Suunnittelun kannalta oleel-
liset asiat tulevat julki ryhmatytskentelyn keskusteluissa ja neuvotteluissa. Lopputulok-
sessa usein kerrotaan vain tiivistelma saavutetusta [6ydoksesta tai tuotoksesta. Taman
vuoksi on hyva dokumentoida ryhmatydskentelyvaiheita kuvaamalla tai nauhoittamalla.
Tyo6pajojen dokumentoinnista tulee kertoa osallistujille etukateen. Avoimuus lisdé luovan
tydskentelyn onnistumista ja motivoi osallistujia ideoimaan ratkaisuja. Ryhmaétydskente-
lyss& on helpompi keskittyd annettuun tehtdvaan, jos sen tavoitteen pystyy yhdistamaan

omaan tydhon tai kokemukseen. (Miettinen 2011, 89.)

Ensimmaisessé protoilutydpajassa kaytettiin paperiprotoilua (kuva 13). SAP Scenes on
palvelumuotoilussa kaytetty menetelmd, jonka avulla pystytdan visualisoimaan palvelua.
Menetelma mahdollistaa moniulotteisen tarinan luomisen. Paperihahmot ja —elementit luo-
vat ymmarryksen palvelun keskeisista kosketuspisteista ja niissé tapahtuvista tilanteista.
(SAP 2018). Menetelma edistda palvelun vuorovaikutteisen toiminnan ymmartamista,

jonka jalkeen on helpompi konkretisoida kehitettdvaa virtuaalista oppimisymparistdd. SAP
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Scenes-tyovalineet auttavat ymmartamaan oivalluksia, jotka on helpompi siirtdé jatkokehi-

tettavaksi.

Protoilutydpajojen toteuttaminen vaatii hyvan pohjaty6n ja suunnittelun. Tyépajaan kan-
nattaa valita kohderyhmaksi henkil6t, jotka edustavat kehitettavan palvelun asiakasta. He
ovat asiantuntijoita antamaan palautetta ja kommentteja uuden palvelun kehittdmisessa.
Tahan tyopajaan osallistui Perho Liiketalousopiston ravintola-alan opiskelijoita, jotka suo-
rittivat valinnaista Tieto- ja viestintatekniikka ja sen hyddyntaminen -kurssia. Heidan osal-
listuminen tydpajojen tehtéavien tekemiseen perustui vapaaehtoisuuteen. Mukaan pyydet-
tiin ravintola-alan henkildstépuolen kaksi osaajaa ja pari opettajaa. Kehittamistydn tekija

toimi tydpajan vetajana.

Kehittamistyon tekija laati itselleen aikataulutetun suunnitelman, koska se auttoi tydpajan
vaiheiden toteutumisessa, muuten tyOpajan vetadminen olisi ollut haasteellista. Tydpaja si-
salsi useampia vaiheita. Yhteissuunnittelulle, ryhmien esityksille ja loppukeskustelulle va-
rattiin aikaa. Tyopajat dokumentoitiin kuvaamalla ja videoimalla, jotta kehittaja pystyi ha-
vainnoimaan osallistujien toimintaa kehittamistydssa. Ennakkoon osallistujille 1&hetettiin
viesti ajasta, paikasta ja protoilutydpajan tarkoituksesta. TyOpajaan varattiin aikaa kaksi
tuntia.

Tilaisuuden alussa kerrottiin protoilutydpajasta ja sen tavoitteista, jonka jalkeen kaynnistyi
lAammittely. Opiskelijat tunsivat toisensa entuudestaan. Tybelaman edustajat olivat heille
vieraita, joten he esittelivat itsensa lyhyesti, kuten opettajat. Tybpajan vetaja esitteli opis-
kelijaryhmén. Taman jalkeen osallistujat viritettiin teemaan. Heille esitettiin lyhyt video pa-

periprotoilusta ja digitaalisista ymparistoista.

Ty6pajaan muodostettiin kaksi tydryhmaa. Ryhmat saivat kirjallisen dokumentin, johon oli
Kirjoitettu tehtava tarinamuotoon. Ryhmille asetettiin tavoite, joihin heidan tuli keksia rat-
kaisuja ja luoda niista tarinallinen tai visuaalinen kuvaus. Miettinen (2011, 82) Asiakkaiden
kehittdmistydn ymmarrysta voidaan lisatd visuaalisilla virikkeilld, joiden tarkoituksena on

ohjata pienryhman keskustelua eteenpadin ja avata uusia nakokulmia aiheeseen.

Paperiprotoilutydpajoissa luotiin kaksi erilaista digitaalisen oppimisympariston tarinaa. Ta-
rinat luotiin luoduille opiskelijaprofiileille (kuva 13). Ensimmaisessa tarinassa opiskelija
huomaa metron odotuslaiturilla ilmoituksen ravintola-alan digitaalisesta tydhausta. Opiske-
lija skannaa ilmoituksen ja samalla hanelle aukeaa &lypuhelimeen virtuaalinen maailma.

Puhelimeen ilmaantuu erilaisia ravintola-alan liikeideoita, kuten kahvila ja baari, joihin etsi-

42



taén tyontekijoita. Kun opiskelija klikkaa baarin kuvaa, héan siirtyy virtuaaliseen haastatte-
lutilaan, johon saapuu rekrytoinnista vastaava henkild keskustelemaan opiskelijan kanssa

avoimena olevasta tyosta.

Kuva 13. Paperiprotoilutydpajan tuotoksia

Toinen virtuaalinen ymparistt tapahtuu opiskelijaprofiilin kotisohvalla. Opiskelija avaa soh-
valla puhelimen ja menee sovellukseen, joka on vuorovaikutteinen kuten SnapChat. Ym-
paristdssa opiskelija suorittaa tydelamaan liittyvia taitoja ja osaamista. Han suorittaa tyo-
lainsaadantoon liittyvid tehtavia, selvittaa tyontekijan ja tydnantajan oikeudet ja velvolli-
suudet, vahvistaa omia tydnhakutaitoja ja pystyy tekemaan virtuaalisia vierailuita vastuulli-

siin ravintoloihin.

Paperiprotoilu mahdollisti mielikuvituksellisen tarinankerronnan. Visuaaliset tarinat kuvat-
tiin ja videoitiin. Protoilutytpajan opiskelijoiden tarinat videoitiin arviointia ja kehittamistyon
jatkotydstamistéa varten. Bucheau & Fulton Suri (2000) toteavat, etté kerran tehty protoilu
ei anna riittavasti ndkokulmia kehitettavasta palvelusta tai tuotteesta ja kayttajien koke-
muksista. Useammin tehty protoilu ja erilaiset menetelmét antavat laajemman ymmarryk-

sen erilaisista kayttajakokemuksista ja tietoa parannusehdotuksista.

Ensimmaisen tydpajan tarinoita jatkotydstettiin samojen opiskelijoiden kanssa pahviprotoi-
lutybpajassa. Yritys- ja opettajaedustajat vaihtuivat. He antoivat yhteisollisesséa tyopajassa
ravintola-alan opiskelijoille uusia ajatuksia. Ty6pajaan varattiin jalkeen pari tuntia aikaa.

Se kaynnistettiin, toteutettiin ja paatettiin samanlaisella toimintatavalla kuin paperiprotoilu.

Pahviprotoilu mahdollistaa luomaan fyysisen esineen tai ympéariston niin kehitettavasta
tuotteesta kuin palvelustakin. Koemallinnus rakennetaan nopeasti kayttamalla pahvia ja
paperia, joihin kuvataan tarvittavat tiedot. Luodut mallit voivat olla aitoa kehittAmistuotetta
tai -palvelua pienempi&, oikeankokoisia tai suurempia. Tavoitteena on tutkia ja analysoida
tulevan tuotteen tai palvelun toimivuutta. Pahviprotoilu on halpa ja helppo tapa luoda ym-

marrysta kehitystydsta. (This is Service Design Doing 2018.)
43



Pahviprotoilutydpajoissa luodut tydelamataitojen kehittamis- ja tydnhakutarinat siirrettiin
pahviprotoilun avulla digitaalisiin ymparistoihin (kuva 14). Pahvilaatikko kuvasti virtuaalista
ymparist6a, johon profiiliopiskelija siirtyy alypuhelimen kautta. Pahviprotoilussa testattiin
luotuja tarinoita ja niihin liittyvia tehtavia. Pahviprotoilun tyéryhmaét loivat tarinan profii-
liopiskelijan nakokulmasta. Tarinat kerrottiin yhteiséllisessa pajassa ja niihin keksittiin yh-
dessa lisatarinoita seké pohdittiin mahdollisia haasteita ja mahdollisuuksia. Esitykset do-

kumentointiin videoinnilla jatkoanalysointia varten.

Kuva 14. Pahviprotoiluty6pajan yhteiséllinen tyéskentely

Pahviprotoilussa osallistujat huomasivat, kuinka fyysinen ja virtuaalinen maailma linkitty-
vat toteutettavan tekniikan keinoin yhteen. Ensimmaisessa protoiluvaiheessa luodun pa-
peritarinan siirtaminen virtuaalimaailmaan vaati osallistujilta pohdintaa. Keskusteluiden ja
mielipiteiden vaihtamisen jalkeen osallistujat testasivat omia ympadrist6ja luoduilla opiskeli-
japrofiileilla. Tyopaja vaati kehittajaltd hyvaa pohjatytn tekemista, aikataulutusta ja tydpa-

jan aktiivisen ilmapiirin yllapitamista.

Pahviprotoilun ty6pajan lopussa osallistujat kertoivat kahden erilaisen virtuaalisen oppi-
misympariston opiskelijatarinan. Molemmat tarinat videoitiin seuraavaa protoilupajaa var-
ten. Protoilupaja antoi ymmarrystad, miten voidaan luoda selkea digitaalinen oppimisympa-

risto ja mita tulee huomioida kayttajakokemuksen luomisessa.

Kolmanteen protoilupajaan osallistui pienryhma Perho Liiketalousopiston opettajia. Ryhméa
muodostui kehittamistyon tekijasta ja kahdesta ammatillisen koulutuksen opettajasta,
joista toinen oli koko ty6pajan ajan mukana digitaalisen ympariston kehittdmisessa. Kehit-
tamistyon tekija otti vastuu tydpajan tuotosten kuvaamista. Han esitteli opettajille saavute-
tut tulokset. Tydpajaan oli laitettu nékyville opiskelijaprofiilit, paperi- ja pahviprotoiluympa-
ristot seka protoilutydpajoissa otettua kuvia ja videomateriaalia. Visuaaliset ja kirjalliset ta-
rinat antoivat tydpajaan monipuolisen ymmarryksen ty6elamaa siséltavasta oppimisympa-
ristosta. Tuotettujen tietojen pohjalta kaynnistyi digitaalisen elamyspolun kuvaaminen.
TyOpaja kesti nelja tuntia, koska visuaalisten ja kirjallisten kuvasten tekeminen vei aikaa.
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Protoiluty6pajassa kaytiin lapi paperi- ja pahvimenetelmien ympaéristot, jonka jalkeen luo-
tiin yksi hahmotelma digitaalisesta oppimisymparistosta ja sen sisallosta. Iteratiivinen
tydskentely antoi kehittdjille mahdollisuuden arvioida suunniteltuja ratkaisuja ja niiden vai-
kutuksia. Aineistona olivat konkreettiset tuotokset ja mallit seka kayttokokemuksissa ha-

vaitut vaikutukset. Taman vaiheen aikana mallinnuksesta saatiin yha realistisempi.

Kolmannessa ty6pajassa mukaan otettiin ammatillisen koulutuksen uudet tutkinnon perus-
teet, jotka tulivat voimaan 1.8.2018. Tydryhma kavi lapi Ravintola- ja cateringalan perus-
tutkinnon yhteisten aineiden siséaltéa yhteiskunta- ja tydelaméosaamisen kohdalta. Yksi
pakollinen yhteisten aineiden osa on Tydelamassa toimiminen, jonka aihesisaltdihin kuu-
luu selvittaa alan tydmarkkinoiden tilannetta ja alan osaamistarpeita, solmia tydsopimus

tydnantajan kanssa ja osata toimia osana tyoyhteisda. (Opetushallitus 2018.)

Protoilutydpajassa jalostettiin luotujen ymparistéjen toimivuutta ja heijastettiin luotuja teh-
tavaideoita tutkinnon perusteiden tavoitteisiin. Digitaalisen oppimisympariston vaiheet ja
tehtavat kirjoitettiin ylos ja samalla havaittiin palvelun kayttamisen kontaktipisteet. Kuvasta
15 nakyy protoilupajassa luotuja kuvauksia digitaalisesta oppimisymparistosta ja elamyk-
sellisen palvelupolun vaiheista ja niissé suoritettavista tehtavista. Niissa kayttaja koki tilan-
teen muutoksen ja han vaikuttaa omalla paatoksella palvelun kayttamiseen.

(T
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Kuva 15. Kolmannen tyopajan tuotoksia

TyOpajassa palattiin kehittamisty6n alkuvaiheen haastattelutuloksiin. Affinity Diagram -me-
netelmalla oli visualisoitu haastateltavien ajatuksia tydelaméosaamisesta. Oppimisympa-
riston toivottiin olevan selked, helposti kaytettava ja se sisaltaisi mielenkiintoista ja tarkeaa

tietoa toimialasta. Vastaajat toivoivat, etta ymparistossa paasisi vierailemaan virtuaalisesti
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alan yrityksiin ja harjoittelemaan ty0paikkahaastattelua. Ty6elaman pelisdantojen ja tyo-
lainsdadannon tuntemus nousi tuloksissa esiin. Tydpajassa herasi ajatus, ettd kyseessa

on ajokortin suorittaminen tyéelamaan.

Kehittamistytssa jatkettiin tarinallisuuden kuvaamista kuvakerronnan ja suullisten tarinoi-
den muodossa (kuva 16). Mielikuvituksellisuuden keinoin pystyttiin pohtimaan, miten opis-
kelijaprofiilit suorittaisivat ajokortin tydelamaan. Ensimmainen vaihe olisi, kuinka opiskelija
tunnistaa ja tietaa pelillisen oppimisalustan. Opiskelija voi kayttda omaa alypuhelinta ja

suorittaa tehtavid omaan tahtiin, kun hénelld on aikaa ja motivaatiota.

arinoiden ja protoilun keinoin

(@LEe

Kuva 16. Digitaalisen oppimisympariston tarinallistaminen (mukaillen Kallioméki 2014.)

Ympaériston tulisi liittya Perho Liiketalousopistoon, jotta se vahvistaisi ammatillisen opiske-
lijan ymmarrysta, ettd suorituksesta saa osaamispisteité ja ymparistd on luotettava, koska
sen tekija on opiskelijan oma oppilaitos. Virtuaalinen maailma linkittyisi Perho Liiketalous-
opiston T66l6n kampukseen, joka toimii ravintola-alan opiskelijoiden ammatillisten ainei-
sen oppimispaikkana. Ajokortti tydelamaan -peliymparisto olisi rakennettu visuaalisesti

esittamaan T6616n kampuksen rakennuksia.

Virtuaalisessa maailmassa Perhon Proffan -rakennuksen alapuolelle ilmaantuisi peliin liit-
tyvia ravintola-alan yrityksié ja tydelamataitoihin liitty& organisaatioita, joissa tulisi suorittaa
tehtavid. Oppimisymparistdsséa nakyisi selkeédsti suoritettavat tehtavaalueet. Symbolina
voisi olla tahti tai joku muu looginen merkki, joka kertoisi, mihin opiskelijan tulisi menna di-

gitaalisessa ymparistdssa. Jokainen osio vahvistaa opiskelija tydelamatuntemusta. Erilai-
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set materiaalit ja tehtavat innostavat tiedonhakuun. Suorituksista saa pisteité tai palkin-
toja. Osa voi olla konkreettisia yllatyspalkintoja, kuten ilmainen kahvi tai tee opiskelijakah-

vilasta.

Kolmannen protoilupajan tuloksia arvioitiin tydpajan lopussa ja samalla keskusteltiin jatko-
tydstamisestd, kuinka tarinallinen kuvaus voisi kuvata ulkopuoliselle lukijalle. Digitaalisen
oppimisympariston alustavasta kurssista ajokortti tydelamaan tehtaisiin kuvaus kayttaja-
polun ndkdkulmasta. Kuvaus olisi raakaversio, jota voi hyodyntaa tulevaisuudessa tekni-

sen toteutuksen vuokaaviossa.
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5 Tuotteistaminen ja ehdotus operointiin

Tasséa luvussa kaydaan lapi kehittamistyon lopettaminen. Tarinallisen esityksen rakenta-
misessa kaytettiin kuvakasikirjoitusta, joka kertoi opiskelijan elamyspolusta digitaalisessa
oppimisymparistdssa. Elamyspolun tydstamisen aikana muodostui esitys pelinomaisesta
kokonaisuudesta, josta laadittiin kayttajapolun luonnos.

Kehittamistyon kolmas vaihe keskittyi kehittamistyon tulosten tuotteistamiseen ja jatko-
tyostamisen kuvaamiseen (kuva 17). Vaiheessa luotiin kayttajakokemuksellinen kuvaus
digitaalisesta oppimisymparistdsta, joka selkeyttdd palvelun operoivalle toimijalle palvelun
toiminnan ja sen kayttamisen. Moritzin (2005, 140) palvelumuotoilumallin kahdessa viimei-
sessd vaiheessa kuvataan palvelukonsepti ja maaritellaén palveluprosessin vaiheet. Visu-
aalisilla menetelmilla kuvataan saavutettu tulos. Palvelukonseptin toteuttamista varten tu-
lee méaaritella kayttajan palvelupolku ja sen prosessit. Vaihe edellyttaa perehtymista koko

palvelumuotoilun aikana luotuihin l6ydoksiin, tuloksiin, havaintoihin. (Koivisto 2007, 75.)
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Kuva 17. Kehittdmistyon loppuvaiheen prosessi

Tassa kehittamistydssé tuotteistamisen vaihe yhdistettiin palvelukonseptin kayttajapolun
kuvaamiseen. Konseptoinnin vaiheen protoilutydpajoissa tuotetut palveluideat ja kuvauk-
set tuottivat ymmarrysta tuotteistamiseen ja kayttajapolun kuvaamiseen. Tuotteistamisen
menetelmilla luodaan selkea kuva palvelusta ja sen sisalldsta, kuinka kayttajakokemus
voidaan systematisoida. Konseptointi luo edellytykset asiakkaita kiinnostavan palveluun

toteuttamiseen. (Jaakkola, Orava & Varjonen 2009, 7.)

48



Digitaalisen oppimisympariston tarinallistamiseen muodostui viimeisten oksien kertomuk-
set (kuva 18). Kehittamistyon aikana hankittua tietoa hyodynnettiin tuotteistamisen kuvaa-

misessa. Tarinankerronnan keinoin saavutetusta tuloksesta muodostui ymmarrettavampi.

kuva 18. Digitaalisen ympariston tarinallistaminen (mukaillen Kallioméki 2014.)

Tarinapuun valmistumisen jalkeen aloitetaan tarinoiden kiteyttdminen. Oksiston ymparis-
toistd ja elementeista valitaan ne, jotka parhaiten tukevat kayttdjien osaamisen kehitty-
mista ja ovat toteutuskelpoisia. Ne tukevat Perho Liiketalousopiston toiminnan kehitty-
mista.

Tarinan kiteyttamisvaiheessa kaytetadn omenasymboliikkaa, jolloin valitaan kolme pa-
rasta tarinaelementtia. Nama elementit ovat kiehtovimpia ja yksityiskohtaisempia element-
teja, jotka ovat jatkotydstamisen arvoisia (Kalliomaki 2014, 92-93.) Tassa kehittamis-
tydssa kaytettiin kuvakasikirjoitusta ja kayttajapolkua digitaalisen oppimisympéariston ku-
vaamisessa. Jatkotydstdminen tapahtuu tdmén kehittAmistyon jalkeen Perho Liiketalous-

opiston lisatyn todellisuuden hankkeessa.

5.1 Kuvakasikirjoituksen luominen

Pelimaailmojen ja elokuvien luomisessa kuvalliset k&sikirjoitukset ovat olleet tyévalineena.
Sarjakuvamaisella kertomuksella on kerrottu tarinan tilanteet ja niiden valiset suhteet. Me-
netelman avulla pystytddn havainnollistamaan palvelumuotoilullisen kehittdmistyon asia-

kasprofiilin palvelupolku. Piirustusten tai kuvien avulla kuvataan asiakkaan palvelupolun
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kontaktipisteiden ilmentymat ja niiden véaliset suhteet. (Service Design Tools. 2018.) Sto-
ryboard-menetelmé& on tehokas tapa esittaa palvelun ydinajatus tai tuotteiden kaytettavyys
toimintaymparistdssa. Tarina on mahdollista luoda nopeasti ja iteratiivisella yhteistyolla.
(SAP 2018.) Menetelméa antaa mahdollisuuden muokata ideoita mielikuvituksellisella il-

maisutavalla.

Digitaalisen oppimisymparistdn palvelupolusta luotiin visuaalinen kertomus (kuva 19). Sar-
jakuva on raportin liitteena. (Liite 10) Se kuvasti sarjakuvamaisella tarinalla, kuinka opis-
kelija suorittaa Perho Liiketalousopiston ajokortin tydelaméaéan. Sarjakuvaan on luotu ela-
myksellinen polku, jossa opiskelijat innostavat toisiaan tekemaan Perho Liiketalousopiston
ajokortin tybelamaan. Itsendinen oppimisympadristd avautuu opiskelijan oman alypuheli-
men sovellukseen. Virtuaalinen oppimisympaéristo on liitetty oppilaitoksen todelliseen ym-
paristdéon. Realistisuus ja fiktiivisuus luovat elamyksellisen kokemuksen, joka vahvistaa
opiskelijan motivaatiota oppimiseen.
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Kuva 19. Tyoelaman ajokortin elamyspolku
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Virtuaalisessa oppimisymparistossa opiskelija suorittaa tehtavia, jotka vahvistavat héanen
tybelamataitoja, ravintola-alan tietmysté ja tyon hakutaitoja. Kaikista suoritetuista tehta-
vista kertyy pisteita. Tehtavat suoritetaan kuudessa eri osa-alueessa. Ensimmaisella si-
vulla on yleista tietoa digitaalisesta ymparistdsta ja sen kautta opiskelija paésee suoritta-
maan muita kategorioita omaan tahtiin ja oman mielenkiinnon mukaisesti. Muut ovat: Tyon
tekemisen tarkoitus, Tybelaman pelisaannot, Toimialatuntemus, Tydpaikan hakeminen ja

Loikkaa virtuaalisesti yritykseen.

Oppimisymparist6 rakennetaan yhdessa sidosryhmien kanssa, jolloin saadaan aitoja ja
vastuullisia yrityksid mukaan virtuaalisiksi vierailukohteiksi. Materiaalina kaytetaén luotet-
tavia lahteita seka Perho Liiketalousopiston opetusmateriaalia ja digitaalisia verkkoympéa-
rist6ja, joihin opiskelijat paésevat kirjautumaan omilla tunnuksilla. Digitaalisesta pelillisesta
tehtavapaketista opiskelijat saavat osaamispisteitd omiin yhteiskunnassa ja tybelamassa

toimimisen opintoihin.

5.2 Kayttgjapolun kuvaaminen

Tasséa kehittdmistydssé ei ole keskitytty digitaalisen oppimisympariston teknisiin ratkaisui-
hin. Kehittdmistydn aikana muodostui tydpajoissa ymmarrysta millaisia tehtavia ravintola-
alan opiskelija voi mielell&d&n suorittaa digitaalisessa ymparistossa. Perho Liiketalousopis-
ton opiskelijat antoivat ideointi- ja protoilutydpajoissa ajatuksia, miten tehtavat tulisi raken-
taa ja millaiset tehtdvat motivoivat alan opiskelijoita. Havainnoinnin ja analysoinnin poh-
jalta muodostui pelillinen kokonaisuus, joka kuvattiin kayttajapolulla (kuva 20). Ajokortti
tydelamaan kayttajapolku on raportin liitteenda. (Liite 11)
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Kuva 20. Ajokortti tydelamaan kayttajapolku
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Digitaaliseen ymparistdon siirtyessa opiskelijalle avautuu etusivu, josta 16ytyvat yleista tie-
toa info-, ohjeet-, tuki-, suoritukset- ja eteneminen-alakohtien alta. Etusivun nakyman
kautta siirrytddn muihin kategorioihin. Jokaisen kategorian alla on selkeasti nakyvissa teh-
tavat, materiaalit ja niistd saatavat suorituspisteet. Osa tehtévisté on virtuaalisia vierailuja
ja tiedon etsintaa. Muutamat ovat haasteellisimpia, jotka siséaltavat tarkeaa tietoa opiskeli-
jan ammatilliseen osaamiseen ja tydhon. Opiskelijoiden mielesta tarkeaa on luoda ympa-
ristoon yllatyksia, iloa ja mielenkiintoa, jotta suorittaminen ei jaa kesken. Kaikki tehtavat
eivat saa olla liian helppoja, koska silloin ne eivat haasta oppimiseen ja tiedon hakemi-

seen.

Tarinallisuuden keinoin digitaaliseen oppimisymparisté6n saatiin luotua syy-seuraussuh-
teita, jotka edistivat virtuaalisen ymparistdn sisallontuotannon suunnittelua. Ymparisto sai
pelinomaisen toimintakuvauksen. Kallioméaki (2014, 62) toteaa, etta pelillistaminen ja tari-
nallistaminen linkittyvat vahvasti toisiinsa. Pelilisessa maailmassa tarina etenee, kun
kayttaja suorittaa hyvaksytysti kayttajapolun tehtavia tai vierailuja. Suorituksista han saa
pisteitd, jotka motivoivat haastamaan itsensa pelin jatkamiseen.

Opiskelija voi toistaa tehtavan virtuaalisessa tehtavéssa ja sen tekeminen on miellyttavaa,
kun pelinomaisen maailman tehtéavien suorittamisesta saa pisteita ja kayttaja voi seurata
omaa edistymistaan. Virtuaalipalkinnot toimivat digitaalisessa maailmassa. Ne antavat
kayttajalle leikillisen kehumisen mahdollisuuden ja samalla hdn kokee oppineensa seka

kokee onnistumisen kokemuksen. (Juti 2016, 172.)

Digitaalinen oppiminen on tata paivaa. Se ei vie perinteiseltd oppimiselta merkitysta vaan
laajentaa itsenaista tiedonhakua. Digitaaliset oppimispelit laajentavat ja syventavat perin-
teissa opetuksessa saatua tietoa. Pelillisyys luo mahdollisuuden kerrata asioita ja samalla

opiskelija saa omakohtaisen kokemuksen onnistuneesta suorituksesta.

Ravintola-alan opiskelijoiden mielesta on tarkeaa saada vuorovaikutteista l&ahiopetusta,
koska toimialalla tehdaan téitd muiden tyontekijoiden kanssa luoden asiakkaille elamyksia
sosiaalisessa ymparistdssa. Sanavalmiutta ja tilannelukutaitoa ei opi, jos sita ei paase
harjoittelemaan opiskelun aikana luotettavassa ymparistdssa. Erilaisia oppimisymparistoja
tarvitaan. Ne vahvistavat tulevaisuuden tydntekijoiden, yrittdjien ja paattdjien ammatillista

osaamista.

52



6 Johtopaatokset ja pohdinta

Yhteiskunta kehittyy ja organisaatiot sen mukana. Uusien asioiden ja tapojen oppimista
tapahtuu paivittain tietoisesti ja tiedostamatta. Kaiken aikaa tapahtuvasta oppimisesta
kaytetaan termia elinikinen oppiminen. Yhteistyon ja verkostoitumisen avulla pystytaan
kehittamaéan uusia ajattelu- ja toimintamalleja. Kaikki asiat eivéat tapahdu hetkessa nappia
painamalla, vaan tapoja ja toimintoja voidaan kehittda sekd muuttaa pienind askeleina
eteenpéain. Aina ensimmaiset mallit ja toimintatavat eivat ole realistiset tai valmiita kayt-

t6on kaikissa toiminnoissa, mutta ilman uudenlaista ajattelua ei tapahdu muutosta.

Taman kehittamistyon tarkoitus oli selvittaa laadullisen menetelmien kautta vastausta,
kuinka digitaalista oppimisympaéristda voidaan kehittaé ravintola-alan ammatillisille opiske-
lijoille. Tarkoituksena oli kuvata malli, kuinka voidaan tuottaa asiakaslahtdisilla menetel-
milla kayttajalahtdinen kuvaus ennen teknisia toteutuksia. Tama toimintamalli tuottaa vah-
vempaa ymmarrysta kayttajien toiveista ja ajatuksista, kuinka pelinomainen oppimisympa-
risto tulee rakentaa kohderyhmalle. Taloudellisesti malli on kustannustehokas, koska tek-
nisten ratkaisut rajatattiin kehittdmistyon aikana pois. Digitaalisen oppimisympariston koe-
testaamiset tehtiin protoilumenetelmilla. Testaus antaa ymmarryksen, kuinka kiinnostava

kehitettava ymparistd on kohderyhman mielesta ja mistd mielenkiinto muodostuu.

Kehittamistydssa haettiin vastausta kolmeen tutkimuskysymykseen. Millainen digitaalinen
oppimisymparisto kehittda ravintola-alan opiskelijan tydelamataitoja? Kuinka digitaalisen

oppimisympariston kayttajakokemuksia testataan ennen teknisia ratkaisuja? Miten tarinal-
lisuutta ja protoilua voidaan hyddyntaa palvelun kehittdmisessa? Kehittamisty6 vastasi ky-

symyksiin.

6.1 Yhteenveto kehittamistydsta

Tassa kehittamistydssa rakennettiin kehittdmismalli, jonka menetelmilla tuotettiin asiakas-
ymmarrysta ja kayttajakokemuksia digitaalisen oppimisympariston kehittdmiseksi. Samalla
saatiin tietoa ympariston rakentamiseen ennen sen konkreettisten teknisten toteutusten
aloittamista. Kehittdmismalli perustui palvelumuotoilun menetelmiin ja tyévalineisiin. Mal-
lissa painotettiin tarinallistamista ja protoilua. Kehittdmistydssa etsittiin ymmarrysta, kuinka
ravintola-alan uusien tyontekijoiden tydelamataitoja voi vahvistaa digitaalisessa ymparis-

tossa.

Palvelumuotoilun luovien menetelmien avulla kerattiin tietoa, millaisessa ymparistossa

ammatillisen koulutuksen opiskelijat voivat vahvistaa omaa tydeldmaétietoutta itsenaisesti.
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Perho Liiketalousopiston Td6lon kampuksen ravintola-alan opiskelijoita, opettajia ja ravin-
tola-alan yrittdjid ja henkiléstdasioista vastaavia oli mukana tutkimus- ja kehittdmistyon eri

vaiheissa.

Kehittamistytssa asiakkaiden osallistaminen oli aktiivista koko projektitydn ajan. Se mah-
dollisti luomaan ymmarrysta heidan odotuksista ja tarpeista kehitettavasta palvelusta.
Tassa kehittamistydssa keskityttiin digitaalisen oppimisymparistdn palvelupolun luomiseen
tarinankerronnan ja protoilun keinoin. Konkreettisiin teknisiin ratkaisuihin tassa kehittamis-
tydssa ei keskitytty. Palvelumuotoilun menetelmat loivat oivallusta, millaisessa virtuaali-
sessa ymparistossa kayttajat suorittaisivat soveltuvia tehtavia, jotka motivoisivat ja edistai-

sivat kayttajien ammatillisia tydelamataitoja ja tybhén perehtymisesta.

Digitaalisen palvelun kehittamisessa on pidettava mielessa tavoitteen selkeys ja hallita ko-
konaiskuva projektista. Kehittamismallista kannattaa luoda kuvaus yleisella tasolla, jolloin
kehittgja pystyy hahmottamaan prosessien ja menetelmien véliset yhtenevaisyydet ja tar-
vittaessa joustaa, jotta toiminnan kehittdminen edistyy. Teknologian hydédyntdminen edis-
taé projektin etenemista ja havainnollistamista. (Bullinger & ym. 2003, 11.)

Digitaalisen oppimisympéariston kehittamisessa tarinallisuuden ja protoilun menetelmien
kayttaminen olivat oikeita ratkaisuja kehittdmistyon etenemiseksi. Tarinoiden avulla pystyt-
tiin kuvaamaan digitaalisen oppimisympariston kayttamistd, palvelun tehtavia ja element-
teja. Protoilutydpajat loivat ymmarrysta, kuinka sisalléntuottamisessa tulee huomioida syy-

seuraussuhteita ja laatia pelilliseen maailmaan juonellisuutta.

Tarinat luovat kayttajalle oppimisymparisttéssa merkityksen ja herattavat mielenkiinnon ta-
rinapolun varrella olevien tehtavien suorittamiseen. Pelillisyytta lisda pistesaldon keraami-
nen ja yllatyspalkinnot. Juti (2016, 171) toteaa, etta virtuaaliset pelit eivét ole vain viih-
dettd, niiden avulla pystytdan kayttdjia rohkaisemaan asioihin perehtymiseen, ongelmien
ratkaisemisen ja kehittdma&an erilaisia taitoja. Henkilokohtaiset kokemukset luovat elamyk-

sellisyytta ja ne edistavét asioiden siséistamista ja oppimista.

Taman kehittdmistydn avulla luotiin hahmotelma Ajokortti tydelamaan -oppimispelisté. Di-
gitaalisessa oppimisymparistdssa opiskelija voi vahvistaa tai kerrata tydelamaan liittyvia
asioita pelillisessa virtuaalimaailmassa. Han pystyy kayttdmaan omaa alypuhelinta, jonka
AR-sovelluksella hanelle avautuisi lisatyn todellisuuden maailma omaan aitoon ymparis-
t6on. Oppimisymparistdssa han suorittaa kuudessa eri kategoriassa olevia tehtavia, jotka
on rakennettu vastuullisten yrittdjien ja organisaatioiden kanssa. Digitaalisen ympariston
tehtavissa on opiskelijalle tarkeda ja merkityksellista tietoa tyollistymiseen ja tydn tekemi-
seen liittyen.
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Tassa tydssa tuotettua palvelumuotoiluun perustuvaa kehittdmismallia voi kayttda uudel-
leen erilaisten oppimisymparistéjen ja niiden sisaltdjen kehittamisessa. Asiakaslahtoisten
menetelmat ja tydvalineet antavat tydpajoihin osallistuville mielikuvitukselliset keinot kehit-
tamistydhon. Samalla tapahtuu oppimista ja yhdesséa onnistumisen tunnetta, jotka vahvis-

tavat varsinkin nuorten sosiaalisia vuorovaikutustaitoja ja yhteistyotaitoja.

Kehittamismallia voi kayttaa muuallakin kuin oppilaitoksen oppimisympariston ja tehtavien
kehittamisessa. Yritykset, joissa halutaan ymmartaa, kuinka asiakkaat toimivat toimiti-
loissa tai millaisia tuntemuksia he kokevat asiakastiloissa, voivat hyédyntaa joustavaa ke-
hittamismallia. Kehittamispajoihin osallistuvat asiakkaat samaistuvat tarinallisiin asiakas-
profiileihin. Hahmot herattavat epaaidon maailman eloon. Tydpajat tulee suunnitella ja
pohjustaa. Osallistujille tulee antaa haaste, jonka he ratkaisevat annetuilla tyévalineilla ja
lopussa heidan tulee kertoa oma ratkaisu tarinamuotoisesti. Luovat menetelmét tukevat

mielikuvituksellisuutta ja uusien ideoiden syntymista.

Paperi- ja pahviprotoilut ovat koemallintamisen tydvélineita. Niiden liséksi I0ytyy useita eri-
laisia luovia tyovalineitd. Kehittdjan tulee valita kohderyhmalle soveltuvin. Iteratiivinen toi-
minta mahdollistaa tekemaéan tydpajan useamman kerran uudelleen tai vaihtamaan tyova-
linett&, jos tuotoksen arviointivaiheessa havaitaan, etté tulos ei vastaa tavoitetta tai se on
viela keskenerdinen. Protoiluvaiheessa kehittdjan kannattaa ottaa toiminnan seurantaa vii-
tekehys, jotta han havaitsee kehittdmistyon edistymisen ja koemallin laadulliset nakokul-

mat tuloksen saavuttamiseksi.

Tama kehittamismalli luo ymmarrysta asiakkaan emotionaalisista tunteista palvelutilan-
teessa ja auttaa ymmartamaan, kuinka asiakkaat kayttavat ideoitua palvelua. Kayttdjien
luomat tarinat ja niiden esittdminen kuvastavat, kuinka asiakkaat kokevat palvelun koko-
naisuuden tai miten luotu koeymparistd vaikuttaa heidan omiin ajatuksiin. Tydpajojen yh-
teyteen kannattaa yhdistaa videointi ja kuvaus, koska ne auttavat kehittajaa havaitsemaan
tyOpajoissa tapahtuneita tunnereaktioita. Kuvauksista tulee kertoa osallistujille ja ilmoittaa,

mihin kuvausmateriaalia kaytetaan.

Ennen kehittdmiseen ryhtymista, tulee suunnitella ja paattaa, mita halutaan tutkia ja miksi.
Kun kehittamiselle luodaan merkitys ja sille luodaan rajat, tavoite maarittyy. Tutkimuskysy-
mykset asettavat kehittdjalle haasteen, johon hén etsii vastausta tieteellisesti yhdistaen
sen kaytannon toteuttamiseen. Palvelumuotoilu ei kyseenalaista ideoita tai erilaisia ajatuk-
sia. Kuitenkin on tarkeda, etta vaiheittain kiteyttaa ja selventéa tuloksia, jotta voidaan

edeta seuraavaan vaiheeseen.
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Aikaisemmin luotuja ideoita ja ajatuksia ei kannata heittd& roskiin vaan dokumentoida,
koska myohemmassa vaiheessa niista voi l0ytya ratkaisu. Palvelumuotoilun kehittamis-
prosessit eivat etene lineaarisesti eteenpain, vaan kehittdja voi palata aikaisempiin mene-
telmiin, kayttaa tyévalinettad uudelleen, jolloin saadaan syvempaa tai uutta tietoa tai han

kayttaa aikaisemmassa hankittua tietoa lIoytamaansa haasteen ratkaisemiseksi.

Projektin vetdjan tulee ottaa kehittamistydsta padvastuu ja osata viestid muiden osapuol-
ten kanssa, jotta ty6 etenee. Projektiosaaminen vaatii pitkdjanteista tydskentelya ja suun-
nittelutyota koko projektin ajan. Hyvin tehdyt suunnitteluty®t poistavat ja vahentavat epa-
varmuutta, parantaa tehokkuutta seka vahvistavat ymmarrysta kehittajan ja muiden osa-

puolten valilla.

Kehittamistdiden prosessissa kannattaa kayttaa taman paivan tieto- ja viestintdmenetel-
mi& ja teknologiaa. Usein kehittAmisprojekteissa ei hyddynneta riittavasti teknologiaa. Bu-
linger, Fahnrich & Meiren (2003 11) ovat todenneet, ettéa usein projektien kehittajille ei ole
itselld riittavasti tietoteknistd osaamista tai kehittamisprojektiin ei ole varattu resursseja tie-

toteknisen osaamisen puolelta.

Projektit etenevat ja niiden tuloksista pystytddn luomaan visuaalisempia, jos kehittaja on
itse kiinnostunut tai haluaa oppia teknologisia tieto- ja viestintdmenetelmia. Taysin ulkois-
tettu teknologinen osaaminen on mahdollista. Se on suuri taloudellinen kustannus, jos
projektin tekninen osaamisen ostetaan projektin ulkopuolelta. Kehittamistydn tulokset ovat
riippuvaisia kehitysprosessiin osallistuvien henkildiden ammatillisesta osaamisesta ja vuo-

rovaikutustaidoista.

6.2 Kehittdmistyoén merkitys Perho Liiketalousopistolle

Perho Liiketalousopisto on arvostettu toisen asteen ammatillisen koulutuksen jarjestaja,
joka keskittyy palvelualojen kouluttamiseen. Oppilaitos toteuttaa strategisia arvoja kaytan-
non arjessa. Opiskelijat, henkil6std ja sidosryhmaét ovat aktiivisesti oppilaitoksen toimin-
nossa mukana kehittamassa vastuullisen ja palvelevan organisaation toimintaa innosta-
valla otteella tulevaisuuden ty6elaman tarpeisiin. Kannustava ja rohkaiseva toimintaympa-
ristd luo luovan ja keskustelevan ilmapiirin. Yhteiséllinen ja laadukas toiminta on varmasti
oppilaitoksen vahvuus, joka mahdollistaa koulutusmarkkinoilla voimakkaan nakyvyyden ja

arvostuksen.

Perho Liiketalousopisto on aktiivisesti kehittdmassa palvelualaa yhdessa opiskelijoiden,

alan yritysten ja muiden oppilaitosten kanssa kansallisesti ja kansainvélisesti. Tama kehit-
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tamisty®d antaa hyvaa tietoa opiskelijoiden, ravintola-alan pk-yritysten ja opettajien néke-
myksista, kuinka digitaalista ymparist6a voidaan kehittda toisen asteen oppilaitoksen oppi-
misymparistoksi. Perho Liiketalousopisto on mukana tédna vuonna kaynnistyneessa MR
Amis-hankkeessa, jossa seitseman ammatillisen oppilaitoksen tavoitteena on luoda pysy-
vid ja laaja-alaisia toimintarakenteita yhdistetyn todellisuuden, robotiikan ja tekoalyn hyo-
dyntamiselle ammatillisessa oppimisessa. Oppilaitokset kehittavat yhdessa tydelaman ja
yritysten kanssa yhteistoiminnallisia oppimisymparist6ja ja teknologisia kokeiluita, jotka

edistavat ammatillisen osaamisen kehittymista. (MR Amis 2018.)

Itsendisen opiskelun lisdantyessa ammatillisen digitaalisen oppimateriaalin merkitys ko-
rostuu. Perho Liiketalousopiston yhtena tavoitteena on rakentaa digitaalisia oppimateriaa-
leja virtuaalioppimisymparistoihin, joissa opiskelijoilla olisi mahdollisuus harjoitella ennak-
koon tybhaastatteluja seka tydssaoppimispaikan mahdollisia tydtehtavia. Taméa kehitta-
mistyd antaa mallin, kuinka oppilaitoksen asiakkaat voidaan osallistaa kehittdmistythén
mukaan yhteiséllisten tydpajojen avulla ja hyddyntéé palvelumuotoilun menetelmia yhtei-
sen ymmarryksen luomisessa. Kehittdmistyd nopeuttaa Perho Liiketalousopistoa MR
Amis-hankkeen konkreettisten teknisten ratkaisujen suunnittelua, kun on tietoa, mita opis-

kelijat haluaisivat oppia digitaalisessa oppimisymparistossa.

Erilaiset oppimisymparistot antavat oppijoille mahdollisuuden monipuoliseen tapaan hank-
kia ammatillista osaamista. Oppimisymparistdissa on tapahtunut muutoksia ja kehitysta
tapahtuu tulevaisuudessa. Tavoite kuitenkin pysyy samana, opiskelijan kasvattaa omaa
osaamistaan ja tietoa ymparoivasta yhteiskunnasta. Niemi ja Multasilta (2014,9) ovat to-
denneet, ettd oppimistila voi olla fyysinen tai virtuaalinen, ennen kaikkea se on pedagogi-

nen toimintamalli, joka tulee oppijan tiedon ja taidon kehittymista.

6.3 Jatkotutkimukset

Perho Liiketalousopisto rakentaa MR Amis -hankkeessa digitaalisia pilottiymparistoja.
Testiymparist6t rakennetaan vuonna 2019. Yksi digitaalinen oppimisymparist6 voisi olla
virtuaaliluokkahuone tai moniammatillinen ty6elamaymparisto, joka siséltaisi tehtavia liit-

tyen tyGelamaétietoihin, tydssdoppimispaikan seka tydpaikan hakuun.

Jatkokehittdmissa tulisi pohtia teknisia ratkaisuja, kuinka tydelaman ajokortin elamyspolku
voitaisiin toteuttaa ja miten tehtévat voitaisiin rakentaa vuorovaikutteiseen pelilliseen ym-
paristoon. Edessa on uusi tuntematon tie, johon MR Amiksen vastuuhenkilét voivat keksia

ratkaisuja yhdessa oppilaitosten, opiskelijoiden ja yrityskumppaneiden kanssa. Perho Lii-
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ketalousopiston ravintola-alan opiskelijat ovat valmiina testaamaan digitaalisia pilottiympa-
ristdja. Heilla on motivaatio aiheeseen, koska he ovat olleet jo mukana tdméan kehittdmis-

hankkeen protoilutyépajoissa.

Teknisen toteutuksen tutkimuksellista nakokulmasta voisi tehda jatkotutkimuksen. Siina
tutkittaisiin ohjelmiston kehittdmismenetelmia ja pohtia erilaisia teknisia ratkaisuvaihtoeh-
toja. Tekninen toteuttaminen tarvitsee projektimaisen suunnittelun, toteuttamisen, testaa-
misen ja laadullisen arvioinnin. Kayttajakokemuksellisuuden luominen teknisesti vaatii ym-
marrysta ja teknisia taitoja, jotta digitaalisesta ymparistosta tulee toimiva ja luotettava. Oi-

keiden yhteistyokumppaneiden kanssa pystytdan luomaan uusia oppimisymparistéja.

Digitaaliset oppimisymparist6t ovat tulleet jaAddakseen. Ne tukevat perinteista oppimista.
Ammatillisen koulutuksen opiskelijat tarvitsevat perinteista opetusta omien ammatillisten
taitojen kehittymisen vuoksi. Perinteinen, sosiaalinen ja vuorovaikutteinen, opettaminen ja
oppiminen kasvattavat opiskelijoiden yhteisty6taitoja, niité tarvitaan tydelamassa. Virtuaa-
liset ymparistot tukevat oppimista. Selkeat toimintamallit edistéavat oppimisymparistéjen
rakentamista ja niiden yhdistamista. Digitaalisten oppimisymparisttjen elinikdé voidaan
pidentdd, jos niiden kayttamista ja kehittamista varten luodaan pedagoginen toimintasuun-
nitelma. Erilaisten oppimisymparistdjen vahvuudet ja suden kuopat ovat aihealue on tutki-
muskohde, josta voisi tehda tutkimuksen. Se edistéisi erilaisten oppimisymparistéjen pe-
dagogisen toimintasuunnitelman laatimista. Kayttajalahtdisen ajattelun kautta saataisiin

tietoa, mitka toimintatavat ja -mallit vahvistaisivat oppijan oppimista.

6.4 Kehittdmistyon validiteetti ja reabiliteetti

Validiteetti osoittaa tutkimuksellista laadullisuutta. Se saavutetaan, kun tutkimuksen niin
teoreettinen kuin operationaalinen maaritelma vastaavat asetettuihin tutkimuskysymyeksiin.

Mittaamisessa verrataan saavutettua tulosta todelliseen tietoon (Uusitalo 2001, 84-85).

Tama kehittamistyo tayttaa laadullisen maaritelmén. Kehittdmistydssa on hankittu teoreet-
tista tietoa tutkittavasta aiheesta ja sen kehittamismenetelmista. KehittAmistydssa teoriat
on realisoitu aitoon tekemiseen ja sen tutkimiseen. Operatiivinen tydskentely on dokumen-
toitu ja kehittAmistyon vaiheita on systemaattisesti arvioitu. Saavutettuja tuloksia on hei-
jastettu aikaisemmin tutkittuihin tietoihin ja teoriaan. Tutkimuksen tuloksista ja sen vai-
heista luotiin visuaaliset kuvaukset ja mallit. Saavutetut tulokset vastasivat tutkimuskysy-

myksiin.

Tutkimuksen reabiliteetti kuvastaa mitattavan tuloksen toistettavuutta. Tutkimuksen kor-

kea reabiliteetti saavutetaan, jos samalla menetelmalld on haettu useampia tuloksia ja ne
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ovat yhtenevia. Mittaustulos kuvastaa, ettd saavutettu tulos ei ole sattumanvaraista (Uusi-
talo 2001, 84).

Kehittamistybn menetelmissa on saavutettu reabiliteetti. Kehittamistydn ensimmaisessa

vaiheessa kaytettiin teemahaastatteluja, jotka toteutettiin ravintola-alan yrittdjille ja henki-
|6stétoimimesta vastaaville seka Perho Liiketalosuopiston opiskelijoille. Teemahaastatte-
lussa saavutettiin saturaatio. Saavutettuja tuloksia hyddynnettiin kehittamistydn etenemi-

sessd ja niihin palattiin vield viimeisessa vaiheessa.

Kehittamistytn vaiheet sisalsivat iteratiivista toimintaa. Aihepiirid ja menetelmia toistettiin,
jolloin 18ydettiin ratkaisuja kehittdmistyon etenemiselle. Ty6vaiheiden valissa toteutettiin
arviointeja, joiden avulla havaittiin kehitystyon kriittiset pisteet ja pystyttiin suunnittelemaan
seuraavia vaiheita. Kehittamistydssa tehtiin valilla uudelleen suunnittelua, kehittdmista ja
testaamista. Konseptointi vaiheessa kaytettiin protoilun viitekehysmallia, jonka avulla var-
mistettiin kehittAmismallin laadullista kaytettavyytta ja mitattiin saavutetun tuloksen luotet-
tavuutta.

6.5 Oman oppimisen arviointi

Ylemman ammattikorkeakoulun opinnaytetyon tulee osoittaa tekijan kykya soveltaa kehit-
tamistyon aiheen tutkimustietoa ja valita kaytettaviksi tutkimusmenetelmiksi menetelmat,
jotka tuottavat vastauksen asetettuun tydelamalahtdiseen haasteeseen. Opinnaytetyon
tulee osoittaa valmiutta tekijan asiantuntijatydskentelysta. Han omaan valmiudet itsenéai-
sen tiedon tuottamiseen kayttéaen tarvittavia teorioita ja tutkimusmenetelmid. Ylemman
ammattikorkeakoulun kehittamisty6 vaatii pitkajanteista tydskentelyd, kykya hahmottaa

kokonaisuuksia ja kriittista arviointia. (Haaga-Helia, 2018b.)

Lahtdkohtaisesti ylemman ammattikorkeakoulun kehittamistydn pitd& pohjautua organi-
saation liikketoiminnan kehittdmiseen ja taloudellisen toiminnan edistamiseen. TAma kehit-
tamistyo on luonut ymmarrysté, mill& tavoin konkreettista kehittdmistyota voidaan suunni-
tella ja kehittdéd yhdessa sidosryhmien kanssa ennen digitaalisen oppimisympéariston to-
teuttamista. Kehitetty ympéaristo vahvistaisi ammatillisen opiskelijan tytelamataitoja ja laa-

jentaisi tietAmystéa ravintola-alasta.
Palvelumuotoilun menetelméat mahdollistavat kehittdjélle asiakasymmarryksen ja palvelui-

den ideoinnin sek& luomisen yhteiséllisilla menetelmilla. Protoilu oli taloudellisesti kustan-

nustehokas tapa testata ideoituja tuotteita tai palveluita ilman suuria investointeja. Kaikki
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tuote- tai palveluideat eivat I0ytéaneet protoilupajoissa merkitysta, sen vuoksi koemallites-
taaminen oli hyva tapa havainnoida asiakkaiden mielenkiintoa palvelua kohtaan ja digitaa-

lisen oppimisympariston koemallin kaytettavyytta.

Tarinallisuus luo kehittdmistyohon mielikuvituksellisen maailman, jonka taustalla on totuu-
den jyva. Kehittdmistydssa luodut opiskelijaprofiilit luotiin opetustuntieni yhteydessa am-
matillisten opiskelijoiden kanssa. Lyhyet ja pitkat tydpajat oli suunniteltu ennakkoon, jotta
ne voitiin yhdistaa opetustuntien sisaltdihin. Osallistuminen oli opiskelijoille vapaaehtoista.
Luodut profiilit luotiin useamman opiskelijaryhman voimin. Hahmojen tarinat kasvoivat

vaihe vaiheelta lopulliseen muotoon.

Opiskelijaprofiilien tarinat herasivét eloon protoiluvaiheissa. Samalla muodostui tarinoita
profiilien arjesta, kuinka he hankkivat tietoa tydelamastéa ja millaisessa digitaalisessa ym-
paristdssa he oppisivat asioita. Opiskelijaprofiilien tarinoiden avulla pystyin ymmartamaan
ammatillisen opiskelijan ajatusmaailmaa ja tietamysta tyoelamataidoista seka tytnhaun
haasteista.

Opinnaytetydssa opin kayttdmaan uusia visuaalisia tydvalineit, joiden avulla loin kuvia ja
tarinoita kehittamistyéhon. Testailin useampia tyovalineitd, joista kaikkia en ottanut kayt-
t6on. Uuden tekniikan oppiminen vie aikaa. Samalla pystyy samaistumaan ammatillisen
opiskelijan tunteeseen, kun hankkii itsenaisesti tietoa uudesta asiasta, joka aidosti kiin-

nostaa.

Opinnaytetytn tekeminen vahvisti oman projektimaisen tydskentelyosaamisen hallitse-
mista ja palvelumuotoilun menetelmien erilaista hyddyntamista kehittdmistydssa. Kehitta-
mistydn toimeksianto perustui tekijdn oman asiantuntijuuden syventamiseen ja laajentami-
seen. Perho Liiketalousopisto mahdollisti uuden digitaalisen oppimisympariston hahmotel-
man luomisen. Luotua hahmotelmaa jatkotytstetaan MR Amis-hankkeessa, jossa olen
mukana. Tammi-helmikuussa 2019 aloitan digitaalisen testiymparistjen rakentamisen
tydkollegoiden ja hankekumppaneiden kanssa. Ajokortti tydelamaan tulee olemaan yksi

pilottiympéristd, joka rakennetaan lisattyyn todellisuuteen.

Kehittamistydon menetelmista ja tyovalineista sain itselleni keinoja, kuinka voin toteuttaa
oppimista yhteisdllisilla menetelmilla ammatillisen toisen asteen opiskelijoille. Palvelumuo-
toilun luovat menetelmaét ja tyovalineet toivat lisdarvoa opiskelijoiden osaamisen vahvista-
miseksi. Kehittamistydn konseptointivaiheessa oli mutkatonta [6ytéda oppilaitoksen asiak-
kaat ja opiskelijat, kun kehittdjana suunnittelin ennakkoon typajat opetussisaltéihin ja so-

vin asiasta tyopajaan osallistuvien kanssa.
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Perho Liiketalousopistolla on vahva yritys-oppilaitosyhteistyoverkosto. KehittAmistyohon
oli luontevaa saada ravintola-alan yrittgjia ja ammattilaisia haastatteluihin ja tydpajoihin.
Tapaamiset aktivoivat kehittdjan omaa yritysverkostoa ja sen laajentumista. Ravintola-
alan yritysverkoston kanssa yhteistydssa toimiminen on osa kehittdmistyon tekijan ny-
kyista tyokuvaa. Tama kehittamistyd mahdollistaa yhden tavan kehittaa opiskelijoiden am-

matillista osaamista yritys-oppilaitosyhteistyén avulla.

Haaga-Helian Palvelujohtamisen YAMK opinnot aloitin syksylla 2016 téiden ohessa. Kurs-
sien suorittaminen eteni suunnitelmien mukaisesti. Tydelaman kehittamisen menetelmien
-kurssit tempaisivat opiskeluinnon paalle. Soveltavan tutkimus ja kehittaminen-, Projekti-
johtaminen- ja Ennakointi- ja toimintaymparistdanalyysin menetelmat -kurssit tuottivat it-
selleni uudenlaista ajattelua kehittamis- ja tutkimustydn tekemiseen. Kurssit eivét olleet
helpoimpia. Haasteellisuus laittoi itseni tekem&aén vahan enemman t6ita opintojen suoritta-
miseen. Toiden ohessa opiskelu ottaa ajan vapaa-ajasta, joten kurssien suorittamisesta

tuli laatia suunnitelma oman ajanhallinnasta.

Syksylla 2017 aloitin Service design ja tuotekehitys palvelutuotteissa -kurssin. Kurssin ve-
tajat Moilanen ja Ascencao loivat syvéllisen ymmarryksen Moritzin palvelumuotoilun vai-

heisiin. Haaga-Helian kurssille osallistuvat saivat laaja-alaisen tietomaaran Service desig-
nin menetelmiin ja tydvalineisiin, joihin asiasta kiinnostuneet pystyivat syventymaan oman

mielenkiinnon pohjalta.

Service design ja tuotekehitys palvelutuotteissa -kurssilla kaytiin 1api erilaisia protoilun ty6-
valineita. Kurssin viimeisena paivana, tammikuussa 2017, sain ajatuksen, etta keskittyisin
omassa kehittamistydssa enemman palvelumuotoilun protoilumenetelmien kayttamiseen.
Tarinallisuuden menetelmat loivat kehittamistyéhon luovia menetelmia, jotka auttoivat ke-
hittamistyon kuvaamista tyopajoihin osallistuville. Kerronnallisuuden keinoin sain kehitta-

mistydn rakennettua tarinallisuutta ja visuaalisuutta.

Luotu kehittamismalli perustui palvelumuotoilun asiantuntijoiden malleihin. Se sisalsi tar-
vittavat kehittamisvaiheet, jotka oli kuvattu kolmeen vaiheeseen. Kuvauksella haluttiin
luoda ymmarrys, ettd ndma kolme vaihetta olivat tdman kehittdmistyon ytimessa. Moritzin
ja muiden palvelumuotoilun kehittgjien mallit, menetelmat ja tyévalineet olivat taman kehit-
tamismallin taustalla. Kehittdmisessa tulee ymmartad, ideoita, kiteyttaa, seuloa, kehittaa ja
toteuttaa kehittamistyon aihetta. Tarkeinta on, ettd kehittgjalla on selkeé ajatus projektista.
Héanen tulee osata kertoa projektin eri vaiheissa, mita kaytettavalla menetelmalla ja tyova-

lineilld on tehd& ja miksi, muuten tutkimus ei etene.
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Tassa kehittamistytssé painotettiin ja toistettiin konseptointivaihetta menetelmia ja tyovali-
neitd. Protoilussa kaytettiin menetelm&éan luotua viitekehysta, jonka avulla pystyin mittaa-
maan koemallien kaytettavyytta ja toistamaan mallintamisen uudelleen. Niiden avulla saa-
vuttiin tulos, joka voitaisiin toteuttaa. Palvelumuotoilun vaiheet ja menetelmét ovat jousta-
via. Kehittamissa voidaan kayttaa aikaisempien vaiheiden tuloksia tai ne voidaan toistaa
uudelleen, jos havaitaan, etta tarvitaan lisatietoa. Dokumentointi on tarkeaa, jotta materi-
aalit ovat kaytdssa koko projektin ajan ja sen jalkeen, kun kehittamistyota jatketaan opera-

tilvisesti.

Raportin kirjoittamisessa paéatin haastaa itseni. Halusin oppia kirjoittamaan opinnaytetyon
vetoketjumaiseen tyyliin, jota en ole aikaisemmin kayttanyt. Se tuotti hieman haasteita,
kun samanaikaisesti loin kuvausta oman projektityon kehittdmismallista seka yhdistelin ta-
rinallisuuden ja protoilun menetelmiéa konseptointivaiheen menetelmiksi. Uuden oppiminen

vie valilla aikaa. Raportti muotoutui vahitellen lopulliseen muotoon.

Haaga-Helian Palvelujohtamisen YAMK-opinnot ovat vahvistaneet omaa asiantuntijuutta
tutkimus- ja kehitystydn tekemisessa. Projektiosaamiseen on tullut uudenlaisia menetel-
mi& asiakaslahtdisten menetelmien kayttdamiseen. Teknista osaamista olen syventanyt uu-
sien ohjelmistojen kayttamiselld, kuten videotuottamisessa ja visuaalisten kuvien rakenta-
misessa. Laadullinen ja luotettava tydskentely vaatii suunnitelmallisuuden, ajan ja tyépa-

noksen, jotta kehittamisty® saavuttaa lopullisen paamaaran.

Toivon, etta tama kehittamisty® antaa ajatuksia ja ideoita palveluiden kehittgjille. Asiak-
kaat ovat palveluiden asiantuntijoita. Heidan rohkeat ja mielikuvitukselliset ideat heraavat

henkiin, kun yhteiséllisiin kehittamishetkiin saadaan aikaan mydnteinen ja innostava ilma-

piiri.
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Liitteet

Liite 1. Kehittamistyon vaiheet ja kaytetyt menetelmat

- KONSEPTOINTI

« Ideointi, 3 tydpajaa
= Profilointi
« Tarinallistaminen
« Nopeat protoilut, 3 tydpajaa
« Paperiprotoilu ‘
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Liite 2. Yrittaja- / ravintoloitsijahaastatteluiden kysymykset

1. Kuinka monta tyontekijdd on yrityksessanne?

2. Kuka tai ketka toimii / toimivat uusien tyontekijoiden perehdyttajana?

3. Milloin aloitatte tydntekijan perehdyttdamisen?

4. Millaisia kaytant6ja ja materiaaleja kaytetaan perehdyttamisessa?

— Miten toteutatte ja yllapidatte tyontekijdiden tutustumista yrityksenne toimintaan ja

kaytantdihin?

— Mita tukimateriaaleja?

— Millaisia perehdyttamisen runkoja kayttssa?

— Kuinka systemaattisesti seuraatte tyontekijoiden oppimista?

5. Millaisia haasteita perehdyttamistydssa on havaittu?

6. Jos tarjoilla olisi maksuton sdhkdinen uuden tyontekijan perehdyttamisen

—opas, miten se tukisi yrityksenne toimintaa ja miksi?

7. Millainen sahkoéinen perehdyttdmisopas tulisi olla?

8. Mita hyotya sahkoisesta perehdyttamisoppaasta voisi olla?
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Liite 3. Uuden tydn saaneiden opiskelijoiden haastattelukysymykset

1. Kuinka monta tyontekijaa tyopaikallasi on?

2. Kuka toimii tyopaikan perehdyttajana?

3. Miten perehdyttamisesi alkoi?

4. Kuinka monta sovittua tapaamista sinulla on ollut perehdyttajan kanssa?

5. Millaisia materiaaleja sait, joihin tutustuit?
- Mit& muuta olisit halunnut tietaa?

- Mitd muuta materiaalia olisit halunnut saada?

6. Jos tarjoilla olisi maksuton sdhkdinen uuden tyontekijan perehdyttamisen —

opas, miten se tukisi tyohon ja tydpaikkaan oppimista, miksi?

7. Millainen sahkoéinen perehdyttdmisopas tulisi olla?

8. Mitd hyotya sahkodisesta perehdyttamisoppaasta voisi olla?
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Liite 4. Perho Liiketalousopiston opiskelijaprofiilin taustatiedot

Perho Liiketalousopiston ravintola-alan opiskelijan kuvaus

Asiakasprofiileissa voidaan hytdyntaa tarinankerrontaa seka elokuvan kasikirjoittami-
sessa kaytettyja hahmojen rakentamisen keinoja. Niiden avulla asiakasprofiileista tulee
inhimillisia ja moniulotteisia kuvauksia organisaation asiakkaista. Asiakasprofiileilla voi-
daan laatia esimerkiksi taustahistorioita samalla tavoin kuin fiktiivisen elokuvan henkil6-
hahmoille. Taman jalkeen hahmojen kuvauksia voidaan jatkaa seuraavilla tyévalineilla

eteenpain.

Valitse kuvahahmo ja kuvaile hanet. Anna nimi, ik ja kotipaikkakunta seka tayta alla ole-

vat kysymykset. Voit tehdd hahmon yksi, pari tydskentelyssa tai pienryhmassa.

Nimi
k&
Kotipaikkakunta

Mit&a musiikkia kuuntelee?

Mita lehtia lukee?

Mit& elokuvia katsoo?

Mita kirjoja lukee?

Mitd ruokaa syo?

Mika on lempijuoma?

Mist& ostaa vaatteensa?

Mit& han tekee lomalla?

Miten hén sisustaa huoneensa?

Mitd han ei missaan nimessa katso televisiosta?
Mitd musiikkia han ei voi sietéda?

Mik& on tyhmint&/turhinta, mihin han kayttaa aikaa sosiaalisessa mediassa?
Missa han tapaa ystaviaan?

Mita tekee vapaa-ajalla?

Mitk& oppiaineet kiinnostavat?
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Liite 5. Opiskelijaprofiilin koulutustarina

MITA TAPAHTUU VALMISTUMISEN JALKEEN

opiskelee koulutusohjel-

maa Perho Liiketalousopistossa. Hanen koulutuksensa paattyy

Hanen mielesta opiskelu Perhossa on ollut

Han on kiinnostunut ja siksi han

on paattanyt hakeutua opintojen jalkeen téihin

Tydn hakeminen on hanen mielestansa ,

silla hanella aikaisempaa tyokokemusta.  Haasteellisinta tydonpaikan hakemi-
sessa on , koska

Tyopaikkailmoituksia han etsii

seka hyodyntaa

Tybhakemuksen tekeminen on hanen mielestansa ,

koska . Ha-
nella ansioluettelo, joka sisaltaa
Hanen mielesta tybhaastattelutilanteeseen valmistautua, silla

Tyopaikan saatua han tekee tydnantajansa kanssa tydsopimuksen. Tydsopimuksen si-

salté on hanelle . Hanen tydsopimuk-
sessa sovelletaan tydehtosopimusta. Tydsopimuksen lapikaynti yh-
dessa tybantajan kanssa on , koska

Tyosuhdelaki sisaltda myos sellaisia ehtoja, joista on hyva sopia tyéehtosopimuksessa.

Tyosopimuksesta allekirjoitetaan kaksi kappaletta, koska

H&an antaa tyonantajalle , jonka han on paivittanyt vero.fi si-
vustolla seka antaa , Johon suoritetaan maksu palk-
kapaivana.
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Tyoelamassa on tyontekijalla ja tyénantajalla on oikeuksia ja velvollisuuksia. Hanen mie-

lesté viisi keskeisinta asiaa, miten uuteen tydpaikkaan voi tutustua ovat:

o > w0

Asiakaspalvelu tydssa on

H&anen unelmansa on
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Liite 6. Opiskelijaprofiili 1: Kokkiopiskelija Veera

Espoolainen 17-vuotias Veera piti ylakoulussa englanninkielesta

ja kotitaloudesta. Han lukee mielella&n englanniksi Cosmopolitan, A
Ellen ja Just Seventeen — lehtid. Kirjoja hén ei lue, vaan mieluum-

min Veera lukee netista blogeja. Ystavien kanssa han viestittelee

somen kautta niin arkena kuin lomallakin, samalla nauttii auringon

lammaosta. Turhinta, mihin han kayttaa aikaansa sosiaalisessa

mediassa on, ettd han lukee keskustelupalstoja, joissa ei ole jar-

kea.

Veera haluaa pitdd omasta hyvinvoinnista huolta, siksi han kay erilaisissa jumpissa. Lii-
kuntakeskus Elixia sijaitsee kauppakeskuksessa, jossa han tapaa myos ystaviaan. He
kayvat valilla ostoksilla Gina Tricotissa, HM:ssé ja Zarassa. Veera lempiruoka on sushi.
Coca Colaa on hanen lempijuoma, jota han nauttii valilla lilankin usein. Lempimusiikki on

JVG ja Riahanna. Han ei voi sietda hevimusiikkia.

Veera opiskelee parhaillaan Perho Liiketalousopistossa kokiksi. Han valmistuu vuonna
2020. Opiskelu on ollut h&nesta kivaa ja mielenkiintoista. Han on kiinnostunut ravintola-
alasta ja siksi han on paattanyt hakeutua opintojen jalkeen toihin kokiksi tai keittiomesta-
riksi. Tyon hakeminen on hanen mielesta mukavaa, silla héanelld on aikaisempaa tyokoke-
musta. Haasteellisinta tyopaikan hakemisessa on patevyys, koska hakuvaiheessa ei
tieda, kuinka pateva tydssa pitaa olla.

Tyopaikkailmoituksia han etsii netista ja lehdista sekd hyddyntaa omaa aktiivisuutta. Han
ottaa selvaa yrityksista ja tytkokemuksista internetin verkkosivuilta keskustelupalstoilta.
Han soittaa tydpaikan yhteyshenkillle ja varmistaa tietojen luotettavuuden.
Tyohakemuksen tekeminen on hadnen mielesta kivaa ja jannittavaa, koska voi kehittaa
omia taitoja ja kokea hyvan onnistumisen haastattelussa. Hanella on ansioluettelo, joka
siséltaa hanen aikaisemmat tyokokemukset. Hanen mielesta tythaastattelutilanteeseen
pitdd valmistautua, silla tydnantaja ndkee, onko hakija valmistautunut vastaamaan hantéa

tai tyota koskeviin kysymyksiin.

Tyopaikan saatuaan han tietaa, kuinka tydnantajan laaditaan tydsopimus. Tydsopimuksen
siséltd on hanelle tarkeaa. Se pitaad tehda tarkasti. Hanen tydsopimuksessaan sovelletaan
Maran tydehtosopimusta. Tydsopimuksen lapikaynti yhdessa tyonantajan kanssa vie ai-

kaa, koska siina kdydaén montaa asiaa lapi. Tydsuhdelaki siséaltad myos sellaisia ehtoja,
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joista on hyva sopia tydehtosopimuksessa. Tydsopimuksesta allekirjoitetaan kaksi kappa-
letta, koska toinen on Veeralle ja toinen tyonantajalle. Han antaa tydnantajalle verokortin,
jonka han on paivittanyt vero.fi sivustolla seka antaa tilinumeron, johon suoritetaan maksu

palkkapaivana.

Tybelamassa on tydntekijalla ja tydtnantajalla oikeuksia ja velvollisuuksia. Veeran mielesta

viisi keskeisinta asiaa, miten uuteen tyépaikkaan voi tutustua ovat:

Etsia yrityksesta yleista tietoa internetista
Lukea tydpaikan paloturvallisuusohjeet
Tutustua yrityksen toimipisteen tyétapoihin

Tutustua ja oppia tuntemaan uusiin tydkavereihin

a k~ w0 DnPE

Oppia tunnistamaan yrityksen vakioasiakkaat

Asiakaspalvelutydssa tarkeinta on rehellisyys ja ystavallisyys. Pitaa tulla toimeen tydkave-

reiden ja asiakkaiden kanssa. Veeran unelma on paasta keittiomestariksi ulkomaille.
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Liite 7. Opiskelijaprofiili 2: Kokkiopiskelija Jaakko

Helsinkilaisen 16-vuotiaan Jaakon ylakoulun lempiaineet olivat koti-

talous ja aidinkieli. Vapaa-ajallaan han lukee mielelldén kirjoja ja

kirjoittaa runoja. Ruuanlaitto on h&dnen mielesta kivaa. H&an on I0y-

tanyt uusia resepteja Helsingin Sanomien sivuilta. Ystavien kanssa

han viettaa aikaa kirjastossa ja kahviloissa sekéa kiertaa erilaisia

kirppareita ja second hand-kauppoja. Niista han ostaa usein itsel- ‘
leen vaatteet ja l6ytaa retrokalusteita huoneeseensa. Hanen lempiruoka on kasvispitsat,

joiden kanssa han juo kylmaa vetta.

Han kayttaa aikaansa valilla internetissa, jolloin han kuuntelee musiikkia, kuten Abbaa ja
Hanoi Rocksia tai katsoo suomalaisia elokuvia. Hanen mielesta on tyhmaa kayttaa run-
saasti aikaa halpalentodiilien etsimiseen tai telkkarista Putouksen katsomiseen. Mieluum-

min h&n menee koiran kanssa lenkille tai lukee trillerikirjoja.

Jaakko opiskelee parhaillaan Perho Liiketalousopistossa kokiksi. H&n valmistuu vuonna
2021. Opiskelu on ollut hanesta opettavaista, kaytannonléaheista ja miellyttdvaa. Han on
kiinnostunut a la carte -ruuanlaitosta ja siksi han on paattanyt hakeutua opintojen jalkeen
téihin hyvatasoiseen ravintolaan.

Tydn hakeminen on hanen mielesta vaikeaa, silla hanella ei ole aikaisempaa tydokoke-

musta. Haasteellisinta tyopaikan hakemisessa on tydpaikan hakeminen ja hakijoista erot-
tautuminen, koska monilla hakijoilla on sama koulutus. Ty6paikkailmoituksia han etsii ne-
tistd seka opintojen aikana saatuja kontakteja, joita hdn on saanut esimerkiksi tytpaikalla

oppimisen jaksoilla.

Tyohakemuksen tekeminen on hdnen mielesté vaikeaa, koska hén ei tarkkaan tieda mita
siihen kirjoittaisi, koska hanella ei ole viela tydkokemusta kuin tydpaikalla oppimisen
kautta. Hanella on ansioluettelo, johon han on kirjoittanut tytpaikalla oppimisen tyopaikat,
TET-harjoittelupaikat ja suositukset. Hanen mielesta tythaastattelutilanteeseen kuuluu

valmistautua, silloin antaa hyvan kuvan itsestaan.

Tyopaikan saatuaan han tietaa, etta tydnantajan laaditaan tydsopimus. Tydsopimuksen
sisaltd on hanelle uutta. Hanen tydsopimuksessaan sovelletaan Maran tydehtosopimusta.
Tyosopimuksen lapikaynti yhdessa tybnantajan kanssa on kiinnostavaa, koska se ei ole
hanelle tuttua. Ty6suhdelaki siséltaa myds sellaisia ehtoja, joista on hyva sopia tyéehtoso-

pimuksessa. Tydsopimuksesta allekirjoitetaan kaksi kappaletta, toinen jaa tydpaikalle ja
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toinen Jaakolle. H&n antaa ty6nantajalle verokortin, jonka han on paivittanyt vero.fi sivus-
tolla seka antaa tilinumeron, johon suoritetaan maksu palkkapéivana.
Tybelamassa on tydntekijalla ja tydbnantajalla oikeuksia ja velvollisuuksia. Jaakon mielesta

viisi keskeisinta asiaa, miten uuteen tyépaikkaan voi tutustua ovat:

Tutustua yrityksen nettisivuihin
Lukea annetut ohjeet lapi, kuten omavalvonta ja paloturvallisuus
Keskustella alan ammattilaisten kanssa ty6tehtavien sisalloista

Ennen ensimmaista tydvuoroa voi kdyda itse asiakkaana

S

Tutustua tyopaikan palveluihin, ruoka- ja juomalistaan

Asiakaspalvelutydsséa asenne on tarkeintd ja muistaa hymyilla asiakkaalle. Jaakon unelma
on ryhtya tulevaisuudessa yrittajaksi.
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Liite 8. Opiskelijaprofiili 3: Tarjoilijaopiskelija Henrik

18-vuotias Henrik viettaa kaveriden kanssa aikaa teknomusiikkia
kuunnellen ja pelaten Playstation-peleja. Han pitdd myos autolla
ajamista. Usein han lahtee kavereiden kanssa ajelemaan

Helsinkiin kotikaupungistaan Kirkkonummelta.

Vapaa-ajallaan han tykkaa katsoa scifi- ja dokumenttielokuvia.

Vaatteensa han ostaa interneistad. Han kayttaa sosiaalista mediaa. Lahinna han
viestittelee kavereille. Hanen mielesta tubettajien jatkuva seuraaminen on turhinta, mita
voi tehdé sosiaalisessa mediassa. Ylakoulussa hanta kiinnosti liikunnan liséksi

yhteiskuntaoppi ja tietotekniikka.

Henrik opiskelee parhaillaan Perho Liiketalousopistossa tarjoilijaksi. Han valmistuu
vuonna 2020. Opiskelu on ollut héanesté hiton hauskaa. Han on kiinnostunut drinkkien te-
kemisestd ja baarissa tydskentelysta. Han on paattanyt hakeutua opintojen jalkeen t6ihin
baariin, jossa on hyddynnetty virtuaalisia elementteja.

Tydn hakeminen on hanen mielesta vaikeaa, silla hanella ei ole aikaisempaa tydokoke-
musta. Haasteellisinta tytpaikan hakemisessa on oikean ja kivan ravintolan l6ytaminen,
koska jotkut fiinit ravintolat eivat kiinnosta Henrikia. Tyopaikkailmoituksia han etsii interne-
tistd sekd hyddyntaa perhetuttujen kontakteja.

Tybhakemuksen tekeminen on hdnen mielesté erittdin hankalaa, koska han ei jaksaisi
kayttaa aikaa kirjoittamiseen. Hanella on ansioluettelo, jossa ei ole viela paljon tekstia,
koska hanella ei ole tydkokemusta. Hanen mielesta tythaastattelutilanteeseen on hirvea

valmistautua, silla Henrikin mielesta haastattelut ovat kuumottavia.

Tyopaikan saatuaan han tietad, etta tydnantajan laaditaan tydsopimus. Tydsopimuksen
siséltd on hanelle vaikeaa. Hanen tydsopimuksessaan sovelletaan Maran tydehtosopi-
musta. Tydsopimuksen lapikaynti yhdessa tydnantajan kanssa on helppoa, koska mukava
ja luotettava ty6nantaja kay sen hanelle |api. Ty6suhdelaki sisaltaa myds sellaisia ehtoja,
joista on hyva sopia tydehtosopimuksessa. Tyosopimuksesta allekirjoitetaan kaksi kappa-
letta, koska toinen jaa tytpaikalle ja toinen Henrikille. Han antaa tyénantajalle verokortin,
jonka han on paivittanyt vero.fi sivustolla seka antaa tilinumeron, johon suoritetaan maksu

palkkapaivana.
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Tyoelamassa on tyontekijalla ja tyénantajalla oikeuksia ja velvollisuuksia. Henrikin mie-

lesté viisi keskeisinta asiaa, miten uuteen tydpaikkaan voi tutustua ovat:

Katsoa yrityksen verkkosivut
Tutustua itsendisesti tydpaikan ohjeisiin
Tutustua kollegoihin

Kysya epdaselvista asioista esimiehelta

o > w0

Tutustua tydpaikan palveluihin ja tiloihin

Asiakaspalvelutydssa tarkeintd on antaa asiakkaalle paras mahdollinen vierailu ravinto-
lassa. Henrikin unelma on paasta ulkomaille baariin téihin ja nauttia elamasta.

81



Liite 9. Opiskelijaprofiili 4: Kokkiopiskelija Jenna

28-vuotias Jenna on kotoisin Akaalta. Han on aina pitanyt ruuanlaitosta.
Vapaa-ajallaan han kokkaa mielellaan ystavilleen ja kutsuu heidat ko-
tiinsa antamaan palautetta Jennan testaamista resepteista. Jenna etsii
ruuanlaitosta tietoa internetista blogeista ja verkkolehdista. Han lukee
naistenlehtia ja ruokalehtia. Ruuanlaiton yhteydessa han kuuntelee mie-

lellaan kotimaista poppia ja Lady Gagaa.

Kreikkalaisen keittiomaailman makuelamykset kiinnostavat hanta todella paljon. Hanen
lomamatkansa ovat suuntautuneet usein Valimerelle ja varsinkin Kreikkaan. Viinit ovat
my0s alkaneet kiinnostaa hanta, koska ruuan ja viinin yhdistamisesta on tullut hanelle uusi
harrastus. Hanta kiinnostaa ruuan ja viinin historialliset tarinat. Historia oli hanen lempiai-
neensa peruskoulussa. Jennan mielesté kotimaisia yrityksia tulee tukea. Sen vuoksi han
kayttad mielellaédn suomalaisia raaka-aineita ruuanlaitossa. Han ostaa suomalaisten vaa-
teyritysten tuotteita. Lapin eksoottisuus kiinnostaa hanta. Jos han ei lahde lomalle Valime-
relle, silloin hanet I6ytaa Lapin luonnosta.

Veera opiskelee parhaillaan Perho Liiketalousopistossa tarjoilijaksi. Han valmistuu vuonna
2019. Opiskelu on ollut hanesta kivaa, mutta hidasta. Han on kiinnostunut ravintola-alan
historiasta ja siksi han on paattanyt hakeutua opintojen jalkeen toihin ulkomaille histori-
asta tunnettuun ravintolaan, esimerkiksi Pariisin La Tour d”Argent, joka avattiin vuonna
1592.

Tyon hakeminen on hdnen mielestéd helppoa, silla hanella on aikaisempaa tyékokemusta.
Haasteellisinta on tydpaikan valinta, koska on paljon vaihtoehtoja. Ty6paikkailmoituksia
han etsii sosiaalisesta mediasta, netistd ja sahkoisilta tydpaikkasivustoilta seka hyddyntéaa
joskus huvikseen kauppakeskusten ilmoitustauluja. Tydhakemuksen tekeminen on hanen
mielestd hauskaa, koska saa miettid itsestdén hyvia asioista, joista voi kertoa tyfantajalle.
Héanelld on ansioluettelo, joka sisaltdé paljon erilaisia kokemuksia. Hanen mielesta ty6-

haastattelutilanteeseen pitda valmistautua, silla ensivaikutelma on kaikista tarkeinta.

Tyopaikan saatuaan han tietaa, etta tydnantajan kanssa laaditaan tydsopimus. Tydsopi-

muksen sisaltd on hanelle vaikea ymmartad. Hanen tydsopimuksessaan sovelletaan Ma-
ran tydehtosopimusta. Tydsopimuksen lapikaynti yhdessa tydnantajan kanssa on helpot-
tavaa, koska se selventaa sopimuksen sisallon. Tydsuhdelaki sisaltdd myos sellaisia eh-

toja, joista on hyva sopia tydehtosopimuksessa. Tydsopimuksesta allekirjoitetaan kaksi
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kappaletta, koska molemmat osapuolet tarvitsevat yhden kappaleen. Han antaa tydnanta-
jalle verokortin, jonka h&n on paivittanyt vero.fi sivustolla sek& antaa tilinumeron, johon

suoritetaan maksu palkkapaivana.

Tybelamassa on tydntekijalla ja tydbnantajalla oikeuksia ja velvollisuuksia. Jennan mielesta

viisi keskeisinta asiaa, miten uuteen tyépaikkaan voi tutustua ovat:

Tutustua ravintolan menuseen
Tutkia yrityksen verkkosivut
Tutustua tydkavereihin

Kysya paljon asioista, jotta oppii uusia toimintatapoja

S A

Keskittya annettuihin tyontehtavien ohjeistuksiin

Asiakaspalvelutydssa tydskentely on rankaa ja ennalta-arvaamatonta, mutta palkitsevaa.

Jenna unelma on péaasta kiertdmaan ympari maailmaa.

83



Liite 10. Ty6elaman ajokortin elamyspolku
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LIIKETALOUSOPISTO
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Virtvaaliympaistossd svoritetvista |._
tehtdvista ja tenteistd saa palkkioita.

Etsitko foita tai
halvatko valmistavtuva
tyohaastatteluun?

Tervetuloa meille toihin.
Kaydadn ensiksi sinun tyosopimus lapi.

Tervetuloa

tutustumaan bistron

tyoympéistoon ja
palveluihin!

Tutustu toimialaan ja sen mahdollisvuksiin.

Koko kurssista saa
osaamispisteita omiin opintoihin.
Digitaalisen oppimisympariston kehittaminen tarinoiden ja protoilun keinoin,

jonka tekija on Katja Winogradow, on lisensoitu Creative Commaons

Nimea-EiKaupallinen-laaSamoin 4.0 Kansainvalinen -lisenssilla.
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Liite 11. Ajokortti tydelamaan kayttajapolku

ETUSIVU

TyBelaman pelisdannot

OHJEET

SUORITUKSET

ETENEMINEN

Toimialaverkostot Tybpaikan hakeminen Loikkaa vierailemaan yrityksessa
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Digitaalisen oppimisymparistén kehittdminen tarinoiden ja protoilun keinoin ,
jonka tekijd on Katja Winogradow, on lisensoitu Creative Commons [z
MNimea-EikKaupallinen-laaSamoin 4.0 Kansainvalinen -lisenssilla.
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