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1 JOHDANTO

Hektisessa tapahtumatuotannossa on usein mukana monia eri toimijoita ja tahoja,
paljon toteuttajia ja monia erilaisia asiakassidosryhmia. Nain ollen ei ole ihme, etta
erilaisia ongelmia syntyy ja etenkin prosessin selkeydessa ja sujuvuudessa olisi usein

parantamisen varaa. Mika ratkaisuksi?

Opinnaytetyon tavoitteena on luoda muotoilun menetelmin uudenlaisia toimintatapoja
tapahtumatuotantoprosessien toteuttajille seka tarkastella muotoilijan rooleja ja totu-

tusta poikkeavia mahdollisuuksia prosessin kulun suunnittelijana.

Opinnaytetydssa teoriaa sovelletaan kaytanndn tasolle toimeksiantajan tapahtuma-
prosessiin: Suun Vuosi 2013-teemavuoden toimintamalliksi. Suun Vuosi on suun ter-
veyden ja omahoidon teemavuosi Kuopiossa, jonka vastuutahona on suuri joukko
kuopiolaisia suun terveyden alan toimijoita. Toimintamallissa tarkastelun kohteena
ovat Suun Vuoden toteuttajataho, eli kuopiolaiset suuhygienisti- ja hammaslaaka-

riopiskelijat, joiden toimintaan prosessissa pyritdan luomaan uusia toteutustapoja.

Tyodssa kaytetdan lahestymistapoina pelillistdmisen ja palvelumuotoilun yhdistamista
toinen toistaan tukevaksi loogiseksi kokonaisuudeksi. Palvelumuotoilun ja pelillista-
misen yhdistdminen on perusteltua, koska kumpikin menetelma tahtda samankaltai-
siin tavoitteisiin, kuten tehokkuuteen ja tuloksellisuuteen, mutta kayttamalla menetel-
mia yhteen linkittyneena tuloksia saadaan tehostettua entisestaan. Menetelmat yhdis-

tamalla saadaan luotua myds uusi lahestymistapa totuttuun palvelumuotoiluun.

Palvelumuotoilussa tarkastelun kohteena ovat perinteisesti asiakkaat, joiden koke-
man palvelutapahtuman asiakaskokemusta pyritddn muokkaamaan ideaaliksi ja toi-
mivaksi muotoilun menetelmin. Opinnaytetydssa tarkastelun kohteena ovat tasta poi-
keten asiakkaiden sijaan toteuttajat. Toteuttajien prosessin kulkua on muokattu palve-
lumuotoilusta tutun palvelupolun ja sen sisaltdmien tuokioiden ja kontaktipisteiden
seka siihen yhdistetyn pelillistamisen avulla, jolloin on pystytty suunnittelemaan ja
muokkaamaan selkeammin tapahtumaprosessin koko kulku seka keskeiset vaiheet

prosessissa.



Pelillistdminen parantaa ensisijaisesti toteuttajien motivaatiota ja sitoutumista, mika

puolestaan heijastuu koko tapahtuman onnistuneempaan lopputulokseen ja sita kaut-
ta myds asiakkaille nakyvaan osaan. Pelillistdminen, eli pelimekaniikan ja — dynamii-
kan soveltaminen reaalimaailman yhteyksiin -kuten esimerkiksi tyéelamaan tai koulu-
tukseen- on kansainvalisesti tutkittu ja testattu toimivaksi menetelmaksi, joka voi kas-
vaa tulevaisuudessa vield nykyistd suurempiinkin mittasuhteisiin. Kansainvalisen tut-
kimus- ja konsultointiyritys Gartnerin tutkimusten mukaan yli 50 % organisaatioista,

jotka tyGskentelevat innovaatioprosessien parissa, tulevat pelillistamaan prosessinsa

vuoteen 2015 mennessa (Gartner 2011).

Laadullista tutkimusta tyon pohjaksi on tehty aluksi havainnoimalla kentalla: helmi-
kuussa 2013 Suun Vuoden kirjastoviikkojen suunnittelu- ja toteutusprosessia on seu-
rattu lahelta tyon tekijan ollessa itse toimijana prosessissa muotoilijan roolissa. Tietoa
kehittdmiskohteista on myds saatu tapahtuman jalkeen asiakaspalautteiden ja tyd-

ryhman palautteiden pohjalta.

Opinnaytetydn nakokulma onkin syntynyt kdytannon tarpeesta, omien ja muun tyo-
ryhman havaintojen pohjalta: tapahtumatuotannossa on usein paljon tyontekijéita, eri-
laisia toimijoita ja sidosryhmia, jolloin kokonaisuuden hahmottaminen ja selkeyden
sailyttdminen prosessissa on voi muodostua tekijoille haasteelliseksi. Sekavuus
yleensa lisaa toimijoiden motivaatio-ongelmia ja tyétehtavien jakautumista epatasai-

sesti, mika heijastuu vaistamatta tapahtuman onnistumiseen ja lopputulokseen.

Raportissa kaydaan lapi aluksi pelillistamisen teoriaa ja tutkimustietoa, jota havain-
nollistetaan Suomesta ja maailmalta 16ytynein kaytannén esimerkein. Taman jalkeen
raportti etenee palvelumuotoilun teorian aukipurkuun, joka on kooste ja lyhyt koko-
naiskuvaus palvelumuotoilun toiminta-ajatuksesta ja keskeisimmistd menetelmista.
Pelillistamisen ja palvelumuotoilun teorioiden aukipurku avaa myos nakymia niiden

havaittavissa oleviin keskinaisiin yhtymakohtiin.

Raportissa esitellaan myds Suun Vuosi — teemavuoden toiminta-ajatusta ja esille
nousseita kehittdmiskohteita. Suun Vuoden tapahtuman kulkua verrataan tapahtu-
mankulun yleisiin lainalaisuuksiin, josta on saatu tutkimustietoa kirjallisuuslahteesta.
Lopuksi maaritelldadn Suun Vuoden tapahtuman kulun toteuttajien polku, joka pelillis-

tetdan. Havainnollistamiseen kaytetaan visualisoinnin menetelmaa.



Tyon edetessa syntyy toimintamalli tapahtumatuotannolle, jossa koko prosessiin on
tuotu aivan uusi ndkoékulma pelillistdmisen ja palvelumuotoilun avulla. Toimintamallia
sovelletaan Suun Vuosi — teemavuodelle ja se on suunnattu ensisijaisesti tydryhman
vastuutaholle avuksi toiminnan uudenlaiseen organisointiin. Samaa toimintamallia
voivat soveltaa myds muut tapahtumatuotannon parissa tydskentelevat tai tapahtu-

man jarjestamista suunnittelevat tahot.

Menetelmat:

- Laadullinen tutkimus
o Havainnointi Suun Vuosi 2013 — tapahtumassa helmikuussa 2013, alkaen
suunnittelusta ja paattyen tapahtuman purkuun
o Suun Vuosi- tapahtuman tyéryhman ja asiakkaiden kokemukset ja palaut-

teet

- Pelillistamisen menetelméat

o Kokonaisvaltainen pelillistdmisen elementtien ja tydkalujen soveltaminen

- Palvelumuotoilun menetelmat
o Palvelupolun, palvelutuokioiden ja kontaktipisteiden soveltaminen ty6n
nakdkulmaan

o Polun, tuokioiden ja kontaktipisteiden visualisointi
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2 PELILLISTAMINEN

Pelillistamisesta puhuttaessa on tarkedd ymmartaa, mita termilla tarkkaan ottaen tar-
koitetaan ja miten silld voidaan vaikuttaa ihmisten toimintaan, jotta naita toimintatapo-

ja voitaisiin siirtda tapahtumatuotannon toteutuksen kehittdmiseen.

Pelillistamisen (engl. gamification) ominaisuuksia on kaytetty hyédyksi jo kauan en-
nen kuin itse termi on otettu yleisesti kayttéon. Pelillistdminen on ollut jo pitkdan tut-
tua muun muassa yritysten kanta-asiakasjarjestelmistd myds Suomessa. Nykypai-
vanakaan kaikki eivat viela ole kuulleet koskaan pelillistamisesta tai tunne termin
merkitysta, joten kaikissa yhteyksissa ei viela kuule puhuttavan pelillistamisesta,

vaikka toiminnassa olisikin kyse juuri siita.

2.1 Mita pelillistaminen termina tarkoittaa?

Corinne Smich (2011), Solution marketing director ja pelillistdmisen asiantuntija Open
Textilta, kertoo pelillistamisen olevan usein vaarin ymmarretty termi, koska moni luu-
lee sen tarkoittavan vain pelien laittamista tydtilaan, mika ei pida paikkaansa. Pelillis-
tamisella tarkoitetaan pelidynamiikan ja -mekaniikan soveltamista esimerkiksi palve-
luihin, applikaatioihin tai verkkosivuihin. Tarkoituksena on edistaa palvelunkayttajien
osallistumista ja sitoutumista kaytettyyn palveluun stimuloivalla ja motivoivalla tavalla,

minka paamaarana on myos lisata kyseisen palvelun tai sovelluksen kayttdjamaaraa.

Tutkimus- ja konsultointiyhtid Gartnerin mukaan pelillistdmisen tavoitteena on kasvat-
taa sitoutumista, muuttaa kayttaytymista ja edistda innovointia. Nain ollen mahdolli-
suudet esimerkiksi yrityksille ovat suuret, kun pelillistdmisen tuloksena voidaan saada
sitoutuneempia asiakkaita tai vaikkapa parannettua henkildkunnan suorituskykya.
(Gartner 2011.)
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Myés konsultointiyhtié Deloitten mukaan organisaatiot, jotka kayttavat pelillistamista,
voivat saada uskollisten asiakkaiden lisaksi arvokasta kilpailuetua muun muassa rek-
rytointiin, taitojen kehittdmiseen ja suorituskykyyn. Pelillistamisessa sovelletaan pe-
leista tuttuja ominaisuuksia -kuten hauskuutta, leikillisyytta ja tekemisen intoa- reaa-

limaailmaan, ei-pelillisiin yhteyksiin. (Deloitte.)

2.2 Pelilistamisen keinoja

Pelillistaminen vetoaa ihmisten kilpailuviettiin ja sisaltda usein myds palkitsemista
tehdysta toiminnasta. Palkinnot voivat olla esimerkiksi virtuaalivaluuttaa, ilmaisia lah-
joja, alennuksia, pistetaulukoita, edistymispalkkeja, saavutusten seuraamista ja

ylemmalle tasolle siirtymista. (Anderson ja Rainie 2012.)

Kuten myos perinteisessa pelisuunnittelussa, myos pelillistamisessa kaytetaan erilai-
sia strategioita ja valineita helpottamaan suunnitteluprosessia. Prosessissa voidaan

nahda nelja keskeista elementtia:

1. Kehityspolut: Haasteiden kaytto ja kehittyvat kertomukset lisdamaan tehta-
vien loppuun saattamista. Perinteisissa peleissa seuraava tavoite on yleensa
selked. Tosieldman skenaariot eivat ole yleensa yhta selkeita, mutta lisdadmalla
kehityspolut prosesseihin ja jarjestelmiin selkeyttd voidaan lisata. Kehityspolkujen
haastavuutta tulee kasvattaa ajan mydéta: jos kyseessa on jo edistyneempi henki-
16, hdnen tulee suorittaa jarjestelmassa mukana pysyakseen vaativamman tason

haasteita kuin noviisin.

2. Palaute ja palkitseminen: Menestymisen nopea osoitus ja palkitseminen vir-
tuaalisten tai rahallisten palkkioiden muodossa. Peleissa palkinnon saamista
ei tarvitse odottaa: rakennukset sortuvat aanekkaasti, pisteet kasvavat valitto-
masti ja virtuaaliraha voi vaihtaa omistajaa. Todellisessa elamassa yksilon toimet
voivat jaada kuitenkin kokonaan huomaamatta tai palkitsematta. Palkinnon tulee
olla oikeanlainen ja se tulee saada oikeassa paikassa, mika on myos yksi suun-
nitteluhaasteista. Joitakin kayttajia perinteinen rahapalkinto motivoi eniten, kun
taas toisille motivointina toimii paremmin erilainen palkitseminen, kuten esimer-

kiksi lisdaantyva valta, vastuu tai johtajuus.



12

3. Sosiaalinen yhteys: Sosiaalisten verkkojen hyédyntaminen kilpailun luomi-
seen ja tuen saamiseen. Pelaaminen on perinteikkaasti ollut hyva syy kaveripo-

rukan kokoontumiselle. Nykyaan internet ja sosiaaliset verkot tarjoavat samanlais

ta sosiaalisen kanssakadymisen mahdollisuutta esimerkiksi alynpuhelinten valityk-
sella, kuten mahdollisuuden ottaa yhteytta reaaliajassa kavereihin ja sosiaalisiin
verkostoihin milloin tahansa. Keskustelut ja vuorovaikutus toisten kayttajien kans-

sa lisdavat aktiivisuutta ja sitoutumista.

4, Kayttoliittyma ja kayttajakokemus: Esteettinen suunnittelu ja erilaisten toi-
mintasuunnitelmanakékulmien yhdistaminen hauskuuden lisdamiseksi.
Tekniikan kehittymisen vuoksi kayttajat ovat paiva paivalta vaativampia teknologi-
an suhteen ja heidan odotuksensa palvelujen suhteen kasvavat, mika pitaa ottaa
huomioon suunnitellessa kayttoliittymaa ja kayttdjakokemusta. Tama asettaa yri-
tyksille haasteita suunnitteluhenkiléstdon maaran ollessa rajallinen. Toisaalta se
luo myés mahdollisuuksia organisaatioille, jotka kykenevat nopeasti kasvatta-
maan suunnitteluosaamistaan tai verkostoitumaan muiden yritysten kanssa.

(Palmer.)

The elements and tools of gamification

\
= '“tel'facea
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User Experience I

'Aes'{henc 1
d
Platfgry " and

Z:nswderatiuns that
ance fyp and easy

KUVIO 1. Pelillistamisen elementit ja tyokalut. (Bergman 2013, mukaellen Pal-

mer.)

Kuten edella oleva kuvio osoittaa, suunnittelijoiden ja yritysten tulee osata yhdistaa
nama nelja elementtia yhdeksi kokonaisuudeksi pelillistamisessa. Pelimekaniikan yk-
sittdisen osan soveltaminen ei-pellilliseen toimintaan voi aiheuttaa pahimmassa tapa-

uksessa jopa aivan painvastaisen, negatiivisen lopputuloksen. (Palmer.)
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2.3 Pelillistamisen kayttoalueita ja sovelluksia

Kansainvalisen tutkimus- ja konsultointiyritys Gartnerin analyytikko Brian Burken mu-
kaan pelillistamista voidaan kayttaa esimerkiksi innovoinnissa, markkinoinnissa, kou-
lutuksessa, terveyden edistdmisessa ja tydntekijdiden suorituskyvyn parantamisessa
(Gartner 2011).

Terveyden edistamisen puolelta monille jo tuttuja pelillistdmissovelluksia ovat erilaiset
virtuaaliset liikuntapelit, kuten Nintendo Wiin urheilupelit, joita ei pelata sohvalla istu-
en vaan fyysisesti liikkuen. Monille tuttu on myos esimerkiksi Nike+ -sovellus, joka
kertoo urheillessa juoksun ajallisen keston, vauhdin, matkan pituuden ja poltetut kalo-
rit. Omaa edistymistaan voi seurata sovelluksen avulla, mika tietenkin motivoi jatka-

maan ja saavuttamaan parempia suorituksia.

Yhdysvaltalainen markkina-analysointiyhtié Technavio on laatinut perusteellisen
markkina-analyysin nimelta "Global Gamification Market 2012-2016” yhdessa alan
asiantuntijoiden kanssa. Raportin mukaan pelillistamisen suurin loppukayttaja vuonna
2012 on viihde-ala. Media on toiseksi suurin pelillistamisen loppukayttaja globaaleilla
markkinoilla. Muita merkittavia pelillistamisen kayttdalueita on muun muassa vahit-
taiskauppa, kulutustavarat, koulutus, terveyden edistaminen, talous ja sahkoinen
viestintd. Nama alat kayttavat pelillistdmissovelluksia saadakseen kilpailuetua mark-

kinoilla. Alla oleva kuvio on kooste tutkimustuloksista. (Technavio.)

Entertainment
Other
Utility
Government
Healthcare _— 1
Media
Education _
Financial Consumer
Telecom- Retail Goods

KUVIO 2. Globaalien pelillistamismarkkinoiden loppukayttajasegmentointi 2012

(Technavio).
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2.3.1 Green Giantin pelillistdmissovellus

Asiantuntija Corinne Schmidt (2011) Open Textilta mainitsee esimerkkina onnistu-
neesta pelillistdmisesta vahittdiskaupan puolelta muun muassa Green Giantin oival-
luksen pelillistda vihannesten myynti: vihannesten etiketin takaa 16ytyi koodi, jolla
paasi kayttamaan Farmvilled Facebookissa. Tdman seurauksena esimerkiksi lapset
rohkaistuivat pyytdmaan pyytdmaan vanhempiaan ostamaan Green Giantin tuotteita
saadakseen ilmaista virtuaalivaluuttaa. Green Gian sai pelillistdmiskampanjansa seu-
rauksena myods kymmenia-, jopa satojatuhansia uusia Facebook -tykkayksia sivuil-

leen.

KUVA 1. Green Giantin vihanneksia, joiden pakkauksen etiketista 16ytyy koodi

Farmvilleen (Farmville Freak).

2.3.2 Sulavan pelillistamissovellus

Suomessa pelillistamisen toimintapapoja tydelamassa on alkanut soveltaa askettain
muun muassa tietotyon tuottavuuden parantamiseen erikoistunut konsultointiyhtio

Sulava.

Sulavan paamaarana on paasta tyossa pelillistamisella pysyvaan flow-tilaan, jolloin
hommat sujuvat sutjakkaasti. Sulavan Karoliina Harjanteen mukaan Flow on tila,
jossa tunnet jatkuvasti ylittavasi itsesi ja oppivasi uutta. Flow-tilassa ihminen on usein
myo6s onnellisimmillaan. Flow olisi siis aarimmaisen hyddyllinen tila niin tyontekijan
kuin tyénantajankin kannalta, mutta valitettavasti tydn sijaan flow koetaan yleensa

vapaa-ajalla, usein jotain pelia pelatessa. (Harjanne 2013.)
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Ratkaisuksi Sulava on kehittanyt Office Action Engine (OAE) —pelillistdmiskonseptin,
jonka avulle he pyrkivat tekemaan tietotydsta pelkkaa flowta. Sulavan konsultin ja
asiantuntijan Karoliina Harjanteen mukaan konsepti sisaltaa viisi eri osa-aluetta:
paamaarat, kyvyt ja vaativuus, kontrolli ja palkitsevuus, keskittyminen ja palaute.
(Harjanne 2013.)

Tehokkaassa tietotydssa on koko ajan tarkeaa tietaa mita tehda. Sen vuoksi on hyva
uhrata hetki tulevan viikon tai kuukauden tavoitteiden suunnittelulle. Tavoitteet
kannattaa muuttaa listaksi konkreettisia tehtavia, jotka sijoitetaan esimerkiksi
Outlook-kalenteriin valmiiksi. Tama on osalle tyontekijoista jo arkipaivaa, mutta
pelillistamisratkaisu kannustaa jokaista tyontekijaa vastaavaan jarjestelmallisyyteen.
Parasta on etenemisen tunne: paamaarien nakee lahestyvan prosentti prosentilta sita

mukaa, kun tehtavia merkataan tehdyksi. (Harjanne 2013.)
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KUVA 2. Sulavan Office Action Engine —pelillistamissovelluksen tavoite-osio
(Harjanne 2013).

Kuten videopeleissa, myods tyodn pitaisi muuttua samalla tavalla haastavammaksi ajan
ja taitojen karttumisen my6ta ja vaativuuden vaihdella henkilén osaamisen rajoissa.
Tybelamassa jokaisen tyontekijan etenemispolun tehtavineen tulee kuitenkin olla

yksil6llinen. Sulavan Office Action Engine tarjoaa valineen, jonka avulla tyontekija
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suunnittelee "pelinsad” itse yhteistydssa esimiehen kanssa. Jos tehtavissa ilmenee
jotain, mika ei itseltd onnistukaan tehda, tehtavan voi laittaa Office Action Enginen
tydmarkkinapaikalle, josta joku osaavampi voi poimia tehtavan pisteita vastaan.
Pisteet voi muuttaa vapaapaiviksi, rahaksi tai virtuaalivaluutaksi, jolla voi ostaa
jonkun toisen palveluita silloin kun itse kohtaa liian vaikean haasteen ty6tehtavissa.
(Harjanne 2013.)

Turhautuminen

Haastavuus

Aika

KUVA 3. Flow-tilaan paaseminen Sulavan sovelluksessa (Harjanne 2013).

Sulavan oletuksena on, ettd tyétehokkuus ja tyotyytyvaisyys nousee, kun tydtavat ja
—jarjestyksen saa valita itse. Tydntekijaa ei pakoteta tuhlaamaan aikaa turhiin
palavereihin, sahkdposteihin ja sisdisen tiedon etsimiseen. Sulavan
pelillistamisratkaisu neuvoo, kuinka tehda rutiinitehtavat tehokkaasti, mutta
mahdollisimmin vahan kuormittaen. Kun rutiinit minimoidaan, tyontekija voi keskittya
itselle luoviin ja haasteellisiin t6ihin, jotka tuntuvat palkitsevilta. Keskittymista Sulavan
pelillistdmisratkaisu edistaa siten, ettd kun henkild haluaa keskittya, Lyncin tila

laitetaan punaiselle ja ponnahdusikkuna pois paalta. (Harjanne 2013.)



17

Palaute on yksi Office Action Enginen keskeisimmista osa-alueista. "Jarjestelma
antaa kaikesta henkilon tietotydsta pisteitd niiden hyodyllisyyden mukaan. Lisaksi
ratkaisu keraa jatkuvaa palautetta tydntekijan kollegoilta ja esimiehelta. Kun henkild
esimerkiksi merkkaa tehtdvan tehdyksi, se ilmestyy intranetissé hanen
uutissyottteeseensa. Jos tehtavan lopputuloksena on vaikkapa dokumentti, tilapaivitys
sisaltaa luonnollisesti linkin dokumenttiin. Tall6in uutissyotettd seuraavat pysyvat
koko ajan karryilla yhteisten projektien etenemisesta. Lisaksi kiinnostuneet voivat
kayda kurkkaamassa lopputuotosta ja kommentoida, tykata tai kontribuoida —
tarvittaessa jopa ylistaa”, kirjoittaa Karoliina Harjanne Sulavan blogissa huhtikuussa
2013. Sulava etsii parhaillaan pilottiasiakkaita kehittdmaan kyseista Office Action

Engine —pelillistamisratkaisua kanssaan. (Harjanne 2013.)
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KUVA 4. Sulavan pelillistamissovelluksessa jarjestelma antaa tietotyosta pisteita

(Harjanne 2013).

Sulavan ratkaisussa kaytetaan pelillistamisen teoriaa kokonaisvaltaisesti hyddyksi, ja
kyseinen ratkaisu onkin merkittavin kaytannon sovellus, josta poimin vaikutteita

omaan toimintamalliini.
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2.4 Pelillistamisen tulevaisuus

Peleista tuttujen ominaisuuksien soveltaminen ei-pelillisiin yhteyksiin on jo herattanyt
kansainvalisesti laajaa kiinnostusta ja noussut vallitsevaksi trendiksi. Kansainvalinen
konsultointiorganisaatio Deloitte nosti pelillistdmisen teknologiatrendien top 10-listalle
jo vuonna 2012 (Deloitte 2011).

Tutkimus- ja konsultointiyritys Gartnerin (2011) ennustukset myds pelillistamisen tu-
levaisuudesta ovat lupaavia. Gartnerin tutkimusten mukaan yli 50 % organisaatioista,
jotka tyGskentelevat innovaatioprosessien parissa, tulevat pelillistdmaan prosessinsa
vuoteen 2015 mennessa. Gartner ennustaa pelillistamisen nousevan vuoteen 2014
mennessa kulutustavaroiden markkinoinnissa ja asiakkuuksien sailyttamisessa yhta
tarkeaksi kuin Facebook, eBay ja Amazon, ja yli 70 % maailman johtavista organisaa-

tioista kayttavan talléin vahintaan yhta pelillistamissovellusta.

Vaikka jotkut pitavat pelillistamista tutkimustuloksista huolimatta vain ohimenevana
villityksena, neurologit ovat [6ytamassa yha enemman ja enemman nayttdéa pelillis-
tamisen hyodyista. Neurologien tutkimusten mukaan pelillistdmisen elementeilla voi-
daan saavuttaa hyvan olon kemiallisia reaktioita, parantaa oppimista, osallistumista ja
motivaatiota tietyissa tilanteissa, seka vaikuttaa arsykkeisiin, kuten esimerkiksi paran-

taa reaktioaikaa. (Anderson & Rainie 2012.)

Neurogaming eli neuropelaaminen tekee parasta aikaa lapimurtoaan Yhdysvalloissa,
jossa on jo kehitetty peleja aivosairauksien hoitoon parantamaan muistikapasiteettia
ja keskittymiskykya. Neurogamingin lanseeraajan Zack Lyncin mukaan tavoitteet
neuropelaamisessa ovat kuitenkin viela korkeammalla. Eri arvioiden mukaan viidesta
kymmenen vuoden paasta neuropeleistad uskotaan olevan hydtyd muun muassa
stressihairididen kuntouttamisessa, unenlaadun parantamisessa, halvauksen jalkei-
sessa fysioterapiassa ja jopa tupakanpolton lopettamisessa. Lync esitteli neuroga-
mingia suomalaisille peliteollisuuden johtajille 8.4.2013 Helsingissa. Muun muassa ti-
laisuudessa mukana ollut suomalaisen peliyhtid Rovion edustaja kertoi harkitsevansa

vakavasti lahtemista neurogamingin alalle. (STT.)
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2.5 Kokonaisvaltainen pelillistaminen

Kuten muun muassa aiemmin esittelemani Technavion markkinointitutkimus loppu-
kayttdjdsegmentointeineen kertoo; tapahtumatuotanto ei kuulu pelillistdmisen perin-
teisiin kayttdalueisiin. Yksittaisissa tapahtumatuotannon osa-alueissa, kuten markki-
noinnissa, on kuitenkin jo varmasti maailmalla hyédynnetty pelillistavia ominaisuuk-
sia. Soveltaessani tydon edetessa pelillistdmista tapahtumatuotannon toteuttajien na-
kékulmaan, myds omaa sovellustani voisi verrata tydyhteisén pelillistdmissovelluk-

seen.

Itse nakisin pelillistdmisen hyddyt ja mahdollisuudet suurimmiksi, jos pelillistaminen
toteutetaan mahdollisimman kokonaisvaltaisena yksittaisen osa-alueen sijaan. Edella
esittelemani Sulavan pelillistamissovellus tydyhteisdssa on loistava esimerkki koko-
naisvaltaisesta pelillistamisesta, jossa on pelillistetty viisi eri tydnteon osa-aluetta yh-
den sijaan. Kokonaisvaltaisuutta tukevat myos esittelemani Palmerin tutkimukset, joi-
den mukaan yksittaisen pelillistdmisosan soveltaminen voi johtaa jopa negatiiviseen

lopputulokseen.

Kun koulutusta, markkinointia, tapahtumia tai mita tahansa muuta kayttdéaluetta ryh-
dytaan pelillistdmaan, apuna voidaan kayttda myos muotoilua. Kun kyseessa on tas-
sa tapauksessa tapahtumatuotanto, eli palvelutapahtuma ja sen kaupallinen kehitta-
minen, voidaan suunnittelussa soveltaa palvelumuotoilusta tuttuja toimintapoja ja ty6-
kaluja. My6skaan palvelumuotoilua ei perinteisesti kayteta ensisijaisesti tapahtuma-
tuotannossa, mutta mielestani palvelumuotoilua voidaan tarkoituksen mukaisesti
muokattuna soveltaa tapahtumiin aivan yhta hyvin kuin muihinkin asiakaspalvelutilan-

teisiin.
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3 PALVELUMUOTOILU

Vaikka tulen soveltamaan tydssani vain osaa palvelumuotoilun metodeista, on kui-

tenkin tarkead ymmartaa, mista palvelumuotoilussa kokonaisuudessaan on kyse.

Palvelumuotoilusta luennoineen Heli Leinonkosken mukaan palvelumuotoilussa on
kyse palvelun kayttajan osallistumisesta palvelun kehittdmiseen, vuorovaikutteisesta
tavasta ratkaista ongelmia, ongelmien ja ratkaisujen visualisoinnista, keskeisten si-
dosryhmien mukaan ottamisesta seka osallistamisen menetelmista (Leinonkoski
2012).

Mikko Koivisto (2007) on kayttanyt lopputydssaan lahteena Lontoossa toimivan pal-
velumuotoilijan Anne Hiltusen haastattelua vuodelta 2006 avuksi palvelumuotoilun

tavoitteiden maarittelyyn:

"Hyodyllisyydella tarkoitetaan sita, etta palvelu vastaa asiakkaiden todellisiin tarpei-
siin ja tuottaa heille arvoa. Kaytettavyys merkitsee puolestaan sita, etta palvelun
kayttd on asiakkaille helppoa ja ymmarrettavaa. Johdonmukaisuus viittaa siihen, et-
ta palvelun kayttdon asiakkaalle loogista ja ymmarrettavaa kaikissa palvelukanavissa
ja kaikissa palvelun kontaktipisteissa. Ominaisuuksiltaan haluttava palvelu on sellai-
nen, jota asiakkaat haluavat kayttaa aina uudelleen ja uudelleen, silla sen kaytto on
heille positiivinen elamys. Tuloksellisuudella tarkoitetaan sita, etta tuotettu palvelu
tekee sita, mita sen oletetaan tekevan eli se saavuttaa haluttuja tuloksia. Tehokas
palvelu on tuotettu niin, ettd se kayttaa vain tarkoituksenmukaisen maaran resursseja
halutun tuloksen aikaansaamiseksi eli se on taloudellinen. Erottuva palvelu poikkeaa

positiivisesti kilpailijoiden palveluista.” (Koivisto 2007.)

My@és pelillistdmisen tarkoitukset ja tavoitteet ovat monilta osin samansuuntaisia, ku-
ten esimerkiksi osallistamisen, vuorovaikutteisuuden, kaytettdvyyden, johdonmukai-
suuden, haluttavuuden, tehokkuuden ja tuloksellisuuden osalta. Nain ollen palvelu-
muotoilun ja pelillistamisen yhdessa ja yhdistettyna toimiminen ei ole kaukaa haettua,

koska tavoittessa voidaan nahda yhtalaisyyksia jotka linkittdvat menetelmat luonte-
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vasti yhteen, toinen toistaan tukien ja tuloksia parantaen. Palvelumuotoilun hydétyja

voidaan mita luultavimmin kasvattaa entisestaan pelillistamisen avulla.

"Palvelumuotoilu hyddyntaa tuotemuotoilijan tydsta tuttua kehittamisprosessia. Muo-
toilu on aina kontekstisidonnaista, ja kun kontekstit muuttuvat, sovelletaan muotoilun
ydinosaamista uusilla tyokaluilla ja uusilla alueilla. Palvelumuotoilu on siis muotoilu-
perusteista: muotoilijoiden ydinosaaminen on tuotu palveluiden kehittamiseen. Muo-
toilun vahvimpia anteja prosessi- ja menetelmaosaamisen (kulttuuristen toimintakon-
tekstin ymmarrys, luovan ja analyyttisen lahestymisen yhdistaminen ja keinot asia-
kasymmarryksen lisdamiseksi) lisdksi ovat visualisointi ja prototypointi eli tyhjan na-
kyvaksi tekeminen, aineettoman konkretisointi”, maarittelee Juha Tuulamaki palvelu-
muotoilun. (Tuulamaki 2011, 32.)

3.1 Palvelumuotoiluprosessin kokonaiskulku

Mikko Koiviston mukaan palvelumuotoilijat kayttavat tydssaan useita eri menetelmia;
he tarkkailevat ja ideoivat tuottaakseen ratkaisuja esiin nousseisiin ongelmiin ja luo-

vat talla tavoin vaihtoehtoisia versioita tulevasta palvelusta (Miettinen 2011, 31).

Palvelumuotoiluprosessia havainnollistaa SDT — Palvelumuotoilun tyokalupakki-
hankkeen maarittely heidan omasta palvelumuotoiluprosessistaan, joka esittda millai-
sia vaiheita prosessi voi esimerkiksi sisaltda. Heidan prosessinsa alkaa perustietojen
keraamisella yritysverkostosta kyselyin ja haastatteluin, jonka jalkeen maaritelldan
yritysverkoston tavoitteet hankkeessa, kehityskohde seka kohderyhma. Toinen vaihe
on asiakasymmarryksen tyopaja, jossa on valmennusta palvelumuotoilusta ja uuden
tyyppisen asiakastiedon keraamisesta. Tydpajan tuloksena on ymmarrys ja paatdkset
siitd, mitka tiedonhankkimismenetelmat sopivat parhaiten kohderyhmalle. Seuraa-
vaksi valmennukseen osallistuneet tutkijaopiskelijat keraavat kohdetyhmalta asiakas-
tietoa valituilla menetelmilla. Lopuksi jarjestetaan tuotekehitystydpaja, jossa on val-
mennusta ideoinnin ja palvelukonseptien kehittamisen menetelmista. Koko prosessin
tuloksena on havainnollistettuja suunnitelmia palvelukokonaisuuksista, jotka ovat
saaneet juurensa yritysverkoston tavoitteista ja asiakkaiden tarpeista. (SDT —

Palvelumuotoilun tytkalupakki.)
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1. NYKYTILA - STRATEGISET VALINNAT TEHTAVANANTO - BRIEF 2. ASIAKASYMMARRYKSEN TYOPAJA - Tydpajan tuloksena on prmmirms
Aluksi keritdan perustiedot Madritelladn Valmennusta maailman luokan Jo péiitékset sitd, mitka
yritysverkostosta kyselyilld ja yritysverkoston tavaitteet asiantuntijan johdolla patvelu- tiedonhankintamenetelmit
haastatteluilla hankkeessa, kehityskohde mugteilusta ja uuden tyyppisen soveltuvat parhaiten sovitulle

= Nykytilan kuvous jo tavoitieet sekd kohderyhma, asiakastiedon kerdamisestd, kohderyhmalle,

ASIAKASTIEDON KERAAMINEN 3. TUOTEKEHITYSTYOPAIA = Prosessin tuloksena on
Valmennukseen osallistuneet tutkija- Valmennusta maailman lugkan havainnollisesti esitettyji

opiskelijat kerddvat asiakastietoa kohde- asiantuntijan johdella idecinnin ja stunnitelmia patvelukokonail-
ryhmalta tybpajassa valituilla menetelmilld, palvelukonseptien kehittamisen suwksista, jotka on johdeltu

= Kohderyhmdn arvot, odotuksel ja menetelmista, yritysverkoston taveittelsto o
toiminnan motiivit, asiokkaiden tarpeista.

KUVA 5. SDT — Palvelumuotoilun tydkalupakki —hankkeen visualisointi palvelumuo-

toiluprosessista (SDT — Palvelumuotoilun tyokalupakki).

3.2 Asiakaskokemus

"Palveluissa on keskeisintd asiakkaan kokemus palvelusta. Tama asiakaskokemus
kattaa koko yrityksen tarjooman: mainonnan ja muut kontaktit ennen palvelua, asia-
kaspalvelun laadun, palveluominaisuudet, kaytdn helppouden ja luotettavuuden.”
(Tuulamaki 2011, 37.)
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Tuulam&en mukaan asiakaskokemus voidaan jakaa kolmeen tasoon: toimintaan, tun-

teisiin ja merkityksiin:

1. “Toiminnan taso tarkoittaa palvelun kykya vastata asiakkaan funktionaaliseen tar-
peeseen, prosessien sujuvuutta, palvelun hahmotettavuutta, saavutettavuutta,
kaytettavyytta ja monipuolisuutta.

2. Tunnetaso tarkoittaa asiakkaalle syntyvia valittémia tuntemuksia ja henkilékohtai-
sia kokemuksia: kokemuksen miellyttavyytta, helppoutta, kiinnostavuutta, innos-
tavuutta, tunnelmaa, tyylia ja kykya koskettaa aisteja.

3. Merkitystaso eli ylin asiakaskokemuksen taso tarkoittaa kokemukseen liittyvia
mielikuva- ja merkitysulottuvuuksia, kulttuurillisia koodeja, unelmia, tarinoita, lu-
pauksia, oivalluksia, kokemuksen henkilokohtaisuutta, suhdetta asiakkaan ela-

mantapaan ja omaan identiteettiin.” (Tuulamaki 2011, 37.)

Hyva asiakaskokemus on kaiken pdamaara ja tavoite myds tapahtumatuotannossa,
joten asiaa ei voi sivuuttaa. Kaikki asiakaskokemuksen tasot voidaan kuitenkin mie-
lestani toteuttaa onnistuneesti myds muokkaamalla pelkastaan toteuttajien toimintaa.
Kaikki toteuttajien toiminta ja tehdyt valinnat nakyvat lopputuloksessa ja nain ollen

myds asiakaskokemuksessa.

3.3 Palvelupolku

Palvelupolku on palvelumuotoilun erittain keskeinen metodi, jota myds itse sovellan
toimintamallin suunnitteluun. Palvelupolku tarkoittaa palvelukokonaisuuden kuvausta
ja kuvaa asiakkaan kulkua ja kokemuksia palvelun aika-akselilla. Palvelupolun osia
ovat palvelutuokiot ja palvelun kontaktipisteet. Palvelupolku jakautuu palvelutuokioi-
hin, jotka sisaltavat useita palvelun kontaktipisteitad. (Tuulamaki 2011, 38.) Palvelu-
tuokiot tarkoittavat palvelun paavaiheita tai keskeisia kohtaamisia, joissa tapahtuu
palvelun tuotanto seka asiakkaan ja palveluntarjoajan valinen vuorovaikutus (Mietti-
nen 2011, 49).

Jokainen palvelutuokio koostuu lukuisista kontaktipisteista, joiden kautta asiakas ko-
kee, aistii ja ndkee palvelun ja sen brandin. Kontaktipisteet ovat havaittavissa kaikilla
ihmisen aisteilla. (Miettinen 2011, 51.) Palvelun kontaktipisteita ovat ihmiset, ymparis-

tot, esineet ja toimintatavat. Tuulamaen mukaan kontaktipisteisiin kuuluvat palvelua
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tuottavat ja kuluttavat ihmiset, eli arvoa itselleen tuottava asiakas ja palvelun asia-
kaspalvelija. Palveluntarjoaja pyrkii ennakoimaan ja ohjaamaan asiakkaan toimintaa
suunnittelemalla asiakkaan palvelupolun ja hanen kohtaamansa kontaktipisteet.
Asiakaspalvelijoihin liittyvia maarittelyja ovat perinteisesti tydasut ja kayttaytymiskoo-
dit. Palvelu toteutuu erilaisissa ymparistdissa, mitka voivat olla fyysisia tai virtuaalisia
tiloja. Palvelun tuotantoon ja kuluttamiseen liittyy myds erilaisia fyysisia tavaroita, ku-
ten esimerkiksi ravintolapalveluissa ruokailuvalineita. Toimintatavoilla sen sijaan tar-
koitetaan palveluhenkilokunnan sovittuja ja palveluun kuuluvia kayttaytymismalleja.
(Tuulamaki 2011, 39 - 40.)

Kontaktipisteiden avulla pystytddn muotoilemaan jokainen palvelutuokio strategian ja
tavoitteiden mukaiseksi seka asiakkaan tarpeita ja odotuksia vastaavaksi. Tiettya
palvelutuokiota suunniteltaessa on tarkeaa miettia tarkkaan, mitka kontaktipisteet
ovat asiakkaan kannalta tarkeita ja olennaisia ja mitka kontaktipisteet tuovat asiak-
kaalle arvoa vahin kustannuksin. Kaikki kontaktipisteet pyritdan suunnittelemaan har-
kitusti niin, ettd ne muodostavat selkean, johdonmukaisen ja yhtenaisen palveluko-
kemuksen. (Miettinen 2011, 53.)
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4 CASE: SUUN VUOSI 2013

Suun Vuosi on suun terveyden teemavuosi Kuopiossa, jonka vastuutahoina ovat Sa-
vonia-ammattikorkeakoulun suun terveydenhuollon koulutusohjelma, Ita-Suomen yli-
opiston hammaslaaketieteen yksikkd, Kuopion kaupungin suun terveydenhuolto,
Kuopion yliopistollisen sairaalan suu- ja leukasairauksien klinikka, Savodent ky, Poh-
jois-Savon syopayhdistys ry, Puijon Diabetesyhdistys ry, Kuopion Reumayhdistys ry
seka Kuopion Hammasklinikka Oy (Sirvié 2013).

"Suun Vuosi 2013 tavoitteena on edistaa ihmisten tietoisuutta suun terveyden merki-
tyksesta tarkeana osana ihmisen sosiaalista, psyykkista ja fyysista hyvinvointia ja
vahvistaa heidan suun omahoidon valmiuksiaan. Lisaksi tavoitteena on vahvistaa
suun terveydenhoidon eri tahojen verkostoitumista keskendan. Suun Vuosi 2013 -
teemavuoden terveytta edistdvan toiminnan punaisena lankana on ennakoivan ja
osallistavan tydotteen lisdksi positiivisuus. Teemavuoden tapahtumien toteuttajina

ovat suuhygienisti- ja hammaslaaketieteen opiskelijat”. (Sirvié 2013.)

4.1  Sidosryhmat

Suun Vuoden asiakassegmenttiin kuuluvat kaiken ikdiset kuopiolaiset: lapset, nuoret,
aikuiset ja vanhukset. Vuoden aikana toteutettavat teemaviikot on suunnattu vaihte-
levasti eri asiakaskohderyhmille ja koko vuoden kestavan teemavuoden erilaisia ta-
pahtumia jarjestetaan eri puolilla Kuopiota ympari vuoden. Suurimpana syyna valin-
taani ottaa tarkastelun kohteeksi palvelumuotoilussa perinteisesti tarkastelussa olevi-
en asiakkaiden sijaan toteuttajat, on Suun Vuosi — projektin hyvin laaja-alainen asia-
kassidosryhma. Palvelumuotoiluun yhdistetyn pelillistdmisen menetelmia on vaikeaa
soveltaa sopimaan hyvin kaikille sidosryhmille, kun mukana on seka vanhuksia etta

lapsia. Sen sijaan menetelmia voidaan onnistuneesti soveltaa toteuttajien toimintaan.
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Alla oleva kaavio kuvaa Suun Vuoden tarkeimpia sidosryhmia. Kaavioon on merkattu
vaaleammalla varilla tyoni tarkastelun kohteena oleva taho. Kaavio kuvaa sidosryh-
mien hierarkiaa prosessissa, jossa keskidssa olevan hierarkian toiminta ja valinnat
vaikuttavat vaistamatta hierarkian muihin tasoihin. Hierarkiassa ylimpana oleva taho
eli vastuutaho ohjaa ja organisoi toimintaa, mika vaikuttaa toteuttajiin ja loppukades-
sa asiakkaille ndkyvaan osaan eli tapahtuman kaytannon toteutukseen ja toimivuu-
teen.

* Lapset

Asiakkaat :wee

* Vanhukset

* Suuhygienistiopiskelijat

TOt e utt aj at * Hammaslaaketieteen opiskelijat

« Savonia-ammattikorkeakoulu

* [ta-Suomen yliopiston
hammaslaaketieteen yksikko

+ Kuopion yliopistollisen sairaalan
suu- ja leukasairauksien klinikka

Vastuutaho - sawens
+ Pohjois-Savon sydpayhdistys ry
+ Puijon Diabetesyhdistys ry
* Kuopion Reumayhdistys ry
+ Kuopion Hammasklinikka Oy

KUVIO 3. Sidosryhmakartta: Suun Vuosi —teemavuoden tarkeimmat sidosryhmat
(Bergman 2013).

4.2 Kirjastoviikot

Suun Vuoden ensimmainen tapahtuma jarjestettiin helmikuussa 2013, jossa olin
suunnittemassa ja toteuttamassa muun muassa teemavuoden graafista ja visuaalista
ilmettd. Teemavuoden visuaalinen ilme toteutettiin laserleikatusta pahvista kuopiolai-
sen muotoiluyrityksen MoOCB Conceptin kautta, jonka kanssa tein my6s suunnitelu-
yhteistyota. Hallitsevin elementti visuaalisuudessa oli pahvinen, informoiva portti, joka

kutsui asiakkaita astumaan sisaan tapahtumaan. Suunnittelin ja toteutin teemavuo-
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delle myés graafisen tunnuksen, grafiikan porttiin ja suun terveydesta informoivan ju-
listemateriaalin. Projektissa mukana ollessani havainnoin myos koko prosessin toimi-

vuutta ja sujuvuutta.

Teemavuoden tunnuksen suunnittelussa Iahtékohtana oli sosiaalisuus: kun suun ter-
veys on kunnossa, se vaikuttaa myos ihmisten sosiaalisuuteen ja vapautuneisuuteen,
koska tervetta suuta kehtaa nayttda myos ulospain. Tunnuksen haluttiin viestivan
my0Os teemavuoden yhta tavoiteitta: positiivisuutta. Tunnuksen varimaailmaksi valit-
sin raikkaat suun terveys- teemaan sopivat varit. Tunnuksen suunnittelu oli itselleni
melko haastavaa, koska en ole opiskellut graafista suunnittelua. Tama kuitenkin
osoittaa, kuinka monipuolinen muotoilijan tydkentta voi olla ja miten monia eri rooleja

muotoilijan tulee tydssaan hallita.

Suun

KUVA 6. Teemavuoden tunnus (Bergman 2013).

My@s julistemateriaalin suunnittelu ja toteutus liikkui graafisen suunnittelun kentalla.
Suunnittelin teemavuoden kaikki kymmenen julistetta tyéryhmaita tulleiden kuvien ja
informaatiosisallon pohjalta. Julisteiden suunnitelussa otin huomioon varimaailman
sopivuuden muun rekvisiitan, eli laserleikatun pahvin, kanssa. Kaytin myos julisteissa
tapahtuman teemavaria ja suunnittelemani tunnuksen ideologiaa, mika nakyi puhe-

kuplan kaytdssa myos julistegrafiikassa. Puhekuplalla halusin viestia myos sita, etta
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teemavuosi on informoiva vuosi, joka tarjoaa tarkeaa tietoa suun terveyteen ja oma-

hoitoon liittyen.

Suun Duosi

Kuvalahde: Maito Ja terveys iy

MITENSY@SUUN »

\4 VERROIROEKEASTI
e E RV ENAEDISTAEN?,

ELOSTASI

Sy monipuolisesti ja myds Juo janoon vetta. Felkaalku_ e Voiko pelkoa voittaa?
Sellaista ruckaa, jota tulee Mehut, limsat ja energiajuomat sisaltavat hammaslaakarissa kayntia? Tarkeintd on, etta vastaanotolla,

: runsaasti sokeria ja aiheuttavat nain turhia Et ole ainoa. Noin 5-20% vaestdsta tai jo aikaa varatessasi, kerrot
pureskella. happohyokkayksia. Monet juomat, kuten karsii pelosta, joka vaikeuttaa tai jopa hoitohenkilkunnalle pelostasi!
Pureskelu lisaa syljeneritysts. Suu pysyy makuvedet, ovat happamia ja liuottavat estaa hammaslaakarissa kaynnin. Talloin he osaavat ottaa sen huomioon
puhtaampana ja syljen hampaita suojaavat hampaiden kiilletta. L i Ik i i varata
Jakorjaavat ominaisuudet tehostuvat. lapsena, mutta saattaa jatkua koko enemmin aikaa vastaanotolle.

. alkuisian.
Vialta sokerisia ja happamia Kayta aterioiden jalkeen Jo keskustelun myatd s
tuctteita. taysksylitolituotteita Hammashoitopelon syyné voi olla Iuottamuksellinen suhde hoidon
Bakteerit ravinnan , i
ista happoja, j i al ine, jolla on i ittajaan tai avuttomuuden  Keskustelussa voidaan yhdessa miettia
ruckien tavoin liuof nampaan pintaa ciyiineymista : 3 tunne 4 ja keinoja
t g e voivat saada

vahentaa sen kasvua, silla bakteerit eivit Ja tutkitusti at, valineet ja
Ala napostele vaan sy pysty kayttamaan ksylitolia vanhempien lapset pelkadvat muita ovat kehittyneet huimasti ja nykyaan
saannollisest 5-6 kertaa paivassa energialahteenaan. enemman. Hammasiaakari ei halua aiheuttaa  suun hoito voidaan suorittaa kivuttomasti
Reikiintymisen ka ool phinpety pelkoa, vaan hanen pyrkimyksensa on auttaa  ja miellyttavasti.

Suosituksen mukaan ksylitolia pitalsi yllapitamaan suun terveytta ja sita kautta

happohybkiciysten tiheys. Jos suuhun

tulen sokaria usein, hapon muodcstus syGda viisi grammaa paivassa eli kuusi hyvaa elamanlaatua.
on jatiuvaa, eivatka syljen korjaavat tysksylitolipurkicaa tai kahdeksan
ominaisuudet ehdi vaikuttaa, ksylitolipastillia. Ethan jata suutasi hoitamatta pelkosi takia! Pelosta huolimatta hoitoon
: kannattaa hakeutua saani a4 parempaa huolta suusta pitaa,
sitd pl Me til

a s y
haluamme auttaa ja t ua parhaamme mukaan!

SYOPAYHDISTYS RY SYOPAYHDISTYS RY

. S
Nz yg) SAVONIA ® N e 7y SAVONIA ®
P oo | N ameomenons KUOPIO =g KTS Rt wo SAVONIA oo SWCE

KUVA 7. Kaksi teemavuoden julistetta (Bergman 2013).

Kuopiolaisyritys MoOCB Conceptin
kautta toteutettiin teemavuoden rek-
visiitta, padosin ruskeasta aaltopah-
vista laser- ja pahvileikkuria kaytta-
en. Suunnittelin yhdessa MoOCB:n
yrittdjan kanssa teemavuodelle por-
tin, pahvisen tunnuksen, rintamerkit

tyéryhmalle sekad muuta rekvisiittaa.

KUVA 8. Teemavuoden pahvinen tunnus
(Bergman 2013).
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KUVA 9. Teemavuoden portti ja aidat (Bergman 2013).

4.3 Suun Vuoden kehittamiskohteet

Helmikuussa 2013 Kuopion kaupunginkirjastolla jarjestetyt kirjastoviikot olivat infor-
matiivinen nayttely suun terveydesta ja omahoidosta, mista ihmiset saivat hakea tie-
toa itsendisesti muun muassa nayttelytilan julisteista lukemalla seka osan aukiolo-
ajasta paikalla olleiden alan opiskelijoiden ja suun hoidon ammattilaisten opastuksel-
la. Kirjastoviikkojen ensimmaisen viikon kohderyhmana olivat lapset ja toisen viikon

kohderyhmana aikuiset.

Kirjastoviikot onnistuivat hyvin, mutta palautepalaverissa tapahtuman jalkeen nousi
muun muassa esiin, etta lisda selkeytta olisi kaivattu esittelytilaan seka tarkeimpien
asioiden nostamista paremmin esille. My6s tehokkaampaa markkinointia toivottiin
tyéryhman puolelta tuleviin Suun Vuoden tapahtumiin. Nyt kaikkia mahdollisia mark-

kinointikanavia ei kaytetty, eika tapahtumaa saatu mainostettua tarpeeksi.
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Palaute kerattiin kirjastoviikkojen aikana tulleiden asiakaspalautteiden seka toteuttaji-
en ja vastuutahon omien havaintojen pohjalta. Kayttajatiedon kerddminen on tarkeaa,

jotta tapahtumaa voidaan kehittaa toimivammaksi ja paremmaksi.

Mikko Koivisto (2007) kertoo taiteen maisterin lopputydssaan kayttajatiedon keraami-
sen tarkoittavan sellaisia menetelmia, joilla kerataan tosiasioita kayttajien toiminnasta
ja elinymparistosta, seka mielipidetietoa heidan arvomaailmoistaan, haluistaan ja toi-
veistaan. Koivisto kertoo kayttajatiedon keraamisessa kaytettdvan muotoilussa useita
menetelmia, jotka monesti perustuvat laadulliseen tutkimukseen. Koiviston maarittelyt
perustuvat Huotarin yms. (2003) julkaisuun "Kayttajakeskeinen tuotesuunnittelu -
Kayttajatiedon keruu, mallintaminen ja arviointi.” Aineistonkeruumenetelmat voi-daan

jakaa Koiviston lahteen mukaan neljaan paaluokkaan:

1
2
3

4) Itsedokumentointimenetelmat. (Koivisto 2007, 24.)

) Tiedon keruu valmiista lahteista

) Haastatteluperusteiset menetelmat

) Havainnointiperusteiset menetelmat

)

Suun Vuoden tydryhma kaytti kirjastoviikkojen aikana havainnointia kayttajatiedon ke-
raamiseen, ja myds itse kaytin seka aktiivista etta passiivista havainnointia hyddyk-

seni ollessani osana tydéryhmaa. Havainnoidessani huomasin joitakin ongelmia kay-

tannodn sujuvuudessa.

Suuhygienisti- ja hammaslaakariopiskelijoista koostunut tyéryhma oli melko iso, ei-
vatka kaikki eri alojen opiskelijat tunteneet ennalta toisiaan, mika vaikeutti yhteistyon
sujuvuutta opiskelijoiden valilla. llmassa oli lahes koko projektin ajan sekavuutta
opiskelijoiden keskuudessa, mika johtui siita, ettd yhtenaista linjaa ja yhteista aikaa
tekemiselle oli vaikeaa 16ytaa. Opiskelijat opiskelivat kahdella eri kampuksella ja itse
kullakin myos muut pakolliset opinnot taytyi Suun Vuosi-projektista huolimatta suorit-
taa aikataulussa. Taman vuoksi opiskelijoilla oli myds vaikeuksia paasta osallistu-
maan kaikkiin suunnittelupalavereihin. Ajan kayton lisdksi myds motivaatiotasoissa oli
eroja, mika johti ajan kaytén ongelmiin ja tydntehtavien epatasaiseen jakautumiseen
tekijoiden kesken. Toiden tasapuolisesti jakautumattomuus ongelmana todettiin myds

palautepalaverissa tapahtuman jalkeen.
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Havainnoinnin lisdksi yritin kdyttdd menetelmana kayttajatiedon kerddmiseen tapah-
tuman toteuttajien haastattelua, jolla pyrin kartoittamaan lisda ongelmakohtia, joita
palautekeskusteluissa ei tullut vield esiin. Lahetin sahkdpostikyselyn kaikille kuudelle-
toista (16) kirjastoviikkojen tydryhman opiskelijatoimijoille kartoittaakseni syvemmin
my0ds heidan nakoékulmaansa kehittdmiskohteista, mutta en saanut valitettavasti yh-
takaan vastausta takaisin. Nain ollen kehittamiskohteet on listattu omien havaintojeni

ja Suun Vuoden kirjastoviikkojen jalkeen olleen palautepalaverin pohjalta.

Alla oleva kuvio on kooste Suun Vuoden kirjastoviikoilla keskeisimmista esiin nous-
seista kehittamista vaativista kohteista prosessissa. Mielestani kehittdmisprosessi
taytyy aloittaa toteuttajien motivoinnista, jonka jalkeen myos muita kehittamiskohteita

voidaan kehittda toimivammiksi paremmin tuloksin.

Toteuttajlen

motivaatio
f—h

Kaytannon

Prosessin
Qteutus |

selkeys
Qeuttajille
Suun PJuosi

Kehittamiskohteet ,
Toteuttajien
_ ajan kaytto
y

Prosessin
sujuvuus

KUVIO 4. Suun Vuoden kehittamiskohteet toteuttajille (Bergman 2013).
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5 TAPAHTUMAPROSESSIN KULKU

Pelillistamisen ja palvelumuotoilun liitolla voidaan luoda aivan uudenlaisia mahdolli-
suuksia tapahtumaprosessin kulkuun ja lapivientiin. Olipa kyse millaisesta tapahtu-
masta tahansa, tapahtumatuotannossa prosessin kulussa voidaan nahda tietyt kes-
keiset vaiheet, jotka yleensa ovat kaikenlaisissa tapahtumissa paapiirteittain samat.

Myés Suun Vuoden kirjastoviikoilla Iahes kaikki prosessin kulun tuokiot toteutuivat.

Tapahtumaprosessiin kuuluvat suunnittelu- ja toteutusvaihe seka jalkimarkkinointivai-
he. Tarkein vaihe on suunniteluvaihe, jonka ajallinen osuus koko prosessissa on
75%. Toteutusvaiheen ajallinen osuus on 10% ja jalkimarkkinoinnin osuus 15%. (Val-
lo ja Hayrinen 2008, 147.)

Prosessin kolme vaihetta voidaan jakaa seuraavanlaisiin keskeisiin tuokioihin:

- . Tapahtuman — I
Suunnitteluvaihe P Jalkimarkkinointi
toteutus

) S ) ) =
1 Projektin kaynnistys - Rakennusvaihe | Kiitokset asianosaisille
Resursointi { Itse tapahtuma — Materiaalin toimitus
I~ Vaihtoehtojen tarkistus ‘ Purkuvaihe | Palautteen kerdaminen

ja tydstaminen

Paatokset ja -
varmistaminen | Yhteydenottopyyntd-
jen hoitaminen

1 Kdytannon organisointi
Yhteenveto

KUVIO 5. Tapahtumaprosessin vaiheet (Vallo ja Hayrinen 2008, 147).
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6 TOIMINTAMALLIN SUUNNITELMA

Teoreettisen tiedon pohjalta ja sita hyvaksi kayttden suunnittelin lopulta varsinaisen
toimintamallin. Tarkastellessa yksittaisen tapahtuman suunnittelua ja toteutusta to-
teuttajien nakdkulmasta, voidaan prosessin kulku aloituksesta lopetukseen maaritella
palvelumuotoilun metodein aika-akselilla etenevana polkuna, joka on pilkottu keskei-
siin tuokioihin seka kontaktipisteisiin. Kontaktipisteet suunnitellaan pelillistamista hy-
vakti kayttden. Tarkastelun ndkdkulma on siis palvelumuotoilussa totutusta poikkea-
va, mutta toimintaperiaate sama. Myds toteuttajien polkua suunniteltaessa on tarkeaa
miettia, mitka kontaktipisteet ovat toteuttajille oleellisia ja tarkeita prosessissa, ja etta

kokonaisuus olisi toteuttajille sita kautta selkea, johdonmukainen ja yhtenainen.

Toimijoiden pelillistetyn polun tarkoituksena on muuttaa tapahtumien lahtdkohtia te-
kemalla prosessin kulku toteuttajille selkeammaksi, sujuvammaksi ja motivoivam-
maksi ja sitad kautta pyrkia korjaamaan myds esiin nousseet puutteet ja ongelmat.
Palvelumuotoilun tavoitteet, eli hyddyllisyys, kaytettavyys, johdonmukaisuus, halutta-
vuus, tuloksellisuus, tehokkuus ja erottuvuus asetetaan lahtékohdiksi myos suunnitel-
taessa toimijoiden polkua. Mikko Koiviston mukaan palvelutuokiot ja palvelupolku
voidaan kartoittaa olemassa olevasta palvelusta, jotta palvelun rakenne saadaan
ymmarrettavaksi ja siihen muotoon, etta sita voidaan tarkastella kriittisesti (Miettinen
2011, 50).

Kun tapahtumaprosessin kulku on pilkottu keskeisiin tuokioihin, voidaan alkaa suun-
nittelemaan tuokioiden toteuttamista ideaalilla toimintatavalla. Metodin mukaisesti
suunnitellaan myos pelillistetyt kontaktipisteet -eli ihmiset, ymparistot, esineet ja toi-

mintatavat-, joita toteuttajat kohtaavat polullaan.

Toimintamallin tarkoituksena on antaa uudenlaisia ideoita prosessin toteuttamiseksi
perinteisesta poikkeavalla tavalla, ja sen on tarkoitus olla yksinkertainen ja mahdolli-
nen toteuttaa. Toimintamallia voi kayttaa pohjana kaytannon toteutuksessa, toteuttipa
sen sahkaisilla tai manuaalisilla keinoilla. Joiltakin osin toimintamallia kuitenkin taytyy

toteuttaa sahkdisena, koska muuten tyéryhma ei voisi seurata aktiivisesti omaa ete-
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nemistaan prosessissa. Kokonaisvaltainen sahkéinen sovellus on kaytannon toimi-

vuuden kannalta kuitenkin aina toivottavaa.

6.1 Toimintaperiaate

On syyta muistaa, etta vaikka polkua kontaktipisteineen suunnitellaan, toteuttajat
muodostavat siitd huolimatta jokainen oman polkunsa. Palvelumuotoilussa, jossa
keskitytdan useimmissa tapauksissa asiakkaalle nakyvan osaan, palveluntarjoaja
suunnittelee palvelun tuottamiseksi tietyn palvelun tuotantoprosessin, mutta asiak-
kaat kulkevat taman prosessin Iapi muodostaen oman yksildllisen polkunsa. Mikko
Koiviston mukaan tama johtuu siita, etta asioita voi tehda usealla tavalla ja etta palve-
luntuottaja voi tarjota asiakkaalleen useita vaihtoehtoisia tapoja ja kanavia kuluttaa
tietty palveluprosessin vaihe. (Miettinen 2011, 50.) Pelillistetyssa toimintamallissa ta-
ma tarkoittaa sitd, etta vaikka prosessin kulku suunnitellaan menemaan tietyn kaavan
mukaan, jokainen toteuttaja tekee siitd huolimatta omat valintansa sen suhteen, mi-
ten noudattaa toimintamallia ja kuinka toimii eri tilanteissa. Nain ollen suunnittelusta
huolimatta prosessin kulkua ja kdytanndon toimivuutta ei voi etukateen koskaan taysin

ennustaa.

Suunnitelmani mukaan tapahtumaprosessin polun kontaktipisteet voitaisiin pelillistaa
alusta loppuun kokonaisvaltaisesti siten, etta koko tydryhma voisi seurata prosessin
kulkua, omaa etenemistaan ja kehittymistaan alusta loppuun. Kaikissa projekteissa,
joissa on mukana paljon ihmisid, on aina mukana my®és niita, jotka tekevat t6ita va-
hemman kuin muut. Tyétehtavien etenemisen nakyvaksi tekeminen kannustaa kaik-
kia mukana olevia yrittamaan enemman ja olemaan aktiivisempia, koska enaa ei voi

taysin piiloutua.

Punaisena lankana uudessa toimintamallissa on palkitsevuuden tunne lapi koko pro-
sessin. Tarkein paamaara on toteuttajien motivointi. Tata ruokkii palkitsevuuden li-

saksi useimmilla ihmisilla oleva luontainen kilpailuhenkisyys seka tunne saada oike-
asti vaikuttaa omalta osaltaan prosessin kulkuun, etenemiseen ja omaan rooliin pro-

sessissa.
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Suunnittelemani uudenlainen toimintamalli etenee kaytanndssa siten, etta toteuttajat
keraavat koko tapahtumaprosessin ajan pisteita, joita saa sitd enemman mita suu-
remman tydmaaran on tehnyt, seka tehtavien vastuullisuuden tai haasteellisuuden
mukaan. Tyotehtavien luonteen, tydmaaran ja vastuun maaran toteuttajat saavat itse
valita. Pistetilastot ovat koko prosessin ajan koko tyéryhman nahtavilla ja ne paivite-
taan reaaliajassa tai vahintaankin saanndllisesti. Prosessin lopuksi pistetilastossa yk-
koseksi yltanyt tekija saa tunnustuksen hyvin tehdysta tyosta, joka voi olla konkreetti-

nen palkitseminen tai jokin muunlainen positiivinen huomiointi.

Kuten Palmerin tutkimuksessa aiemmin todettiin, eri asiat motivoivat eri henkiloita.
Valitsemalla ty6tehtavat ja valitsemalla minka verran vastuuta haluaa ottaa, voi valita
itseddn motivoivimman tavan. Jotakuta voi motivoida pyrkimys paasta parhaaksi teki-
jaksi prosessissa ja olla onnistuja. Toista voi motivoida vain se, etta saa tehda itsel-

leen mielekasta tyota ja voi vaikuttaa kokonaisprosessiin omalta osaltaan.

Tyotehtavat voivat muuttua myds haastavammaksi taitojen lisdéntyessa, ainakin jos
kyseessa on pitkakestoinen tai jatkuva prosessi. Mita pitempaan henkild on tydsken-
nellyt prosessin parissa, sitd haastavampia tehtavia hanen taytyy suorittaa saavut-
taakseen saman pistemaaran kuin noviisi. Kehityspolut ovat tarkeitd motivaation ja

tavoitteiden sailyttdmiseksi.

Tapahtumatuotannossa prosessit ovat kuitenkin yleensa melko lyhyt kestoisia, kuten
esimerkiksi musiikkitapahtumien tai useiden kampanjoiden kohdalla. Myds Suun
Vuoden yksittaiset tapahtumat ovat lyhyt kestoisia, joten kaikki toteuttajat voivat lah-

tea etenemaan samalta aloitusviivalta.
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/ TOIMINTAMALLI

7.1  Toimintamalli Suun Vuoteen

Pelillistetty toteuttajien polku on suunniteltu Suun Vuoden kirjastoviikoilla havaitun
prosessin kulun pohjalta, samoja keskeisia ja tarkeita tuokioita kayttden. Koiviston
mukaan palvelutuokioissa, joista asiakkaat -eli tdssa tapauksessa toteuttajat- eivat
pida tai jotka eivat tuota arvoa palveluntarjoajalle, tulisi paasta eroon (Miettinen 2011,
50). Kaikki Vallon ja Hayrisen maarittelemat vaiheet ovat kuitenkin mielestani tapah-
tumatuotanossa olennaisia ja tarkeitd, joten tuokioita ei kannata lahtea karsimaan
muutoin kuin niiden tuokioiden osalta, joita ei ole mahdollista toteuttaa. Sen sijaan

tuokoiden sujuvuuteen voidaan suunnitteluprosessilla vaikuttaa.

Polulla toteuttajille suunnittellut uudet kontaktipisteet on koottu yhteenvedoksi luette-
lon muodossa tuokion kuvauksien loppuun. Toteuttajien ideaali polku, alkaen yksittai-
sen tapahtumaprojektin kaynnistyksesta ja loppuen projektin yhteenvetoon, menee

seuraavalla tavalla:

1) Projektin kaynnistys: Sen sijaan etta tyotehtavat ja vastuualueet jaetaan toteut-
tajille eli summittaisesti tai nopeat syd hitaat — menetelmalla, tydnjako toteutetaan
siten, etta jokainen toteuttaja voi ilmaista omat vahvuutensa, kiinnostuksen koh-

teensa ja vastuuhalukkuutensa prosessissa.

Kaytannossa tdma voi tapahtua esimerkiksi siten, ettad vastuutaho kokoaa maari-
tellyt prosessin kulun aikana tarjolla olevat tyétehtavat ja vastuualueet ylds kaikki-
en nahtaville, ja jokainen opiskelijatoteuttaja voi kdyda merkitsemassa, mita teh-
tavia ja vastuualueita haluaa itse ottaa vastaan. Nain oikea tehtava valikoituu oi-
kealle tekijalle ja tyd ei tunnu kuormittavalta. Motivaation ja tehokkuuden kannalta
on tarkeaa, etta tyd tuntuu mielekkaalta ja tydssa voi hyddyntaa omia vahvuuksia.
Oman kiinnostuksen ilmaiseminen mahdollistaa my6s suuremman vastuun otta-
misen, jos haluaa vastuuta. Tyotehtavien ja vastuualueiden maarittely myos aut-

taa vastuutahoa hahmottamaan, kuinka monta henkiloa oikeasti tarvitaan kuhun-
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kin tehtavaan. Kaikkien ei tarvitse olla mukana kaikissa tehtavissa, koska se lisaa
sekavuutta ja kuormittaa toteuttajia. Esimerkiksi tapahtuman purkuvaiheeseen ei
tarvitse osallistua seitseman opiskelijan, vaan riittda ettd sen hoitaa sellainen
maara ihmisia, mika on tehtavan toteutuksen kannalta vain tarpeellista. Talla va-
hennetaan toteuttajien turhautumista ja varmistetaan se, etta tehtavan suorittami-

nen sisaltaa oikeasti tekemista.

Toiminta-ajatuksena on, etta vastuutaho on etukateen pisteyttanyt tarjolla olevat
tehtavat ja vastuualueet niiden haastavuuden, vastuullisuuden tai tydmaaran mu-
kaan. Jos haluaa paasta ylemmas pistetilastossa, taytyy ottaa vastaan enemman
vastuuta, haastavuutta tai tydmaaraa. Pisteet kirjataan tilastoon, kun tehtava on
suoritettu. Myos tehtavissa onnistumisesta saa lisapisteita, mikali tehtava sisaltaa

jonkin paamaaran, minka voi saavuttaa.

Tehtavissa voi olla myds tarvetta useallemmalle tekijalle, mutta siita huolimatta
kaikilla on omat vastuualueensa kussakin tehtdvassa. Omaa ja muiden pistetilas-

toa seurataan koko prosessin ajan.

KUVA 10. Projektin kdynnistys (Bergman 2013).
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Kontaktipisteet:

o Alkupalaveri kokoustilassa, johon koko tyéryhma osallistuu

o Lista tarjolla olevista tyotehtavista, tekijdiden maaran tarpeesta/per tehta-
va ja vastuualueista, jonka vastuutaho on koonnut ja pisteyttanyt

e lItsed kiinnostavan tehtavan tai vastuualueen merkitsemismahdollisuus
toimijoille

o Toteuttajien sdhkdinen pistetilasto eli taulukko, josta etenemista voidaan

yhdessa seurata koko prosessin ajan

2) Resursointi: Vastuutaho hoitaa rahalliset resurssit, mutta toteuttajat voivat esi-
merkiksi hankkia tuotesponsoreita. Tuotesponsoreiden hankkiminen voi olla yhte-
na valittavana tehtavana projektin kdynnistyessa. Jos sponsorin onnistuu hankki-

maan, siitd saa lisapisteitd. Tama lisda motivaatiota yrittdd enemman.

KUVA 11. Opiskelijan osallistuminen resursointiin (Bergman 2013).

Kontaktipisteet:

o Toteuttajien itsendinen yhteydenpito mahdollisiin sponsoreihin suullisesti

tai sahkoisesti



39

3) Vaihtoehtojen tarkistus: Erilaisia vaihtoehtoja voidaan kartoittaa koko tyéryh-
man kanssa yhdessa, eli niin ettd myds toimijat paasevat osallistumaan. Jos esiin
tulee esimerkiksi kysymyksia, milla tavalla jokin kdytannon asia kannattaisi kay-
tannossa toteuttaa, asiasta jarjestetaan kysely, johon jokainen vastaa. Vastauk-
sista voidaan koota danestys tydoryhman kesken, ja jos voittajaehdotuksen on jat-
tanyt toteuttajataho, han saa aanestyksen voittaneesta ehdotuksestaan lisaa pis-
teita tilastoonsa. Tama aktivoi ja kannustaa oikeasti miettimaan. Tallaisen toimin-
tatavan etuna on myds se, etta kyselyt ja 8anestykset voidaan hoitaa myos sah-
koisesti. Talléin myds ne, jotka eivat paase paikalle palaveriin kokoustilaan, voivat

osallistua ja vaikuttaa tietokoneen kautta.

KUVA 12. Kysely ja danestys (Bergman 2013).

Kontaktipisteet:

o Kirjallisten kyselyiden jarjestaminen vastuutahon puolesta kokoustilassa
tai etdna sahkoisesti, joihin koko tyéryhma vastaa
o Kyselytuloksien pohjalta vastuutahon jarjestama aanestys koko tyéryhmal-

le kokoustilassa tai etdna sahkoisesti
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4) Paaitokset ja varmistaminen: Paatdkset tehdaan danestysten ja yhdessa paatet-

tyjen asioiden pohijalta niiltd osin, kuin se on mahdollista.

KUVA 13. Paatdsten kertominen (Bergman 2013).

Kontaktipisteet:

o Paatoksien kertominen vastuutahon toimesta koko tydryhmalle suullisesti

tai sahkoisesti

5) Kaytannon organisointi: Vastuutaho organisoi toimintaa. Prosessin seuranta
seka vastuutaholla etta toteuttajilla on helppoa ja selkeaa, koska prosessin ete-
neminen ja annetut tyotehtavat jokaisen tekijan kohdalla on tehty nakyviksi, ja jos
joku ei ole pysynyt tehtavien suorittamisen suhteen aikataulussa, se voidaan
huomata heti. Suoritetusta tehtavasta saa pisteita, mutta sita vastoin aikataulusta

myohastyneesta tehtavan suorittamisesta saa vahemman pisteita.
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Vastuutaho toteuttaa ja organisoi markkinointia, mutta myos toteuttajat voivat
osallistua markkinointiin, joka my0s voi olla yksi valittavista tehtavista projektin
kaynnistyessa. Markkinointia voidaan toteuttaa eri kanavia pitkin, kuten internetis-
sd ja sosiaalisessa mediassa, julistemainontana ja lehtimainontana. Toteuttajat
voivat ideoida uusia tapoja markkinointiin, ja jokaisesta toteutuneesta uudesta

markkinointitavasta saa lisapisteita.

KUVA 14. Markkinoinnin suunnittelu (Bergman 2013).

Kontaktipisteet:

e Prosessin etenemisen seuranta vastuutaholle ja toteuttajille pistetilastojen
avulla
o Vastuutahon ja toteuttajien toteuttama tapahtumamarkkinointi eri kanavia

pitkin
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6) Rakennusvaihe: Tapahtuman rakennusvaiheeseen osallistuu useita toteuttajia,
mutta jokainen on projektin kaynnistyessa valinnut omat vastuualueensa tehtavan
sisélla, jotka suoritettuaan he saavat maaritellyt pisteet tilastoonsa. Naita vastuu-
alueita voi olla esimerkiksi visuaalinen ilmeen ja yhtenaisyyden suunnittelu tilaan,
informaation esille laitto, rekvisiitan hankkiminen tai rekvisiitan pystytys. Tama
edesauttaa sita, ettd kaikki tekevat omat tyonsa tehokkaammin sen yleisen on-
gelman sijaan, etta mitdan ei ole kunnolla organisoitu, jolloin yksi tekee ja muut

katsovat vieresta.

KUVA 15. Tapahtuman rakennusvaihe (Bergman 2013).

Kontaktipisteet:

e Tarvittavan rekvisiitan ty6std ja hankinta toteuttajien toimesta

e Visuaalisen ilmeen ja esille laiton suunnittelu toteuttajien toimesta

o Tapahtuman rakennus ja pystytys tapahtumapaikalle toteuttajien toimesta
e Oman, itse valitun tydtehtavan suorittaminen toteuttajilla

e Prosessin etenemisen seuranta pistetilastojen avulla
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7) Itse tapahtuma: Tapahtumapaikalla asiakkaiden opastaminen voi olla myds yksi
projektin kaynnistyessa valittavista tehtavista. Valittavana voi olla useita paivia,
jolloin ahkerasti paikalla oleva saa enemman pisteita tilastoonsa kuin toteuttaja,
joka ei paase tulemaan paikalle kuin yhtena paivana. Tapahtumapaikalla on myds

vastuutahon edustajia alan asiantuntijoina.

KUVA 16. Tapahtuma kaynnissa (Bergman 2013).

Kontaktipisteet:

¢ Asiakkaiden opastus ja neuvonta valittuina paivina tapahtumapaikalla to-

teuttajien ja vastuutahon toimesta
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8) Purkuvaihe: Myds purkuvaiheessa osallistujana voi olla useita toteuttajia, jotka
kasaavat rekvisiitat pois tapahtumapaikalta. Vastuutaho jarjestaa rekvisiitan kulje-

tuksen sailytyspaikkaan.

KUVA 17. Rekuvisiitan purku (Bergman 2013).

Kontaktipisteet:

o Toteuttajat purkavat tapahtumapaikan
o Vastuutaho kuljettaa tapahtuman rekvisiitat sailytykseen, pois tapahtuma-

paikalta
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9) Kiitokset asianosaisille: Vastuutaho valittaa kiitokset asianosaisille suullisesti ja
sahkdisesti. Tassa vaiheessa voidaan katsoa my6s lopullisia pistetilastoja, ja to-
deta kuka oli projektin ahkerin onnistuja, eli korkeimmalle pistetilastoissa yltanyt.

Koko tyéryhma voi seurata prosessin tuloksia.

KUVA 18. Pistetilastojen seurantaa (Bergman 2013).

Kontaktipisteet:

e Vastuutahon kiitokset tyéryhmalle ja muille asianosaisille suullisesti ja
sahkoisesti
o Pistetilaston tutkiminen koko tyéryhman kesken, jotta nahdaan kuka to-

teuttajista kerasi eniten pisteita
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10) Palautteen kerdaaminen ja tyostaminen: Palautepalaverissa tydryhma kokoaa
palautetta asiakaspalautteiden ja omien havaintojen pohjalta tapahtumaprosessin
onnistumisesta ja sujumisesta. Palautetta voisi kerata myos kaikilta toteuttajilta
kirjallisesti, koska silloin voisi nousta viela esiin asioita, joita ei suullisesti tule valt-
tamatta esiin palautepalaverissa. Myds sahkdinen palautejarjestelma, johon omia
huomoita ja palautetta voisi jattda koko prosessin ajan, voisi olla toimiva idea.
Moni tarked huomio voi painua tydryhmalta unholaan prosessin aikana, jos niita ei

heti kirjata ylos.

KUVA 19. Palautteen jattaminen (Bergman 2013).

Kontaktipisteet:

o Palautteen jattaminen tyéryhmalta suullisesti ja kirjallisesti asiakaspalaut-

teiden ja omien havaintojen perusteella
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11) Yhteenveto: Tyoryhma kartoittaa, miten pelillistdminen toimi prosessissa ja to-
teutuivatko toiminnantaso, tunnetaso ja merkitystaso asiakaskokemuksessa ai-
empaa paremmin, eli oliko uudella toimintatavalla merkitysta lopputulokseen: itse
tapahtumaan. Kaydaan yhdessa lapi mahdollisia esiin nousseita uusia kehitta-
miskohteita ja tarkastellaan, onko aiemmat kehittdmiskohteet saatu korjattua.
Tassa vaiheessa vastuutaho myo6s antaa tunnustuksen prosessin pistetilastoissa
korkeimmalle yltaneelle toimijalle.

KUVA 20. Parhaan tekijan palkitseminen (Bergman 2013).

Kontaktipisteet:

o Yhteenveto prosessista suullisesti tai kirjallisesti, johon koko tyéryhma
osallistuu.

o Pelillistamisen vaikutusten arviointi tydryhman kesken

o Pistetilastossa korkeimmalle yltaneen toteuttajan palkitseminen
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Lopuksi toimintamalli kootaan yhteenvedoksi visualisoituun, vaihe vaiheelta etene-
vaan polkuun.

kerdaminen ja

tyostaminen
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KUVA 21. Toteuttajien visualisoitu polku (Bergman 2013).
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7.2 Toimintamalli tuleviin tapahtumiin

Toimintamallin samaa periaatetta voidaan soveltaa kaikkiin muihinkin tapahtumiin tu-
levaisuudessa, kuten esimerkiksi musiikkitapahtumiin, messuille tai erilaisiin kampan-
joihin. Myos toimeksiantajani voi kayttda toimintamallia tulevaisuudessa esimerkik-

sisuun terveyteen liittyvissa tapahtumissa ja kampanjoissa. Kuten jo aikaisemmin ra-
portissa nousi esiin, keskeiset tuokiot ovat kaikissa tapahtumissa yleensa samat. Mi-
kali ne kuitenkin poikkeavat yleisesta kaavasta, taytyy tuokiot maaritella uudelleen ja

polkua muokata tapauskohtaisesti.

Jokaisen tapahtuman kohdalla tulee myds maaritella erikseen ideaalit, pelillistetyt
kontaktipisteet, joita tuokioiden halutaan sisaltavan ja jotka ovat tapahtuman kulun
kannalta oleellisia. Kontaktipisteiden suunnittelussa paapaino voi nojata paaasiassa
esille nousseiden kehittamiskohteisiin, jotka pelillistamisen menetelmin voidaan rat-

kaista.

Tuokioiden visualisointi kuvin auttaa koko tyéryhmaa jasentamaan ja hahmottamaan
prosessin kokonaiskulun paremmin ja konkreettisemmin. Samoin kuin myos itse to-
teutun Suun Vuoden toimintamallin, lopuksi lopputulosta voidaan viela havainnollistaa
visualisoidulla polulla, johon on koottu karttamaiseen muotoon kaikki prosessin vai-

heet.
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8 TOIMINTAMALLIN ANALYSOINTIA

Suun Vuoden toimintamallin voidaan todeta vastaavan seka pelillistamisen etta pal-
velumuotoilun paatavoitteita. Toimintamallin tavoitteena on kasvattaa sitoutumista,
muuttaa kayttaytymista, edistaa innovointia ja motivoida, mika on pelillistamisessa
oleellista. Palvelumuotoilun oleelliset seikat, kuten hyodyllisyys, kaytettavyys, joh-
donmukaisuus, haluttavuus, tuloksellisuus, tehokkuus ja erottuvuus toteutuvat myés

toimintamallissa.

8.1 Toimintamalli ratkaisuna kehittamiskohteisiin

Tarkasteltaessa raportin alussa esittelemaani Suun Vuoden kehittdmiskohteet- kaa-

viota, voidaan havaita, ettd uudenlainen toimintamalli on teoreettisella tasolla ratkais-
sut teemavuoden keskeiset ongelmat ja puutteet. Toimintamalli tarjoaa ratkaisuja to-
teuttajien motivointiin, prosessin selkeyteen, ajan kayttoon, sujuvuuteen, markkinoin-

tiin ja kdytannon toteutukseen.

8.2 Toimintamallin haasteet kdytdnnossa

Toimintamallin kdytannon toteutuksessa juuri itse toteutus voi muodostua haasteelli-
seksi, koska tyoni ei tarjoa valmista kayttoliittymaa, tuotekonseptia tai muitakaan tay-
sin valmiita ratkaisuja siihen, kuinka uudet menetelmat tositilanteessa toteutetaan,
milta toteutus nayttaa ja miten hyva kaytettavyys siina toteutuu. Luvussa 2.2. esitte-
lemani Palmerin tutkimuksen mukaan kaikki nelja pelillistamisen elementtia tulee yh-
distaa, jotta lopputulos on onnistunut. Oma toimintamallini vastaa naista vain kol-
meen elementtiin, koska neljatta elementtia, kayttoliittymaa ja kayttajakokemusta, en
pystynyt tdhan opinnaytetydhon kaytettavissa olevan ajan puittessa toteuttamaan.
Taman suunnittelu ja toteutus veisi runsaasti enemman aikaa, kuin tekemani toimin-
tamallin maarittely. Tyon taytyy siis viela jatkua kayttoliittyman ja kayttajakokemuksen
suunnittelulla, jotta lopputuloksesta saadaan pelkan toimintamallin sijaan sovellus

kaytantoon.
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9 MUOTOILIJAN ROOLIT PROSESSEISSA

Mikali epaonnistumisen riskit halutaan minimoida, on muotoilija oikea henkil6 toteut-
tamaan toimintamallin periaatetta kaytantoon. Suunnittelutyon liséksi etenkin visuali-
sointi kuuluu muotoilijan vahvuuksiin, ja ilman visualisoinnin kautta syntyvaa konkre-
tisointia ja havainnollistamista koko lopputulos voi jaada koko tyéryhmalle jopa mie-

lenkiinnottomaksi ja sekavaksi, eika toimintaideaa valttamatta ymmarreta.

Teollinen muotoilija voi olla siis mukana monenlaisissa suunnitteluprosesseissa, mis-
ta tydni toimii hyvana esimerkkina. Tydnkuva voi sisaltda paljon muutakin kuin perin-
teista tuotemuotoilua. Muotoilija voi itse kehittda uusia menetelmia suunnitteluty6-
hdnsa ja soveltaa jo olemassa olevaa tietoa ja menetelmia uudenlaiseksi kokonai-
suudeksi. Vain luovasti kokeilemalla ja riskeja ottamalla voidaan saavuttaa uusia na-
koékulmia muotoilijan perinteisiin rooleihin. Mydskaan tyéskentely tapahtumatuotan-
nossa ei ole muotoilijan perinteinen toimintakentta, mutta kuten tyoni osoittaa, sillakin

saralla I6ytyisi tarvetta muotoilijan tydpanokselle suunnittelu- ja kehittamistydhon.

9.1 Tydn merkitykset

Pelillistaminen voi olla tulevaisuudessa arkipaivainen menetelma myés muotoilun
kentalla. Oma sovellukseni on vield muotoilusovelluksena melko uusi, mutta jatkossa
vastaavanlaisia toimintamalleja voitaisiin suunnitella enemmankin ja vieda suunnitel-

mat onnistuneesti myds kaytantoon.

Oman toimintamallini toteutus kaytantéon vaatisi viela varsinaisen kayttoliittyman
osalta lisda suunnittelua ja tarkennusta, mutta tydni toimii suunnan antajana uusille
ideoille tapahtumien toteutuksessa myos tulevaisuudessa, seka pohjana tyon kay-
tanndssa toteuttavalle suunnittelijalle. Tydni voi avata lukijoille myds muotoilijan tydn

monia rooleja ja mahdollisuuksia, joissa vain oma kekselidisyys on rajana.
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9.2 Opinnaytetyoprosessin kulku

Opinnaytetyoprosessini oli kokeileva ja melko luova. Aluksi kokonaisuuden hahmot-
taminen tuntui minulle vaikealta, koska teoreettinen tietomaara oli valtava ja aihe-alue
oli saatava siita huolimatta rajattua selkeaksi. Pelillistamisen osalta varsinaista kirjal-
lisuutta on vield hyvin vahan, koska ilmié on melko tuore. Internetista 10ytyi kuitenkin
paljon kansainvalistéd materiaalia, joista oleellisimpien ja luotettavimpien Iahteiden
poimiminen oli tydlasta. Myds eri menetelmien yhdistdminen uudenlaiseksi, omaksi
sovellukseksi oli haastaava ja vaati paljon ajatusty6ta. Tyoni ndkdkulma muuttui ja

tarkentui useasti prosessin kulun aikana.

Prosessin edetessa kokonaisuus alkoi hahmottua ja palaset loksahdella paikoilleen.
Olen tyytyvainen tyoni lopulliseen nakdékulmaan, koska mielestani onnistuin rajaa-

maan aiheen selkedksi kokonaisuudeksi aiheen haastavudesta huolimatta.

Toimintamallin visualisointi digitaalisella piirtopdydalla oli aikaa vievaa, mutta hyvin

oleellista lopputuloksen kannalta. Huomasin kehittyneeni visualisoinnin nopeudessa
kuitenkin prosessin aikana, kun tekniikkani parani harjoittelun myé6ta. Visualisointi on
mielestani muotoilijan tarkeimpia tyokaluja, ja aion kehittdd omia visualisointitaitojani

jatkossakin.

Oma roolini toimeksiantajan Suun Vuosi —projektissa oli kokonaisuudessaan hyvin

monialainen: tein tuotekehitystyo6ta, toteutin graafisen ilmeen ja suunnittelin visuaali-
sen ilmeen seka visualisoidun toimintamallin muotoilun menetelmin. Tallaiseen mo-
nialaisuuteen haluan pyrkid muotoilijana jatkossakin - luovasti ja rohkeasti osaamis-

tani soveltaen.
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LIUTTEET

Liite 1 SUUN VUOSI -TEEMAVUODEN ESITE

Suun uosi
2013

Suun Vuosi 2013

Suun Vuosi 2013 tavoitteena on edistdd ihmisten tietoisuutta suun terveyden merkityksesti tirkeénd osana ihmisen
sosiaalista, psyykkisti ja fyysistii hyvinvointia ja vahvistaa heidéin suun omahoidon valmiuksiaan. Lisiksi tavoitteena
on vahvistaa suun terveydenhoidon eri tahojen verkostoitumista keskeniiin. Suun Vuosi 2013 -teemavuoden terveytti
edistiviin toiminnan punaisena lankana on ennakoivan ja osallistavan ty§otteen lisiksi positiivisuus. Teemavuoden
tapahtumien toteuttajina ovat suuhygienisti- ja hammaslizketieteen opiskelijat.

Suun Vuosi 2013 tapahtumia

Helmikuu:

Suun Vuosi 2013 avajaiset Kuopion kaupungin péikirjastossa 18.2 klo 15.00.
Kuopion kaupungin piikirjastossa suun terveys teemaviikot:
viikko 8 lasten suun terveys, viikko 9 aikuisten suun terveys
Maaliskuu:

Alakoulujen piirustuskilpailu suun terveys — teemasta.
Huhtikuu:

Suupirssi alakouluilla

Terveyskioski 2 pv

Suun terveys Snellmanin koululla

Toukokuu:

Toritapahtuma

Lokakuu:

Teemapdivd: Savon ammatti- ja aikuisopisto

Suupirssi ikddntyvien palvelukodeissa

Avoimet ovet Ité-Suomen yliopiston Kuopion kampuksen suun terveydenhoidon opetusklinikalla
Terveyskioski 2 pv

Marraskuu:

Teemapdivé: ylikoulu

Infotuokiot Kuopion yliopistollisen sairaalan eri osastoilla

Suun Vuosi 2013 vastuutahoina ovat:

Savonia-ammattikorkeakoulu, terveysala, suun terveydenhuollon koulutusohjelma
Itéd-Suomen yliopisto, lddketieteellinen tiedekunta, hammasliiketieteen yksikko
Kuopion kaupunki, suun terveydenhuolto

Kuopion yliopistollinen sairaala, Suu- ja leukasairauksien klinikka

Savodent ky

Pohjois-Savon syopiyhdistys ry

Puijon Diabetesyhdistys ry

Kuopion Reumayhdistys ry

Kuopion Hammasklinikka Oy
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