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Tiivistelma:

Opinnaytetyon aihe pelillisyyden hyddyntadmisesté on alkanut tdysin omasta mielenkiinnosta
peleja kohtaan seka pelillisyyden lisdantymisesta yhteisdssamme kuten opiskelussa, tydpai-
koissa, matkailussa seké kanta-asiakkuuksissa. Tarkoituksena on kehittaa tai lisata jo ole-
massa olevaan palveluun enemman vuorovaikutusta ja mahdollisesti lisata kuluttajan kayttoa
hyodyntaen pelillisia vaikutuksia. Opinnaytety6 on siis toiminnallinen ty6 eli produkti.

Kohdealueena on Helsingin kaupunki, johon ollessa yhteydesséa heidan matkailuosastoonsa
on ilmoittanut keskittyvansa kestavan kehitykseen. Taman takia tydssa katsotut toimenpide-
ehdotukset palveluihin suuntautuvat heidan yllapitamiin palveluihin seka tarjontaan. Palve-
luissa on myds suunniteltu, miten kuluttajien valintoihin voisi vaikuttaa vastuullisiin valintoihin.
Kestava kehitys seké vastuullisuus ovat yha tarkeammaéssa osassa yhteisbamme, joka nakyy
yleensa selkeasti yritystoiminnassa seka osan matkustajien valinnoissa.

Teoreettisessa osuudessa kasitellddn seka peleja etta pelillisyytta, silla nama kasitteet me-
nevat usein tavallisella kuluttajalla sekaisin. Tydssa on myds katsottu pelillisyyttd Suomen
markkinoilla seka tehty havaintoja Tilastokeskuksen tekeméaén tilastoon pelien pelaamiseen
ikdjakautumiseen verrattuna. Markkinoilla on monia ohjelmia ja niista keratyilla tiedoilla seka
teorialla on katsottu digitaalisten ohjelmien kuten applikaatioiden etta sivustojen kaytettavyyt-
ta.

Huhtikuu 2022 aikana on tehty validointi viiden aikuisen kanssa, 20-59 ik&dvuoden valilla,
koskien opinnaytetytn aihetta. Taman mydéta on tehty havaintoja teoreettiseen osuuteen ver-
rattuna sek& mahdollisia kuluttajakayttaytymisia, joita ei aikaisemmin ty6ssa tullut vastaan.
Lopuksi olen pohtinut tydssa tulleita mietteita pelillisyydesté ja sen mahdollisesta tulevista
vaikutuksista tulevaisuudessa ja miten ne mahdollisesti tulevat vaikuttamaan Helsingin kau-
pungissa seka matkailussa.

Asiasanat
Helsingin kaupunki, pelillisyys, kestava kehitys, vastuullisuus
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1 Johdanto

Opinnaytetytn aihe on alkanut omasta kiinnostuksesta peleihin sekéa pelillisyyden nékyvis-
ta toiminnoista yhteiskunnassamme seké tarjotuissa palveluissa. Omana tavoitteena oli
oppia enemman aiheesta sekéa tarjota kehittamisideoita, missa pelillisyydella voisi hyddyn-
taé jo olemassa olevaan palveluntarjontaan erilaisilla mahdollisuuksilla. Helsingin kau-
pungilta tuli aiheena huomioida kestavaa kehitysta, joka on keskeinen osa globaalista
yhteiskuntaamme seka monen yritysten toimintaa. Koska opinnaytetyon tarkoituksena on
tarjota Helsingin kaupungille toimenpide-ehdotuksia palveluihin, on tAma toiminnallinen
opinnaytetyo eli produkti.

Yhteiskunnassamme pelien maara on yleistynyt. Pelit voivat olla vapaa-ajan vietetd, mutta
niitd on myos kaytetty hyddyksi esimerkiksi kouluymparistdissa uuden oppimiseen tai ty6-
paikoilla tydntekijéiden myyntitilastojen kilpailemiseen. Vaikka pelit eivat ole uusi ilmié on
digitalisaatio edes auttanut sen jakamiseen yhteiskunnassa. Tama nakyy tilastoissa ikaja-
kautumassa seka tehdyissa taulukoissa. Pelien tuoma pelillisyys on taman my6ta hyvin
iskostunut ihmisiin. TAman on yksi syista miksi yritykset kayttavat peleissa olevia ominai-
suuksia ihmisten motivoimiseen, oppimiseen seka sitominen yrityksen toimintaan ja tarjo-
amiin palveluihin. (Grace 2019, 179-181,187-188.)

Teknologian kehittyessa on digitaaliset laitteemme parantuneet ja tarjontaan on tullut pal-
jon uudenlaisia toimintoja. Konsoleista on tullut kasikonsoleita, joilla ihmiset ovat voineet
pelata kadulla kulkiessa. Laajennettua todellisuutta, eli lyhenteend XR, kaytetdan yha
enemman visualisoimiseen seka interaktiivisuutta luomaan. XR on siis termi, jolla tarkoite-
taan virtuaalitodellisuutta (virtual reality eli VR), laajennettua todellisuutta (argumented
reality eli AR) seka naiden kahden valimuotoa (mixed reality eli MR). Alypuhelimet ovat
melkein kaikilla hallussa ja aktiivisessa kaytdssd. Mukaan on kehitetty myds muita laitteita
kuten alykelloja seka alysormuksia. Niiden toiminto ei kuitenkaan ole samassa maarin
kuin puhelimet, ja niiden tarjoamat toiminnot ovat viela alkuvaiheessa. Tulevaisuudessa
tulevat nama kaikki olemaan viela enemman osaa tavallista arkeamme. Teknologia on
tuonut mukanaan suuren maaréan datan kerdamista. Tilastoimiseen ei tarvitse aina tehda
suoraa kyselyd vaan voimme saada suoraa tietoa palveluiden kayttgjien liikehdinnasta
seka toiminnosta. (Franklin 2018, 148-151.) Datan keraamisella voi kuitenkin olla haas-

teellista havainnoida mika keratyista tiedoista ovat oleellisia yrityksen kehitysta ajatellen.

Kestava kehitys on laaja késite. YK:ssa 2015 sovitun Agenda 2030 eli kestavan kehityk-
sen globaali toiminta ohjelmassa on 17 tavoitetta. Tavoitteet ovat merkitty litteessé kaksi.

Nama tavoitteet on laitettu eteenpdin Suomen hallituksen kautta ja nakyvat kaupunkistra-



tegioissa. (Valtioneuvoston kanslia 2022.) Helsingin kaupungilla on kayttssa Valitse vas-
tuullisemmin palvelu sivustossaan. Palvelu tarjoaa kuluttajalle tietouden eri palvelutarjo-
ajien vastuullisesta toiminnasta heidan maarittamilla kriteereilla. Kyseinen palvelu tuo
tietoutta, mutta siind oletuksena on kuluttajan tutustuvan itsenaisesti eri palvelutarjoajaan
tietoihin. (Helsinki 2022a.) Vaikka kestava kehitys on tarkea osa ihmisten arkea se ei tar-
koita, etta kuluttaja kayttaisi kovinkaan paljon aikaa monien vaihtoehtojen katsomiseen.
Palvelun kasvaessa ja useamman palvelutarjoajan osallistuessa on mahdollista, etta hie-
man tuntemattomat eivat paase yhta paljon esille kuin tunnetuimmat kohteet, vaikka hei-

dan kriteerinsa vastaisivat kuluttajien tarpeita paremmin.

Lopuksi tyssa on tiivistetty viiden validoitavan katselmuksia tytssa kaydyista aiheista.
Pelillisyyden elementit palveluissa eivét olleet kaikille yhta selkeasti nakyvilla, mutta siina
pystyi myds osittain olla syy, ettd osa eivat kayttdneet olemassa olevia palveluja kovin-
kaan paljon tai sitten he tiesivat henkilon, joka kayttaa niitd. Koska kysymykset olivat
avoimia ei kenenkaan vastaus vastannut toisiaan. Omassa pohdinnassa kayn lapi oman
osaamiseni kehittyminen tyon aikana sekéd mahdollisia ajatuksia opinnéytetydssa kootuis-
ta kokonaisuuksista.



2 Suunnitelma

2.1 Projektin paamaara

Aluksi oli tarkoitus miettia, miten pelillisyydella voisi kehittdd Helsingin kaupungin matkai-
lua. Opinnaytetydohjaajan avulla sain yhteyshenkilén Helsingin kaupungin matkustukses-
sa olevaan henkildon, joka on perehtynyt opinnaytetdista. N&in projektiin tuli liséksi kesta-
vaan kehitys, joka on osa Helsingin kaupungin strategiaa. Opinnaytetyd on pohjatutkimus.
Pelillisyys on viime vuosina tullut yhd enemman esilla. Yu-Kai Chou, joka on pelillisyyden
pioneeri, kertoo kirjassaan pelillisyyden olevan enemmén ihmiseen suuntautuvaa mallia.
Ennen normaalina toimintana on katsottu olevan toiminnalliseen suuntautunut malli. Kui-
tenkin aikaisemmalla mainitsemalla mallilla on helpompi sitouttaa ihmiset, saa vaikutettua
ihmisten tunteisiin. (Chou 2016, 7-9)

Digitaalisilla apuvalineilla on nykyaikana helpompi saavuttaa kyseiseen tavoitteeseen
paasya, mutta ei tietenkaan tule unohtaa perinteisia vélineita. Digitalisaatioon kuitenkin
ollessa osa Helsingin strategiaa monta vuotta keskitymme palvelujen kehitykseen kyseisil-
la valineilla. Monesti palvelut ovat asiakkaille tarjolla, mutta vahemman tunnetuista palve-
luista on yleensé haasteellisempi saada markkinoitua samanlailla kuin samalla markkinal-
la toimivat tunnetut kohteet. Tassa voi tietenkin vaikuttaa yritysten mahdollisuus mainos-
tukseen tai kohde ei saa samanlaista nakyvyytta mediassa. Helsingin kaupungin sivut
pyrkivat monimuotoiseen tarjontaan, mutta ellei hakuja hieman muuteta voivat ne jaada

isompien ja tunnetuimpien yritysten alle.

2.2 Kaytettavat tydkalut seka tietopohja

Opinnaytetydssa on katsottu aiheesta olevia artikkeleita seka kirjallisuutta. Osa kirjallisuu-
desta ovat hieman yli 5 vuotta vanhoja, mutta niissa olevat kasitykset ovat pitemmaéan paal-
le yleista tietoutta. Digitaalisista ohjelmista on pyritty katsomaan viimeisimpina vuosina
kirjoitettuja, silla tama osa-alue kehittyvat hyvin nopeasti. Samoin on katsottu viimeisim-
mat tilastot aiheista Tilastokeskuksesta sekd Helsingin kaupungilta. Uusimmissa nakyy
osittain koronan vaikuttama kuluttaja kayttaytyminen, joten niissa tulee mahdollisesti ole-

maan vield muutoksia seuraavien vuosien tilastossa. (Helsingin kaupunki 2021a).

Apuna kaavioiden seka tilastojen tekemiseen on kaytetty Microsoftin Excelia. Kuviin on
kaytetty seka Excel ettd Paint. Tavoitteena on havainnollistaa tydssa tehtyja paatelmia

seka vertailla niita kirjallisuuksista |8ytyneisiin tietoihin.



3 Pelillisyys ja pelit

3.1 Pelillisyys

Pelillisyydella ei ole aina tarkoitus luoda kokonaista pelia vaan luoda pelillisia elementteja,
tapoja ja ajatusmallia tehden tuotteesta enemman pelimaisempi (Kapp, Blair & Mesch
2014, 237). Silla pyrita&n siis enemmankin tuomaan kokemusta ja lisdamaén motivaatiota.
Palkintona on tuotoksen tuoma elamys tai paamaara. (Alter 2017, 298-300.) Ei voi sanoa
pelillisyyden olevan miké&n ohi meneva trendi, silla jos palvelun tai tuotteen on tarkoitus
luoda mielenkiintoa seka sitoa kuluttajaa, siind on jotain pelillisyyteen liittyvia elementtia.
Ei ole kuitenkaan tarkoitus korvata pelillisyydella vahaista kayttomaaraa, silla noin 80 %
pelillisistd ohjelmista eivét vastaa sen luomistarkoitustaan tai ovat puutteellisia. Ennen
kuin pelillisyytta siis liséa palveluun tulee tarkistaa mité elementteja siihen tulisi kayttaa
sekd miten kuluttajalle herdisi kiinnostus kayttaa palvelua myos toistamiseen. Tarpeetonta
toimintoa kuluttaja ei kayta. (Adamou 2019, 33-34.)

Pelillisyyden

elementtejd
- Tarina
- Haaste

- Kiinnostus Kiyttijikunnat
- Hahmot - Kayttija analyysi
- Interaktiivisuus - SWOT analyysi

- Palaute - Kavtettavyys
- Mahdollisuus yleltavyy

haviamiseen
Haasteet
- Teknilliset haasteet
Hyviit puolet il - Vahainen kayteftavyys
- Rohkaista oppimaan Pe' i I I Isyys tai tuotto
- Motivoida tekemiseen Rakenteellinen - Laatu ongelmat

- Vaikuttaa kaytokseen pelillisyys, Sisilto -Turvallisuus
pelillisyys - Ohjeiden puute tai
kayton epaselvyys

Toiminto . Huomioitavia piirteitd
- Milla alustalla kaytetaan- - Paivitys seka yllapito
digitaalinen, sivusio tai - Mahdolliset varoitukset
applikaatio - Tavoite

- Milloin kaytetain - Rakenteellinen

- Beta versio pelillisyys

- Sisélto pelillisyys

Kuva 1. Yhteenveto pelillisyydesta

Ensimmaisesséa kuvassa on tehty yksinkertainen kooste pelillisyydesta kayttaen hyddyksi
opinnaytetytdssa katsottuja materiaaleja. Merkintdihin voi siis siséltya paljon muutakin.



Taman kuvan on kuitenkin tarkoitus hahmoitta pelillisyys yksinkertaisuudessaan. Karl M.
Kapp, Lucas Blair sekd Rich Meschin kirjoittaman kirjan mukaan pelillisyys on jaettuna

kahteen osaan, rakenteellinen seka sisalto pelillisyys. (Kapp ym. 2014, 55.)

Rakenteellisessa pelillisyydessa sisaltoé ei muutu, mutta konstruktio sen ymparilla voi
muuttua. Sen tarkeimpéna tavoitteena on motivoida kayttajia erityyppisilla tavoitteilla, ku-
ten saavuttaa paamaaran tai vieda heidan oppimistansa palkintoja vastaan. Palkintojen ei
ole pakko olla fyysisia, vaan ne voivat olla pisteita, merkkeja, tavoitteita tai tason korotus.
Rakenteellisessa voi toki olla lisattyna myds muita pelillisia elementteja, kuten tarinoita tai
hahmoja. (Kapp ym. 2014, 55.) Matkailussa hyvana esimerkkina on lentoyhtiéiden kanta-
asiakaskortit. Sen paamaara ei muutu, mutta sen ymparilla oleva toiminto, tason nimityk-
set tai tarjoamat palvelut voivat muuttua. Kuluttaja ker&é lentopisteité voidakseen nostaa

tasoaan tai kayttdd omaan mukavuuteen.

Sisalto pelillisyydessa tuotteessa on sovellettu seka pelillisyyden elementteja etta pelillista
ajattelua. Selvien tavoitteiden sijaan olisivat haasteita, joissa ei ole yhtd oikeaa vastausta.
Se ei muuta tuotetta peliksi, mutta se tekee siité pelimaisempi. Kyseisella toiminnolla saa
paremman kontekstin seka luo aktiviteettia kayttajalle. (Kapp ym. 2014, 55.) Matkailussa
esimerkiksi kyseisté toimintoa voi nahda palvelutarjoajien arvioinneissa seké palautteissa.
Palvelua voi arvioida paéatetyilla arvosanoilla ja siiné voi jalkikateen kayda interaktiivista

keskustelua, joko palvelutarjoajan tai toisien kayttajien kanssa.

3.2 Pelit

On monenlaisia peleja kuten mobiilipeleja, konsolipeleja, ulkopeleja, joukkopeleja seka
korttipeleja. Kiteyttddkseen pelin kasityksen se on systeemi, jossa pelaajat suorittavat
haasteen. Haasteeseen on maaritelty sdannot, interaktiivisuus seka tavoite. (Kapp ym.
2014, 37-42.) Pelit eivat ole suunnattu olemaan ainoastaan lapsille, silla my6s aikuisetkin
pitavat peleista. Maailmassa on vaikea l10ytaa henkil6a, joka ei olisi pelannut mitdan. Kui-
tenkin pelien puoltajien liséksi on ihmisia, jotka ovat peleja vastaan. Usein kuitenkin ar-
gumentissa oleva peli on vain tietynlaisesta, ettei sita tulisi yleistaa kaikkiin peleihin. Esi-
merkiksi sotapelit voivat joidenkin mukaan lisata ihmisten vékivaltaisuutta. Taté ei ole kui-
tenkaan pystytty todentamaan. (Routledge 2016, 28-29.) Mit& on kuitenkin pystytty toden-
tamaan, etté kuten muukin stimuloiva tuote pelit voivat olla addiktiivisia. Yhtena selitykse-
na voisi sanoa siind tulleen ihmisten tapa paastaa irti arjesta. Valitettavasti ihminen kui-
tenkaan siind tapauksessa kehité itsedén vaan kuluttaa ainoastaan omaa aikaansa. Tama
ei ole pelien perimmainen tarkoitus silloin kun niita kehitettiin, vaan silloin peleilla ylla pi-
dettiin ihmisten keskittyvyys pitkiksi ajoiksi, rakennettiin ihmissuhteita tai kehitettiin poten-
tiaalista luovuutta. (Chou 2016, 10)



Betty Adamoun kirjoittaman kirjan mukaan arvioitu keski-ik& pelaajilla on 35 vuotta. Vuon-
na 2010 Yhdysvalloissa keskimaarainen ika sosiaalisia peleja pelaavalla on katsottu ole-
van 43 vuotta. (Adamou 2019, 29.) New York yliopiston pelikeskuksen johtaja Frank Lantz
on sanonut pelin kehityksen olevan vaativaa. Jokaista pelia kohden, joka saa koukutettua
ihmismassan on tuhansia peleja, jotka jaavat pelaamatta tai vihemmalle huomiolle. On
vaikea maaritella mika pelillisyyden elementti ajaa kuluttajan kayttaytymista tai maaritella
onko se joku yhteinen motivaatio kaikkien kanssa. Sosiaalinen vetovoima voi tuoda pelille
suurta suosiota, mutta se pelaaja maara voi myoés pienentya aivan yhta nopeasti kuin sen
nousu suosioon. (Alter 2017, 298-300.)

Suomessa peleja kehittavia yrityksid on monia. Ne tyollistavét yli 3000 henkildkuntaa, jot-
ka suurin osa ovat Helsingissa. Erityisesti 2000 luvulla Suomessa kehitetyt mobiilipelit
ovat saaneet globaalisilla markkinoilla huomiota. Tassé esimerkkeind Rovio Entertainment
heidan Angry Birds pelilla sek& Supercellin Clash of Clans. Kehityksen mahdollisuus on
suuri ja sita edes auttavat Suomessa olevat koulutukset. Monesti sek& uudet etta pidem-
paan alalla olleet tekevat yhteistyota. Yritykset eivat kuitenkaan toimi aina itsenaisesti
vaan he voivat myo6s tehda yhteisty6téa toisten kanssa saaden uutta nakemysta markkinoil-
le. (Helsinki 11.2.2021.)



4 Kohdentaminen

4.1 Helsingin kaupungin strategia

Helsingin kaupungilla on aikaisemmin ollut nelja tavoitetta jarkevaan matkailuun. Nama
tavoitteet ovat vastuullisuus, esteettémyys, digitalisaatio seka kulttuurilliset perimat ja in-
novaatio. Aikaisemmin vastuullisuudessa on katsottu liika- ja vdhamatkailua, joka vaikut-
taa seka alueisiin etta palveluiden elinkeinoihin. TAma nakee erityisesti suosituissa koh-
teissa ja alueissa. Kuitenkin voi olla palveluntarjoajia, jotka tuottavat samaa palvelua, mut-
ta sen ollessa vahemman tunnettu ulkopuolisten matkailijoiden, jaa matkustus tiettyjen

kohteiden varaan. (Punamaki 2019.)

Helsinki julkaisee kaupunkistrategian viiden vuoden valein. Viimeisin julkaisu on vuosille
2021-2025. Koronan vaikutuksesta kaupungin talouteen on mainittu monissa painopis-
teissa. Erityisesti kaupunkilaisten henkisiin hyvinvointeihin ja yritysten, kuten kulttuuritoimi-
joiden kanssa, on paatetty tehda yhteistyota pyrkidkseen valttdmaan tdman tapaisia tilan-
teita tulevaisuudessa. Matkustusrajoitukset ovat poistuneet useasta maasta, mutta on
viela maita, jotka ovat rajoitettuna. Kunnes tilanne muuttuisi, vanhempia tilastoista ei voi
verrata tai kayttdd apuna seuraavien vuosien matkustuslukujen arvioihin. Voimme kuiten-
kin kehittéda lahimatkustusta ja kayttaa siita tulevaa dataa myds muille matkustajakokonai-

suuksia huomioiden. (Helsingin kaupunki 2021a).

4.2 Kuluttajat

Ulkomaasta tulevan matkustuksen olevan vield hieman hiljaisempaa on tydssa katsottu
enemman koskevan suomalaisia matkailijoita. Taméa on myds saatujen tilastojen takia.
Digitalisten valineiden kayttd on Suomessa korkea verrattuna muihin maihin. Ennen kuin
my0Os saadaan ajankohtaisempaa tietoa ketka saapuvat Suomeen koronan jalkeisen ajan

voi tuotepalvelua seké heidan kuluttajakayttaytymistaén tarkastella.

Tilastotietokeskuksen 2019 julkaisun mukaan digitaalisten pelien pelaaminen on 90-luvun
alun jalkeen nelinkertaistunut. Suurimmat kasvut ovat 25—-44-vuotiaissa, jotka ovat var-
masti yleistyneet konsolien seka mobiilipelien my6ta. Osa ovat saaneet vaikutusta jo lap-
sena ja ovat jatkaneet niiden kayttéa myohemmalla idlla. Digitaalisiin peleihin siis kuuluvat
muun muassa konsoli-, tietokone- seka mobiilipelit. Naista kolmesta kategorioista vuoden
2017 tilaston mukaan naiset olivat eniten kiinnostuneita mobiilipeleista. (Tilastokeskus
2019.)



Kaavio 1. Tilastokeskuksen liitetaulukko pelien pelaamisesta 2021 kolmen kuukauden
sisalla (Tilastokeskus 2021b)
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Suomen tilastokeskuksen liitetaulukosta on katsottu noin 40 % Suomen vaestésta pelaa-
van peleja internetiin avulla (Tilastokeskus 2021a). Kaavio 1:sta voi huomata, edellisen
vuoden liitetaulukon mukaan, alle 44-vuotiaista yli puolet pelaavat digitaalisia peleja jos-
sakin muodossa. Taman jalkeen korkeammista ikaluokissa kaytto jo véhenee huomatta-
vasti. Korkeammissa ikaluokissa suosituimmat digitaaliset pelit ovat pasianssi tai vastaa-
vanlaiset pelit. (Tilastokeskus 2021b.) Tama tilasto vastaa my6s Betty Adamoun kirjassa
olevaa arviota, jossa yleisesti pelaajien keski-idksi on maaritelty 35 vuotta. Kirjassa ei
mainittu oliko ikAmaaritelma tiettyyn alueeseen keskittynyt tai verrattuna maailmaan. Digi-

taalisesta pelaamisesta oli kuitenkin siiné kyse. (Adamou. 2019. s.29).

Kaavio 2. Pelaajien tyollisyystilanne (Tilastokeskus 2021b)
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Moni pelaajista ovat opiskelijoita. Tassa ovat kaikki ik&luokat 16-vuotiaista alkaen. Osa
opiskelijoista voivat olla siis peruskoulun lisaksi téayspaivaisia keskiasteen tai korkea-
asteen koulutuksessa. Tilastossa ei tule esiin, miksi tyolliset pelaavat vihemman peleja
verrattuna opiskelijat. On kuitenkin mahdollista, etta tilasto tulee nousemaan myéhemmin
kuten aikaisemminkin aikaisemmissa on k&ynyt. Seuraavien vuosien aikana on suuri
mahdollisuus seka tyollisten etté elakelaisten osuuden olevan suurempia verrattuna ny-
kyiseen. (Tilastokeskus 2021b.)

Kaavio 3. Pelaajien maara alueittain (Tilastokeskus 2021b)
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Kaaviossa 3 nakyy pelaajien méaara alueittaan. Havainnollistaessa kaaviota kaupungeissa

nayttaisi digitaalisten pelien pelaaminen olevan suurempi verrattuna harvemmin astutuis-



sa kunnissa. Siihen voi [0ytya monia syita miksi jakautuma menee seuraavasti. Yhtena
vaikuttaja voi olla ik&, kun katsoo kaaviota kaksi vertailuna. Koulutuskeskukset ovat
yleensa keskittyneet paakaupunkiin seka suurempiin kaupunkeihin. Lisaksi palvelujen

saatavuus erot ovat merkittavat.

Ennen matkaa Matkan aikana
- Kohteen valitseminen - Kohteissa kdyminen
- Matkan suunnittelu ja - Alueeseen tutustumiseen

Matkan jilkeen
- Palautteet
- Muistot

- Seuraavan kohteen
suunnitteleminen

tiedon efsiminen - Paikalliset kaytanndt ja
- Matkalaukun kasaaminen aukioloajat
- Vakuutusten hankkiminen

Kuva 2. Matkustajan polku matkailussa

Matkustajan kayttaytymisen on vuosien saatossa muuttunut. Tietojen l0ytyessé internetis-
ta matkustaja kayttdaa enemman aikaa tietojen etsimiseen ennen kohteen valitsemista.
Hakukoneet kuten Google ovat aktiivisesti matkustajien kayttssa silla, vaikka tietoa inter-
netista l6ytyy, on kuitenkin monta sivua, ettei kuluttaja voi sellaisia maaria itsenaisella
etsimisella l6ytdaa. Hakukoneissa kuitenkin on sekéa markkinoitua ettéa hakua parhaiten
soveltuvaksi lIoydettyd. Riippuen hakuna kaytettya lauseketta tai sanaa saatavat sivusto-
vaihtoehdot voivat poiketa toisistaan. Hakukoneiden lisaksi myds sosiaalisen median ka-
navilla, blogeilla seka henkildkohtaisilla arvioinneilla vaikutetaan matkustajan paatokseen.
(Sigala, Rahimi & Thelwall 2019, 2—-4.)

Matkan aikana koettu kokemus on tarkeata silla se vaikuttaa asiakkaan uudelleen tulemi-
seen seka palautteisiin. Vaikka pienilla negatiivisilla kommenteilla ei palvelua kaadeta se
voi tuoda negatiivista kuvaa. Palvelutoimija voi harkita matkustajan kokemuksen tuomi-
seen olevan viisi periaatetta. Teemoita kokemus, harmonisoi positiiviset ja poista negatii-
viset piirteet palvelussa, sekoita mukaan muistoja ja kayta hyodyksi ihmisen viitta aistia.
Tassé esimerkkina ravintolat, jotka ovat teemoittaneet ruokansa vastaamaan heidan pal-
velunsa toimia. Tarjoilija saattaa keskustella ruokailijoiden kanssa ennen ruokailua hie-
man ravintolan teemasta seka tarjoille tulevasta ruuasta. Ruuan tullessa ravintoloitsijaa on
jo syntynyt mielikuva tulevasta ruuasta. Matkustuksessa tuoma elamys on tarkedmpaa
kuin mik& tahansa tulijainen. (Pine & Gilmore 2020, 77-80.)

Matkustuksen jalkeen matkustajat voivat sosiaalisesti kirjoittaa omat arvionsa matkasta.

Palvelutarjoajien on mahdollista kyseisen datan avulla saada selville mahdolliset yleiset

10



kuluttajapreferenssit tai huomata mahdollisista muutoksista matkustajien toiveissa mat-
kustuksessa. Palvelutarjoajan tulee aina olla trendien edella silla ne voivat tapahtua huo-
maamatta. Vuorovaikutusta luoden yritys myds luo matkustajan kanssa oman siteen, joka
voi tuoda matkustajalle positiivisen tunteen. Samalla se luo toiselle arvion lukijalle naky-
vyytta, etta palveluntoimija kuuntelee ja vastaakin palautteisiin luoden vuorovaikutusta

aikaisempaan matkustajaan mahdolliseen uuteen. (Sigala ym. 2019, 96-97.)

Absorboida

Viihdyttava Opetuksellinen

Passiivi -y EE- Aktivi

Esteettinen Eskapistinen

Immersiivinen

Kuva 3. Kokemuksen alueet (Pine & Gilmore 2020, 39)

B. Joseph Pine ja James H. Gilmoren kirjassa on kokemuksen alueet, joka on hyva yksin-
kertainen malli, jolla voi hahmottaa, mihin suuntaan palvelua haluaisi kehittaa. Tahan voi
myas liittyd minkalaisena muotona palvelu on tarjolla. Tama ei kuitenkaan tarkoita, etteiko
matkustajan kokemus voisi olla seka viihdyttava ettd opetuksellinen saman aikaan. Silla
silloin voi kuvasta huomata matkustajan absorboivan kokemusta sen sijaan etta uppoutui-
si siihen. (Pine & Gilmore 2020, 39-41.)

4.3 Kaytettavyys

Globaalisesti kdytamme kaikki samoja laitteita, mutta niiden kaytettavyydessa voi olla suu-
ria eroja. Interaktiivista teknologiaa ja mobiilia hyddynnetéaan tydssa, viihteessa seka va-
haisimpaan selviytymiseen. Huomioimalla paikallisia seka yksil6llisia tapoja kayttaa tekno-

logiaa voimme paremmin kehittda applikaatioita seka palveluja, jotka vastaavat kuluttajan
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tarpeita. Kansainvalisilla kuluttaja tutkimuksien seka laadullisilla ndkemyksilla, jotka tuovat
esiin aktiviteetit, preferenssit ja tavoitteet, joilla ymmartaa parhaiten yhé kasvavaa ja mo-
nimutkaisia teknologian kayttajia. (Ferreira 2017, 3-6.) Ihmistavat saavat meidan Kiinnit-
tymaan alypuhelimiin, tabletteihin seké videopeleihin, mutta ndma tavat voivat myds saa-
da meidan tekemaan hyvaa, syémaan terveellisemmin, tydskentelemaan paremmin saés-
tamaan rahaa (Alter 2017, 295).

Moni yritys kayttaa sivustoissaan, applikaatioissan seké palveluissaan yksinkertaista pe-
ruspohjaa. Kayttajien kuitenkin kehittyessa olisi parempi pystya irtautumaan mahdollista
traditionaalisesta mallista. Kehityksen vaiheissa voi olla komplikaatioita tai aiheuttaa pro-
jektin viivastymistd, mutta aina on joku, joka on tavoittelemassa kehitysta. Tekniset taka-
pakit voivat myos auttaa tuomaan uusia nédkokulmia ja nostamaan tavoitetta korkeam-
maksi. Ennen kun kuitenkaan rahallisesti panostaa kyseiseen kehitykseen, on parempi
tehda yksinkertaisia mallinnuksia hahmottamisen avustamiseksi. (Ferrira 2017 63-65.)
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5 Kestava kehitys ja vastuullisuus

Kestava kehitys on ollut suuressa osassa nyky-yhteisomme tavoitteissa. YK:n vuonna
2015 laatimassa kestavan kehityksen globaali toimintaohjelma Agenda 2030 on 17 tavoi-
tetta. Osa tavoitteista eivat ole suorassa kytkoksessa matkailuun, mutta niilla on vaista-
matta laheinen suhde esimerkiksi paikallisiin koskien. (Valtionneuvoston kanslia 2022.)
Vastuullisen matkustuksen kehittdminen ja yllapitaminen on yksi tarkeimpid elementteja
tassa globaalisessa taloudessamme. Tahan kuuluu siis kaikki matkailuun littyva osa-alue
kohteesta riippumatta. United World Tourism Organisaation mukaan vastuullisessa mat-
kustuksessa olisi kolme kohtaa. Optimoida paikallisen voimavaraan kayttoa seka resurs-
soida matkailun kehitykseen yllapitadkseen ekologisia prosesseja ja auttaen luonnollista
perintda ja monimuotoisuutta. Arvostaa sosiaali- kulttuurillisia perinteitd ja edes auttaa
vaalimaan heidan perintdéansa ja tuoden ymmarrysta eri kulttuureihin. Varmistaa nakyvaa
pitkaaikaista ekonomista operointia, jolla tarjoaa sosioekonomista hyotya jakaen sita alu-
een kaikille toimijoille keskeisesti ja yllapitden mahdollisuutta paikallisten palkkauksiin,
mahdollisuus ylennyksiin ja pyrkien valttamaan koyhyytta alueella. (The World Tourism

Organization 2022a.)

Helsingin kaupunki on kauan jo ollut mukana kestavaa kehitystd luomassa. Myds yhteis-
tydkumppaneille eteenpéin vieminen on ollut tarkeassa. Helsingin kaupunki pyrkii eri toi-
mijoiden kanssa viemaan kyseista tietoutta myos kuluttajille erilaisilla keinoilla. (Helsingin
kaupunki 2022a.) Yksilllisien tavoitteiden eteenpain vieminen voi saada yhteisdssé posi-
tiivisia mietteita sitéd kohtaan ja mahdollisesti myds saada muut ajamaan samaa asiaa
eteenpéain. Vuorovaikutus on kuitenkin tarke& osa toimintoa. (Bulencea & Egger 2015,
124-125.) Sosiaalisella medialla on suuri vaikutus kuluttajiin, mutta oikean vaylan 16yta-
minen riippuu, keihin tahdotaan vaikuttaa ja milla tavoilla. Visuaalisilla videoilla tai kuvilla

voi mielenkiintoa aiheeseen herattaa. (Ferreira 2017, 61-63)

Kulttuurilliset ja kielelliset epatasa-arvoisuudet voivat aiheuttaa ulkomaalaisille kayttgjille
painetta internetin kaytdssa. Tama voi helposti aiheuttaa vaarin ymmarrysta seké vahen-
téaa heidan kayttbansa kaupungin julkaisemasta palvelusta. sivujen kaantaminen voi olla
tyolasta, mutta mahdollisen k&dantéja ohjelman avulla voisi saada paremman yhteisollisyy-
den liséksi myds enemman interaktiivisuutta yhteis6jen kanssa. (Ferreira 2017, 6-8.) Hel-
singin kaupungin strategiassa on indikoitu 2030 vuonna olevan mahdollisesti 23 % asuk-
kaista muun kuin suomen- ja ruotsinkielisia. Taméa vastaisi melkein neljanneksen kansa-
laisista. Tavoitteena on monipuolistaa tarjolla olevaa kielivalintoja, mutta on myés hyva
huomioida, etta teknologian kehityksen mydtd myos ennen yksinkertaisena toimineet so-

vellukset ovat kehittyneet. (Helsingin kaupunki 2021a.)
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Ihmisten kayttaytymiseen voi vaikuttaa, jos he nékevat omien tekojensa tamanhetkisen
tuloksensa tai mita se voisi tarkoittaa pitkalle tulevaisuuteen katsoessa. He saattavat muu-
ten nahda vain sen mika edessééan on, mutta ei sen milta taakseen jattaa. Oman hiilijalan-
jaljen ndkeminen séhkdn kulutuksessa saattaisi saada ihmiset miettimaan tarkemmin, jos
se on verrattuna keskimaaraiseen vastaavaan tulokseen. Samoin, jos tulos olisi keskiar-
voiseen kulutukseen verrattavissa pienempi, tietédd mita on tehnyt hyvin. Ellei kuluttaja nae
oman osallisuutensa vastuullisissa teoissa voivat he kyseenalaistaa omaa toimintaa, joka

kuitenkin vastaa tavoittelemaa tavoitetta. (Burke 2014, 39-50.)
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6 Pelillisyyden kehittadminen tai lisddminen Helsingin matkailussa

Pelillisyytta voisi lisdtd moneen eri palveluun tai tuotteeseen, jota Helsingin kaupunki tar-
joaa tai tekee yhteistyota yritysten kanssa. Palvelun ei tarvitse olla digitaalinen sisaltaak-
seen pelillisia ominaisuuksia, mutta tassa tydssé ovat kaikki vaihtoehdot katsottu niin ole-
van. Opinnaytetydsséa on paatetty katsoa kolmea kohdetta, johon tdma voisi kayttda hyo-
dyksi. Yhtena on My Helsinki sivustossa oleva Valitse vastuullisemmin palvelu. Kyseises-
sé palvelussa on monia palveluntuottajia ja mitda enemman siihen tulee liséa sita todenna-
kdisemmin moni muu yritys ja& huomioimatta. Toisena on kulttuurikohteet, jotka ovat vii-
me vuosina koronan aiheuttaman matkustaja vahyyden takia karsineet rahallisesti (Hel-
singin kaupunki 2021a). Viimeisena valittuna kohteena on puutarhat sek& kaupungin

luonnonkohteet, jotka ovat olleet yha suuremmassa suosiossa myds paikallisten kesken.

Palveluista on tehty toimenpidekaaviot liitteeksi. Palveluissa on pyritty kayttamaan moni-
muotoisesti pelillisyyden muotoja hyodyntaen. Seka tarinallisuus ja kiinnostus ovat kuiten-
kin kaikissa palveluissa keskeisia muotoja. Paikalliset seka suomalaiset matkustajat ovat
maaritelty asiakaskunnaksi, mutta tama ei pois lue muita matkustajia, silla lahimatkustusta
on viela esimerkiksi Ruotsista ja Virosta. Vaikka palveluiden kielitarjonta on laaja voi kui-
tenkin itse esitys tai paikan paalla oleva informaatio olla vahemmalla kieli valikoimalla.
kuluttajan kanssa kaytava interaktiivisuus voi saada heidat edemman sitoutumaan palve-
luun tai luomaan aikaisemmin mainittua kiinnostusta. Vaikka ndaista palvelun kehityksista
olisi hy6tya Helsingin kaupungille seka yhteisty6ta tekeville yrityksille on niissa myds
huomioitava haasteita. Kaikissa yhtenaist& on kuitenkin internet yhteyden lI6ytyminen alu-

eelta.

6.1 My Helsinki sivusto

My Helsinki sivustolla on jo pelillisid ominaisuuksia. Sielld on pienet tarinat yrityksista ja
heidan toiminnoistansa. Palvelut ovat selkedasti esilla ja heidan tavoitteensa tulevat esiin.
Kuluttaja voi helposti kirjautua sisaan My Helsinki sivustolle ja interaktiivisesti tykata yri-

tyksista, jolloin ne I6ytyvat helposti heidan sivultaan.
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Kuva 4. My Helsinki sivustosta kuvia (Helsinki 2022a)

Oheisessa neljannessa kuvassa voi ndhda interaktiivisuutta luokilla, kiinnostuksen heréat-
tamisté yksinkertaisella visuaalisella nayttavyydella seka tarinoita, kertoen hieman palve-
lun historiaa sekd tdméan toiminnasta.

Naiden lisdksi palvelutuottajat ovat selkeasti esilla ja heidan tavoitteensa tulevat esiin.
Kuluttaja voi helposti kirjautua sisaan My Helsinki sivustolle ja valita suosimiaan palvelun-
tuottajia nopeaan loytamiseen. Palautteen kertominen seka kohteen tietojen muokkauk-

seen on kuluttajalle annettu helpotettua saavuttavuutta.

My Helsinki sivuston Valitse vastuullisemmin palvelu on kokonaisuudessaan hyva paikka
aloittaa, jos tarkoituksena on tutustua Helsingin kaupungin vastuullisista strategioista. Si-
vuston kautta voi katsoa palveluntarjoajia, jotka ovat tayttaneet vahintaan yhdeksan kri-
teerid. Poikkeuksena on hotellit, jotka vaativat 15 kriteerin tayttymisté. Kriteereita on yh-
teensa 25. (Helsinki 2022b.) Kuluttaja ei saa kuitenkaan verrattua tulosta. Mika palveluista
ovat hanelle parhaiten kohdistuneita. Nyt kuluttaja joutuu pitkén listan mukaan etsimaan
palveluja. Siina voi valita kategorian seka luokan, mutta siina ei kuitenkaan tule esiin mi-
ten yhteen sopiva palvelu kuluttajalle olisi. Palvelutuottajia lisdtd&n yha enemman jarjes-
telmaan. Valitettavasti mitd enemman palveluja lisa sitd suuremmalla todennékdisyydella

viimeisena eivat tule helposti nakyviin.
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Amos Rex

@ Mannerheimintie 22-24, 00100 Helsinki

Kuva 5. Hahmotelma mahdollisesta palvelun personalisoimisesta asiakkaan valintoja

huomioiden (sovellettu My Helsingin sivustosta)

Internet on mahdollistanut kuluttajakohdistumisen laajempaan kokonaisuuteen. Kuitenkin
yksiléllisten kiinnostuksen on saatava nostettua esiin paremmin ja motivoida palvelun
kayttamiseen. Jos kayttadjamaara on pieni ovat palvelun yllapitamiseen meneva kustannus
korkea verrattuna siihen eika se aja tarkoitettua padmaaraa. (Burke 2014, 34.) Ennen
muutosta paja tai pienella sidosryhmalla voisi tehda kokeilun, jossa katsottaisiin kuinka
monen henkilon kiinnostus mahdollisesti kasvaisi ja tulisivatko he kayttaneeksi vaihtoeh-
toisia palvelutarjoajia, joista he eivat olisi ehka olleet ennen tietoisia.

6.2 Kulttuurikohteet

Kuten aikaisemmin on mainittu kulttuuriset toimialat ovat karsineet kovasti viimeisina vuo-
sina koronan aiheuttamien rajoitusten takia. Tilojen ja alueiden rajoitusten véahentaminen
nostattaa toimialojen mahdollisuutta toiminnan yllapitamiseen, mutta se ei kuitenkaan vai-
kuta jo menetettyihin tuloihin tai kuluttajien saapumiseen samassa maarin kuin ennen.
(Helsingin kaupunki 2021b.)

17



4 N r N 4 N

? Tietoa tulevasta
esityksesta ja
mahdolliset ajat

Missa esitetaan Tatu
ja Patu Helsingissa?

Helsingin Helsingin_ _
Kaupungin Teatteri Kaupungin Teatteri

Kivinokan
kesateatterissa

kesateatterissa Saavutit 5/M0 ocikein

Kivinokan ‘

Suomen Kokeile uudelleen?
kansallisteatteri

Suomen
kansallisteatteri

. o e v e v

Kysymys, toteama tai muu Vastauksen jalkeen Loppukuva
ajankohtainen kysymys

kulttuuritapahtumista

Helsingissa

Kuva 6. Kulttuuritapahtuma visa

Yhtena ajatuksena olisi tietoisuuden lisaamisesta kuluttajille tulevista tapahtumista sosiaa-
lisen median kautta. Taméa voi olla kysymyksen muodossa kuten kuvassa kuusi olen yk-
sinkertaisena hahmotelmana tehnyt. Toisena olisi harkita mahdollisen tulevan esityksen
nimea tai mahdollisesti teemaa. Tama saattaisi saada ihmiset, jotka ovat kiinnostuneita
aiheesta etsimaan tarkempaa tietoa. Samalla pystyy liséamaan nakyvyyttd vahemman
tunnetuista palveluntuottajista tai palvelutuottajista, jotka ovat toiminnassa vain tietyn ai-
kaa vuotta (kesateatterit, huvipuistot). Joku saavutettavan tavoitteeseen tulisi olla motivoi-
vaa syy olla mukana. Tama tulee kuitenkin olla hyvin suunniteltu ja palkinto ei tarvitse

pakosti olla suuri tai kallis. Se voi olla my6s elamys tai erikoismaininta.

Miksi ehdotettu sosiaalisen median kanavaa mahdollisena pelilliseen kanssa kdymiseen?
Silla saisi ulkopaikkakuntalaiset kiinnostuneeksi. Valikoiden tapaa tuoda kyseinen tapah-
tuma esiin silla voi saada motivoitumaan monia henkildita seka eri kielisia, silla on kulttuu-

rillisia toimintoja, jota eivat erota katsojaansa ohjelmakielen takia.

6.3 Puutarhat ja kaupungin luontokohteet

[Imaispuutarhoja ja luontopolkuja on Helsingissa paljon tarjolla. Viime aikoina lahimatkus-
tus on ollut erityisen suosittua. (Helsingin kaupunki 2021a.) Tama valitettavasti voi kuiten-
kin aiheuttaa myos jatteiden 16ytymisia luonnosta. Seké suurta tyéta Helsingin kaupungin
yllapidossa. Kohteisiin voisi varmasti kehittaa hahmoja, jotka vastaisivat parhaiten aluei-

taan. Hahmot eivat tarvitsisi olla edes taysin uutena keksittyn&, vaan he voisivat vastata
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puistossa olevaa patsasta. Kuin alueen hoitaja, joka kertoo alueen historiasta, sen toimin-

nasta. Kuuluisimmat tapahtumat.

Nykyaikana on tullut yha yleisemmaksi suosia Suomen luonnossa olevia kasvillisuuksia ja
sen tuottamasta ravinnosta. Nokkoset, voikukat, seljankukka, luonnon marjat seka sienet.
Luontokohteessa voi olla pisteita, joissa kerrotaan joko historiasta tai ympéristéssa olevis-
ta kasvillisuudesta. Monessa paikasta saattaa vanhanaikaisesti 16ytya kyltteja, jotka ovat

ajan myota haalistuneita. Jos esim. olisi QR koodilla pisteissa niin ndma tiedot voisi paivit-
taa helposti etaaltd. Saisi myds enemman tietoa kirjoitettua, kuin mita fyysisessa kyltissa

olisi. Interaktiivisuutta voisi tuoda, jos matkailijan tulisi ensin vaihtoehtojen my6ta arvioida
mik& hanen edessééan saattaa olla silla luonnossa on monta, jotka voivat nayttaa samalta,

mutta joissa on pienia erikoisia yksityiskohtia.
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7 Validointi

Validointi on suoritettu viiden henkilon kanssa huhtikuun puolesta valista kahden viikon
sisélla. Kolme henkilda on 50-59 ikéluokassa ja kaksi 20—30 ik&luokassa. Vanhemmilla
ikaluokilla asuvat viela osan lastensa kanssa kotona. He myds matkustivat yleensa per-
heen kanssa, kun taas nuoremmat ovat yksin asujia ja matkustavat joko yksin tai ryhman
kanssa. Kaksi validoitavista ovat maahanmuuttajia, joista yksi on asunut yli 5 vuotta Suo-
messa ja toinen yli 30 vuotta. Nelja henkil6a on aikaisemmin asuneet Helsingissa, mutta
my6hemmin muuttaneet, muihin kaupunkeihin. Kolme heista ovat viela lahialueella. Koska
validoitavia on vain viisi, kysymykset olivat avoimia. Kirjaukset olivat nain katsottuna pa-
rempi kirjata tydssa, sill tilastollisella tiedolla ei tarkkaa tulosta tulisi.

Kaikki kayttavat matkustaessa jonkinlaista sovellusta tai sivustoa, joko ennen matkaa tai
matkan aikana. Sosiaalisessa mediassa tai blogi kirjoituksissa saatavaa tietoa on myds
voitu hyddyntda kohteita paattaessa. Periaatteessa kaytdssa olevat kanavat olivat, joko
tunnettuja tai tuttava piirista suositeltua. Sosiaalinen vaikutus on heidéan kesken korkea.
Sielta Idydettava tietous on tullut osaksi heidan arkista toimintaansa. Interaktiivisuus mui-
den kanssa on yleisesti nahty jaavan vahaiseksi, mutta yritysten luomiin kilpailuihin tai
visailuihin on saatettu osallistua, mikali ne ovat mahdollisesti saapuneet oman kaveriryh-
man jaetun viestin kautta. Paljon ei kaytetty palveluja, joista ei tarkkaa tietoa ole. Tassa
voi olla kyse, joko markkinoinnin tai nakyvyyden puutteesta. Matkustuksessa sivuston tai
sovelluksen markkinointi voi tehda paikallisesti tai ostamalla nakyvyytta. Mikéali tapahtu-
man yllapitajalla on hetkellisesti kdytossa palvelu kuluttajaa varten, tulisi siita ilmoittaa

ostetussa lipussa selkeéasti.

Kysymykset olivat enemman pelillisyydesta, mutta siina oli kysytty myds heidan aatteitan-
sa kestavasta kehityksestd matkailussa. Voidakseen avartaa heidan ymmarryksensa hyo-
dyntaa pelillisyyden mahdollisuuksista matkustuksessa, heille esiteltiin kolme eri palvelua.
My2050, joka on elamyspeli iimastonmuutoksesta. Pelid pystyy pelaamaan X-routes il-
maissovelluksella alylaitteella. (Osuuskunta Visia 2022.) Taidereitit.fi sivusto, jossa on
kerattyné eri katutaidereittejd ympari Vantaan aluetta. Osa reiteista ovat PDF muodossa,
mutta osa ovat toisessa palvelussa, joka sivustossa on mainittu. Esimerkkina Nomadi
sovellus, jossa on Vantaan Myyrmdaen katutaiteita kerattyna kartalle. (SAV Taidekollektiivi
2021.) Viimeisen& on naytetty myos 2016, julkisuudessa esilla ollut Pokemon GO sovel-
lus. Vaikka sovelluksen globaalinen mielenkiinto on vahentynyt, sovellus on viela kayt6ssa
aktiivisesti. (Pokemon 2018.) Naistéa ainoastaan Pokemon Go oli aikaisemmin tunnettu.
Yhdelle validoitavista sovellus oli tuntematon, mutta Pokemon on hanelle tuttu televisio

ohjelmastaan.
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Kaikkien viiden mielesta pelillisyydella olisi hyddyllisid vaikutuksia matkailussa ja sellainen
saattaisi kiinnostaa, joko heité itsedén tai tuttavaansa. Tahan kuitenkin riippuu, mika hei-
dan alkuperainen matkan tarkoituksensa olisi. Pidemman aikaan Suomessa asuneet oli-
vat alttimpia kayttamaan eri ohjelmia tai palveluja etsidkseen ennakkotietoa matkustuk-
seen tai parantamaan omaa matkustus kokemustaan. He ndkemyksissaén vertasivat
my6s muiden laheisten tai nakemiensa ihmisten toimintoa vastaavissa tilanteissa. Aktivi-
teettien, tapahtumien seka ravintoloiden etsiminen nousivat yleiseksi syyksi. Taméan takia
on siis miettia kohdentamisen merkitysta yksittaisiin henkildihin heidan tarpeensa mukaan.
Jos tarjonnassa on laajasti palveluyrityksia, on kilpaileminen haasteellista tai se voi vaikut-

taa yrityksen yleiseen nakemykseen.

Kestavasta kehityksesté vain yhdelle vastaajista oli oleellista huomioida mahdollinen vas-
tuullisuus matkustaessa. Lopullista tulosta néin pienesta kokoonpanosta ei voi muodos-
taa, mutta siind huomaa kuinka tarkeata yrityksen oma toiminta on edistaa tietoisuutta
kuluttajalle sekéa vieda toimintaa eteenpdin myds muille alalla oleville yrityksille. Business
Finlandin mukaan usein yrityksen toiminta on vastuullista ja kestavaa kehitysta huomioi-
daan suuressa mittakaavassa, mutta sen tarkemman tiedon viestiminen kuluttajille on
vahaista. Sertifikaatit seka logot ovat yksi keino viestia yrityksen vastuullista toimintaa,
mutta siina tulisi myds olettaa, etta kuluttaja ymmartaa sen tarkoituksen seka miksi ne
ovat yritykselle suotu. (Business Finland 2022b.) Pienella tutkinnalla nama tiedot ovat
helposti saatavissa, mutta validoidessa huomasi matkustajien kayttavan mahdollisimman

vahan erillisia kanavia matkan suunnitteluun tai jarjestamiseen.

Validoinnissa tuli my6s esiin, etta vaikka digitalisaatio on tullut tarkeéksi osaksi arkeam-
me, voivat hallinnoida tekemisidmme ja keraavat monenlaista dataa, yritysten ei kuiten-
kaan pida unohtaa miké on tarkeinta. Palvelun yleinen yllapito. Palvelua ei tarvitse kehit-
taa uudestaan, mutta sita tulisi kehittaa itsenaisesti vastaamaan kuluttajaa seka ajan toi-
mintaa. Tama saattaa huomata, joskus tietyissa yrityksissa jaavan vahemmalle huomiolle.

Katse on pitkélle tulevaisuuteen, mutta tassé hetkessa olevat jaa vahemmalle huomiolle.
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8 Pohdintaa

8.1 Omaa pohdintaa aiheesta

Tietokirjallisuutta lukiessa on tullut siihen paatelmaan, etta pelillisyys ei ole ratkaisu, mutta
se on tarkea osa nykyista palvelumuotoa tehden palveluista ihmislaheisempia. Taytyy
vain ensin harkita tarkasti, mihin tarkoitukseen haluaa kayttaa ja minkalaisilla menetelmil-
l&. Alustoja on monia. Digitalisaatio tuo ympaérille kaikki sosiaalisen median kanavat, si-
vustot, applikaatiot, alytuotteet seka lisatty todellisuus. Mahdollisuuksia on siis rajattomas-
ti. Mik& on oikea paikka kayttaa hyoddyksi ja jossa suurin osa kuluttajista ovat. Kuten pelien
ja pelillisyyden kanssa, keskenerdinen tai tarpeettomaksi katsottu palvelu jad vahaiselle
kaytolle. Markkinointi on tarkeéata, ja sosiaalisen median tempaukset voivat olla yksi keino

vieda niita eteenpadin.

Helsingin kaupunki tekee yhteistydtd monen toimijan ja korkeakoulun kanssa (Helsingin
kaupunki 2021a). Oheisesta aiheesta voi saada kerattya paljon dataa ja vaihtoehtoja yh-
distden voimavaroja. Eri ryhmien tai pajojen kautta voi tehda koosteista valiten kehittavan
kohteen kerrallaan. Kulttuurikohteiden ollessa taloudellisesti eniten karsineita siihen tulisi
saada joku pitkalla aikavalilla toimiva toiminto. Samalla voisi katsoa, milla keinoilla valt-
taisimme mahdollisilta matkustuksessa, jo aikaisemmin olleisiin ongelmiin, kuten liikkamat-
kustus ja alimatkustus. Se haittaa pidemman paalle yritysten toimintoja. Tulisi pystya ja-
kamaan monipuolisesti erityyppisia kokonaisuuksia, jossa olisi molempia kohteita yhdistet-
tyna. Nain kuluttaja voi kdyda tunnetuissa paikoissa ja kokea uusia vahemman globaali-
sesti tunnettuja paikkoja. Naita markkinoidaan kylla kaupunkilaisille, mutta enta matkusta-
jille. My Helsinki sivustolla on koottu esimerkiksi kaupungin hiljaisista paikoista, joka itsel-
leni toi mielenkiintoa ja halua k&ydéa jokaisessa siind ilmoitetussa paikassa. Sosiaalisuus
on varmasti vield yksi tarked osa matkailua, mutta karanteeni ja oma rauha on myds na-
kynyt toiveena matkustaessa. Ei tahdota pakata toisiamme kovinkaan tiheé&sti, vaan meilla

on laajaakin aluetta vapaana tutkittavana ja paljon koettavaa.

8.2 Opinnaytetydn prosessin ja tydn arviointi

Opinnaytety6 on ollut pitka prosessi itsellani. Osa syyna oli koronan tuoma epavarmuus
seka kirjastojen sulkeutumiset. Toisena oma henkinen jaksaminen. Opinnaytety6 on vii-
meinen, johon energiani koulussa piti laittaa, mutta se olisi vaan pitanyt I6ytya syvalta
itsestani. Opettajan tuki tyon toiminnassa seka lahikohtaamiset avustivat paljon ja saivat
ajatukset aina oikeille raiteille. Oma epavarmuus kirjoittamiseen ja tyon tuotokseen olivat
kuitenkin oman kehityksen tiella. T&Ah&n asti olen kuitenkin paassyt jo ja olen tydssani,

vaikkei ehka ole kaikkein tuottoisin, olisin varmasti voinut tutkia syvemmin eri lahteita tai
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keskittyd enemman vaihtoehtojen saavuttamiseen, mutta olen ylpeé tasta. Se on tarkein-
ta. En arvioi tyotani numeroin, mutta tiedan voineeni suunnitella opinnaytetyén prosessin

kulkua paljon paremmin ennakkoon, jolloin olisin vielakin tyytyvaisempi tuotokseeni.

8.3 Omaoppiminen

Oma osaamiseni kehittyi tassd huomattavasti. On kuitenkin ollut melkein pari vuotta valia,
kun viimeksi tuli kirjoitettua pitk&aa tyota. Ja tdamakin oli kouluty6éta varten. Omassa tydssa
kun kaytamme valmiita pohjia ja ohjeistuksen laatiminen on kestitetty toisten tiimien vas-
tuulle. Tiedan yha enemman vahvuuksistani projektin teossa, mutta ymmarran sitakin
enemman heikkouksiani ja miss& minun tulee miettia kehittymista pidemmalla aikavalilla.
Erityisesti, jos ottaa huomioon mahdollisuudet tulevaisuudessa olevia mahdollisuuksia ja
mahdollista omaa tavoitetta tydelamassa kehittymiseen ja omaan oppimiseen. Oman ajan
hallinnointi seka kirjoituksessa kaytetty aika ovat lopuiksi paljon arvioitua suurempi. Hyva
suunnitelma auttaa hahmottamaan tydn tarkoitusta, mutta se ei auta, ellei siitd saa luotua
my0Os konkreettista nayttéad. Kirjoittamisnopeus on eri henkildista riippuen joko nopea tah-
tista tai hitaita. Ja tdssé omani on selke&sti vienyt enemman aikaa.

Ideoita I6ytyy kaikilta, mutta sen todentamiseen oikeaksi tai parhaaksi vaihtoehdoksi on
haasteellista. Tietokirjallisuudessakin on monia eri nakékulmalla olevia aiheita. Ei tule
valita vain itselleen mieluista vaan tulisi myds 16ytaa vastakkaista ajattelua vertailuna. Ei

ole positiivista tai negatiivista nakemysta, on kehittavaa ilmaisua.

Jos mitdan opin omasta kokemuksesta, jos joutuisin uudelleen tekemaéan opinnaytetyota,
kysyisin omasta sen hetkisesta tytpaikastani. Jokaisessa yrityksessa on jonkinlainen ta-
voite poydalla, joka odottaa vain jonkun siihen paneutuvan. Oma paamaarani kuitenkin
aiheen ymparille oli kehittynyt jo koulun aloituksen yhteydessa. Myos tyon teon yhteydes-
sa on ollut haasteellista tasapainoitta elamaa. Opinnaytetyoni jai lyhyemmalle korrelle.
Paitsi kun motivaationa on valmistuminen, ja melkein néet sen jo edessasi. Mita se tuo-

kaan eteen ja mihin se taival vie.
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Liitteet

Liite 1. Toimenpidekaavio, My Helsinki sivusto

My Helsinki sivusto

Tavoitteet
- Tarkempaa
kohdentamista
kuluttajaan

Pelillisyyden muodot
- Tarina
- Kiinnostus
- Interaktiivisuus
- Palaute

Asiakaskunnat

Paikalliset

Lahimatkustajat

Paivamatkusiajat

Haasteet
- Monipuolinen

nakyvyys yrityksille ja

tapahtumille
- Palvelun
hyédyntaminen
kuluttajan
nakokulmasta
- Kielitarjonta

Liite 2. Toimenpidekaavio, Kulttuurikohteet

Kulttuurikohteet

Tavoitteet
- Kulttuurikohteissa
kayminen

Pelillisyyden muotoja
- Tarina
- Haaste
- Kiinnostus
- - Interakiiivisuus
- -Mahdollisuus
haviamiseen

Asiakaskunnat
- Paakaupunkiseudun
asukkaat
- Ulkopaikkakuntalaiset

Haasteet
Informaation vieminen
oikean kanavan kautta

- Esitysten kieli
- Oikeaan aikaan
ilmoitiaminen tai
kilnnostuksen
herattaminen
- Massamatkustius
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Sisaltavat palvelut
- \alitse
vastuullisemmin
- Tapahtumat
- Akdiviteetit
- Nahtavyydet

Hyodyt
- Palvelutuottajien
monipuolinen
kayttaminen
- Tietojen
yksinkeriainen
levittaminen

Sisdltyvat palvelut ja
itykset
- Teatterit
- Museot

- Taideyhteisot
- Kirkot

Hyodyt
- Kiinnostuksen
nosiattaminen ennen
esityksia
- Asiakaskunnan
aktiivisuus
- Vuorovaikutuksen
luominen, joko sanoin
tai visuaalisesti




Liite 3. Toimenpidekaavio, Puutarhat ja kaupungin luontokohteet

Puutarhat ja kaupungin
luontokohteet

Tavoitieet Asiakaskunnat Slsa- Puisto';,e'm
- Informaation jako - Padkaupunkiseudun - Ulkoilualueet

= Kyltlien asukkaat _ Metsit
paivittaminen - Matkustajat uakaia

Haasteet Hyodvt

- Tarina kohdistuva ilkivalta m;sueirl‘lﬁgi_a!le_ ;
- Kinnostus ja roskaaminen = jen paivittaminen

- Hahmot - Saa, vuodenaika o ooadal
- Liikkumisen seuraaminen

- Palveluiden ja polkujen
kehittaminen

Liite 4. Toimeenpidekaavio palvelunkehitykseen

Palvelun tarjoajat, |:> S
Palvelu |:> kitlisttasat Kyselyt, analyysit, tilastot

¥

Tulevaisuuden nakymat,
Kehittynyt palvelu <:| <:| hy6dyt, haasteet,
kehitysideat

Liite 4. Validoitavien kysymykset

Kysymykset

Henkilosta pari tietoa; iké ,
kotikaupunki ja muuta iden-
tioitavaa piiretta

Matkustatko yksin, pienessa
tai isommassa porukassa?

Kaytatko sahkaisia kartta-
palveluja kuten esim.
Google Maps?
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Kaytéatko ohjelmia tai vas-
taavia kaupunkimatkustami-
sessa

Pystytko luettelemaan osan
ohjelmista

Katsotko paljon tietoa en-
nen matkaa vai menetko

vain paikalle ja kehitat te-
kemista alueella?

Miten itse toimit matkusta-
jana? Mietitkd mahdollista
hiilijalanjakea joka saattaa
aiheutua tai miten liika mat-
kustus vaikuttaisi kohtee-
seen?

Miten kiinnostaa pelillisyys
mahdollisessa matkailukoh-
teessa? Asteikolla 4-10.
Esimerkkina tarjottu My
2050, SAV taidepolku seka
Pokemon Go

Onko seuraavat ohjelmat
tuttuja? My 2050, Pokemon
Go

Mit& mieltymysta sinulle
tulee niistd? Onko jotain
huomioitavaa?

Jos matkustaessasi kayttai-
sit pelillisia apuvalineita,
onko mahdollista, etta se
voisi saada sinut kaymaan
paikoissa mista et ole ehka
ennen kuullut tai heréttaisi
mielenkiintoa?

2016 oli Pokemon Go sen-
saatio. Tuliko sinulle mitaan
ajatuksia siita vai herattikd
se jotain huomioita?

Mihin tahtoisit mahdollisen
pelillisyyden olevan kohdis-
tunut matkailussa?

Muuta
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Liite 5. Kestavan kehityksen globaali toimintaohjelma Agenda2030
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