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Taman opinnaytetyon tavoitteena on tutkia, miten lisatyn todellisuuden
teknologiaa voidaan hyodyntaa digitaalisissa asiakaskokemuksissa, elamysten
rikastamisessa matkailu- ja kulttuurialoilla seka lisdarvon tuomisessa yrityksille.
Opinnaytetyo6 tehtiin toimeksiantona Turun ammattikorkeakoulun Global
Gateway -tutkimusryhmalle.

Opinnaytetyossa esitellaan Salmi AR -mobiilisovellus ja siihen julkaistu
Ruissalon Helmet -sisaltopaketti, joiden vaikuttavuutta arvioidaan palautteiden
pohjalta. Vaikuttavuuden arvioinnin lisaksi opinnaytetydssa annetaan
konkreettisia endotuksia seka Ruissalon Helmet -sisaltopakettiin, etta myos
muiden lisattya todellisuutta hyodyntavien mobiilisovellusten suunnittelun tueksi.

Opinnaytetyossa kaytettiin laadullista eli kvalitatiivista tutkimusta ja sen
viitekehyksena toimi opinnaytetyodn teoriaosuus. Tutkimusaineisto kerattiin
lomakekyselyn seka teemahaastatteluiden avulla. Niiden kasittelyssa ja
analysoinnissa hyodynnettiin temaattista sisallonanalyysia.

Tutkimusaineiston vastauksissa korostuivat vahvasti kayttokokemukseen
liittyvat haasteet, josta voidaan paatella, ettd kokonaisuuden tulee toimia
mahdollisimman hyvin, jotta digitaalinen lisaarvo olisi mahdollisimman laadukas.
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The aim of the present Master’s thesis is to explore how augmented reality
technology can be used to enhance digital customer experiences, enrich
experiences in the tourism and cultural industries and add value to businesses.
The thesis was commissioned by the Global Gateway research group of Turku
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The thesis introduces the Salmi AR mobile app and the Ruissalon Helmet
content package, evaluating their effectiveness through feedback. It also offers
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framework. The data were gathered through a survey and thematic interviews,
with thematic content analysis utilized in their analysis.

The research material revealed significant user experience challenges,
underscoring the importance of seamless functionality for optimal digital added
value quality.

Keywords:

augmented reality, digital, customer experience, technology, experience



Sisalto

Kaytetyt lyhenteet tai sanasto

1 Johdanto
1.1 TyOn taustaa ja toimeksianto
1.2 TyOn tavoitteet ja tutkimusongelma

1.3 TyOssa kaytettavat tutkimusmenetelmat

2 Todellisuus teknologiana
2.1 Lisatty todellisuus
2.2 Virtuaalitodellisuus

2.3 Tehostettu todellisuus

3 Digitaalinen asiakaskokemus

3.1 Asiakaskokemuksen merkitys
3.2 Asiakaskokemuksen mittaaminen
3.3 Arvon tuottaminen

3.4 Elamyksia vai asiakaskokemuksia

4 Pelillistaminen
4.1 Pelillistaminen osana kayttokokemusta

4.2 Pelillistaminen kulttuuri- ja matkailualalla

5 Ruissalon Helmet
5.1 Yleista
5.2 Reitti ja pisteiden tarinat

5.3 Salmi AR-mobiilisovellus

6 Tutkimuksen toteutus

6.1 Tutkimusaineiston keraaminen lomakekyselyn avulla

6.2 Tutkimusaineiston keraaminen teemahaastattelujen avulla

6.3 Tutkimusaineiston kasittely

7 Tutkimuksen tulokset ja analyysi

© ©O© o0 o

11
11
13
14

16
16
19
21
22

26
26
27

29
29
30
31

34
34
35
36

37



7.1 Lomakekyselyn vastaukset ja niiden analysointi 37

7.2 Ensimmainen teemahaastattelu 54
7.3 Toinen teemahaastattelu 57
7.4 Teemahaastattelujen analysointi 60
7.5 Tyon luotettavuus 68
8 Yhteenveto ja pohdinta 70
Lahteet 73
Kuvat

Kuva 1. Lisattya todellisuutta varastohallissa (Forbes 2019). 11

Kuva 2. Starly-niminen Pokémon- hahmo olohuoneen lattialla Pokémon GO-
pelissa. 12
Kuva 3. Tilannekuva virtuaalilasien ja liikeohjaimien kaytosta (Pexels 2023). 13
Kuva 4. Havainnekuva Microsoft Hololens 2 lasien kaytosta (BE-terna 2022). 14
Kuva 5. Visit Finlandin mukainen asiakaskokemuspolku (Visit Finland 2020). 17
Kuva 6. Palveluprosessin eri vaiheet (Filenius, 78). 18
Kuva 7. Suostumuksen antaminen verkkoanalytiikan keraamiseen
internetsivuilla (Turun ammattikorkeakoulu 2023). 21

Kuva 8. Havainnekuva UROS LIVE -areenasta, nykyinen Tampereen Kannen

areena (Elisa 2021). 23
Kuva 9. Elamyskolmio-malli (Tarssanen 2009, 11). 24
Kuva 10. Sanapilvi Weberin esittelemasta kymmenesta erilaisesta

pelillistamisen kayttokohteesta (Weber 2014). 27
Kuva 11. Heratetaulu Ruissalon kasvitieteellisella puutarhalla. 29
Kuva 12. Tammi-hahmo omassa elementissaan (Essi Salmi 2023). 30
Kuva 13. Kartta reitistd (Turun ammattikorkeakoulu). 31

Kuva 14. Kuvakaappaus Salmi AR -mobiilisovelluksesta Iphone-puhelimella
(Salmi Platform 2023). 32

Kuva 15. Eri pisteiden kiinnostavuuden jakautuminen. 44



Taulukot

Taulukko 1. Vaeston tieto- ja viestintatekniikan kaytto (Tilastoskeskus 2023). 18
Taulukko 2. Uuden oppiminen Ruissalon Helmet -sisaltopaketin avulla. 38
Taulukko 3. Lisaarvon tuominen vierailuun Ruissalon Helmet -sisaltopaketin
avulla. 39
Taulukko 4. Eri tunteiden kokeminen Ruissalon Helmet -sisaltopaketin avulla. 41
Taulukko 5. Kohteisiin tarkempi tutustuminen Ruissalon Helmet -sisaltopaketin
avulla. 42
Taulukko 6. Tarkemmat perustelut kohdevalinnoille. 44

Taulukko 7. Vierailu ja Salmi AR -sovelluksen kayttaminen ol

kokonaiskayttokokemuksena. 46
Taulukko 8. Mainosten tarpeellisuus Ruissalon Helmet -sisaltopaketissa. 48
Taulukko 9. Samanlaisten sovellusten tai laitteiden kaytto. 49

Taulukko 10. Salmi AR -sovelluksen ja Ruissalon Helmet -sisaltopaketin

kayttdonoton ja kaytettavyyden kokeminen. 51
Taulukko 11. Avoimet palautteet. 53
Taulukko 12. Kommentit yksilollisyydesta. 60
Taulukko 13. Kommentit aitoudesta. 62
Taulukko 14. Kommentit tarinasta. 63
Taulukko 15. Kommentit moniaistisuudesta. 64
Taulukko 16. Kommentit kontrastista. 65

Taulukko 17. Kommentit vuorovaikutuksesta. 67



Kaytetyt lyhenteet tai sanasto

AR

CSAT

CES

GPS

NPS

uUXx

VR

XR

Augmented reality, lisatyn todellisuuden teknologia
(Marr 2019)

Customer Satisfaction Score, tyokalu
asiakastyytyvaisyyden mittamiseen (Korkiakoski &
Gerdt 2016)

Customer Effort Score, tyOkalu yksittaisen
asiakaskokemuksen mittaamiseen (Korkiakoski & Gerdt
2016)

Global Positioning System, paikkatietoon perustuva
teknologia

Net Promoter Score, asiakkaiden suositteluhalukkuutta
mittaava mittari (Korkiakoski & Gerdt 2016)

Kayttajakokemus, tuotteiden, palveluiden tai
jarjestelmien kokeminen ja vuorovaikuttaminen (Filenius
2015)

Virtual reality, virtuaalitodellisuuden teknologia (Marr
2019)

Extended reality, laajennetun todellisuuden teknologia
(Marr 2019)



1 Johdanto

1.1 Tyon taustaa ja toimeksianto

Digitalisaatiosta on tullut tana paivana vahva osa ihmisten asiakaskokemuksia
ja elamyksia. Viimeisen vuosikymmenen aikana alypuhelimien ja niihin liittyvien
teknologisten edistysaskelten myota erilaiset mobiilisovellukset, verkossa olevat
tuotevertailut ja asiakasarviot ovat nousseet keskeisiksi tekijoiksi, jotka
muovaavat asiakkaiden mielikuvaa yrityksista. Yritykset ovat siis joutuneet
miettimaan uudelleen, miten oman liiketoiminnan tuotteet, palvelut, I6ydettavyys
ja houkuttavuus voidaan tuoda uusilla tavoin asiakkaille esiin, silla

asiakaskokemus on kaiken keskitssa. (Filenius 2015, 17-18.)

Yhtena mielenkiintoisena asiakaskokemusten ja elamyksien rikastuttajana seka
lisaarvon tuottajana ovat laajennetun todellisuuden tarjoaman teknologiapaletin
mahdollisuudet. Kuluttajat voivat kotisohviltaan tutustua virtuaalisen
todellisuuden avulla esimerkiksi erilaisiin matkakohteisiin ja niiden palveluihin tai
sitten lisatyn todellisuuden avulla paikan paalla rikastuttaa kokemustaan
entisestaan pelkastaan alypuhelimen avulla. Digitalisaatio mahdollistaa siis
taysin uusia monikanavaisia kayttokokemuksia ja luo samalla uusia elamyksia,
joita esimerkiksi nykypaivan matkailualan yritykset eivat valttamatta ole
osanneet hyddyntaa (Varhelahti, M. Murto, M. Rastas, T. 2022).

Tutkimuksen tarkoituksena on esitella Salmi AR -mobiilisovellukseen julkaistava
uusi Ruissalon Helmet -sisaltopaketti ja tehda vaikuttavuuden arviointi
pilottikayttajien tekemien asiakaskokemuspalautteiden pohjalta. Vaikuttavuuden
arvioinnin avulla voidaan selvittaa, miten digitaalisuus voi tuoda lisdarvoa
kulttuuri- ja matkailualalle seka yrityksille. Taman pohjalta voidaan antaa
konkreettisia suosituksia ja ratkaisuja seka Ruissalon Helmet -
mobiilisovellukseen ettd myods muiden lisattya todellisuutta hyodyntavien

mobiilisovellusten suunnittelun tueksi.

Opinnaytetyon toimeksiantaja on Turun ammattikorkeakoulun Global Gateway -

tutkimusryhma, jonka tavoitteena on auttaa yrityksia ja organisaatioita
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menestymaan kansainvalisessa toimintaymparistossa kehittamalla ratkaisuja,
jotka edistavat modernia tyon hallintaa, osaamista ja johtamista seka

digitalisaation hyodyntamista paatoksenteossa ja liiketoiminnassa.

1.2 Tyon tavoitteet ja tutkimusongelma

Taman opinnaytetyon tavoitteena on tutkia, miten lisatyn todellisuuden
teknologiaa voidaan hyodyntaa digitaalisissa asiakaskokemuksissa, elamysten

rikastamisessa matkailu- ja kulttuurialoilla seka lisaarvon tuomisessa yrityksille.

Ennen varsinaista toimeksiantoa, opinnaytetydssa tehdaan teoriaosuudessa
lapileikkaus laajennetun todellisuuden teknologioihin ja kerrotaan tarkemmin
niiden kayttotarkoituksista. Luvussa kolme keskitytaan digitaaliseen
asiakaskokemukseen ja kerrotaan asiakaskokemukseen liittyvasta mittauksesta
ja katsotaan mita arvon tuottaminen tarkoittaa. Luvun lopuksi tarkastellaan
viela, miten elamys eroaa asiakaskokemuksesta. Neljannessa luvussa kaydaan
lapi, miten digitaaliseen asiakaskokemukseen voidaan tuoda pelillistamisen

keinoin taysin uusia mahdollisuuksista.
Opinnaytetydssa vastataan seuraaviin tutkimuskysymyeksiin:

e Miten vierailijat kokevat Ruissalon Helmet -sisaltdpaketin?

e Mita elamyksia Ruissalon Helmet -sisaltopaketti on synnyttanyt?

Tutkimuskysymyksien vastauksia varten tutkimusaineisto kerataan
pilottitestaajien kokemusvaiheessa (experiencing), mutta annettuja vastauksia

pohditaan koko asiakaspolun nakokulmasta.

1.3 Tyossa kaytettavat tutkimusmenetelmat

Opinnaytetyon tutkimusmenetelmana on kaytetty laadullista eli kvalitatiivista
tutkimusta ja sen viitekehyksena toimii opinnaytetyon teoriaosuus, jota
analysoidaan temaattisen sisallonanalyysin avulla. Laadullisen tutkimuksen

tavoitteena on saada ymmarrysta, tulkita seké mahdollisesti mallintaa
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tutkittavaa ilmiota. Mallintamista varten tarvitaan viitekehys, jonka lapi kerattyja

havaintoja ja aineistoa tarkastellaan. (Pitkaranta 2014, 27, 33.)

Tassa opinnaytetydssa tutkimusaineiston keraamisessa ja kasittelyssa pyritaan
temaattisen sisalldonanalyysin avulla monimuotoisuuteen, joka koostuu
pilottiryhmille tehdyista teemakysymysten vastauksista, teemahaastatteluissa
nousseista mielipiteista, naiden havainnoinnista seka alkuperaisista
lahdeasiakirjoista. Teemakysymyksia ja haastatteluja varten tutkimusaineistosta
tunnistetaan ja nostetaan esiin aiheita eli teemoja, joiden ymparille kysymykset
ja haastattelut muodostuvat. Lopputuloksena aineistosta syntyy teoreettinen
kokonaisuus. (Eskola & Suoranta 128-130.)

Turun AMK:n opinnaytetyd | Jarno Rostedt
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2 Todellisuus teknologiana

2.1 Lisatty todellisuus

Lisatty todellisuus eli AR tulee englanninkielisistd sanoista Augmented reality ja
on osa laajennetun todellisuuden (XR) teknologioita. Se on ohjelmistotekniikka,
jonka avulla kayttajat pystyvat AR-lasien, projektoreiden tai alylaitteiden avulla
yhdistdmaan tietokoneella luotuja digitaalisia 2D- ja 3D-virtuaalimateriaaleja
oikeaan maailmaan. (Marr 2019.) Teknologian juuret ulottuvat 1950-luvun

loppuun, jolloin sita alettiin testaamaan Morton Heiligin keksiman Sensorama-

elokuvateatterin prototyypin muodossa (Osaava tredu 2021).

Kuva 1. Lisattya todellisuutta varastohallissa (Forbes 2019).

Nykypaivana AR-teknologiaa kaytetaan enimmakseen alypuhelimien naytoilla
lukuisten eri sovellusten avulla. Naista tunnetuin sovellus on Pokémon GO -peli,
jossa pelaajat metsastavat Pokémon-hahmoja ja kommunikoivat myds muiden
pelaajien kanssa. Peli hyddyntaa AR-teknologian lisaksi sijaintiin sidottua GPS-
teknologiaa, jolloin sovellus reagoi pelaajan liikkeisiin oikeassa maailmassa.
(Gregory 2017, 14.) Sosiaalisen median sovellus Snapchat hydédyntaa myos

Turun AMK:n opinnaytetyd | Jarno Rostedt
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AR-teknologiaa mahdollistaen kayttajille esimerkiksi erilaisten
kasvosuodattimien lisddmisen suoraan selfievideokuviin ja niiden jakamisen
ystaville (Snap AR 2023).

="

Kuva 2. Starly-niminen Pokémon- hahmo olohuoneen lattialla Pokémon GO-
pelissa.

Kuluttajapuolen lisaksi AR-teknologian hyddyt on huomattu myds yrityspuolella.
Esimerkiksi arkkitehtuurisuunnittelussa ja rakennusalalla CAD- ja 3D-
suunnitteluohjelmistolla luotuja tietomalleja voidaan tarkastella suoraan niiden
todellisessa ymparistdssa, jolloin voidaan nopeasti saada tarkkaa visuaalista
dataa ja ymmarrysta seka edesauttaa suunnittelu- ja toteutusty6ta nopeammin
eteenpain (Karelia ammattikorkeakoulu 2022). AR-teknologian
kayttotarkoitukset ovat kuitenkin lahes rajattomat ja niita on hyodynnetty
monipuolisesti myos kulttuuri- ja matkailualalla. Esimerkiksi suomalaisen CTRL
Reality Oy:n luoma UkiAR-mobiilisovellus on hyva esimerkki kulttuurihistorian

tuomisesta nykypaivaan AR-teknologian avulla. Mobiilisovelluksessa matkailijaa

Turun AMK:n opinnaytety6 | Jarno Rostedt
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opastaa virtuaalinen hahmo, joka kertoo ja kuljettaa matkailijaa visuaalisen
tarinankerronavulla avulla Uudenkaupungin alueella. Matkailija ei siis
pelkastaan vain tutustu matkakohteeseen vaan oppii opastavan immersion
avulla. (CTRL reality 2023.)

2.2 Virtuaalitodellisuus

Virtuaalitodellisuus eli VR tulee englanninkielisista sanoista Virtual reality ja on
lisatyn todellisuuden tavoin osa laajennetun todellisuuden teknologioita. VR-
teknologia sisaltaa AR-teknologian tavoin tietokoneella luotua grafiikkaa, mutta
sen kayttoon tarvitaan erilliset padhan asetettavat virtuaalilasit (HMD, Head-
mounted-display), jonka kautta virtuaalimateriaali naytetaan kayttajalle seka
laseihin liitetyn laitteen kuten PC-tietokoneen, joka sisaltaa virtuaalimateriaalin.
Virtuaalilasien kautta kayttaja ei kommunikoi millaan tavalla reaalimaailman
kanssa vaan on taysin immersoituneena tietokoneella luotuun
virtuaalimaailmaan. (Marr 2019.) VR-teknologian isana voidaan myos pitaa
Morton Heiligia, joka aloitti teknologian kehityksen 1950-luvun lopussa AR-

teknologian rinnalla (Osaava tredu 2021).

Markkinoilla on tarjolla laaja skaala virtuaalilasien eri malleja, joissa
halvimmissa ratkaisuissa alypuhelin liitettyna virtuaalilaseihin riittda nayttamaan
kayttajalle virtuaalimateriaalia, kun taas kallimmissa malleissa tarvitaan
virtuaalilasien lisaksi tehokas PC-tietokone seka liikeohjaimet (Terapiapsi
2023).

A

Kuva 3. Tilannekuva virtuaalilasien ja liikeohjaimien kaytdsta (Pexels 2023).

Turun AMK:n opinnaytetyd | Jarno Rostedt
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VR-teknologia on kaytossa laajasti kuluttajapuolella, jossa varsinkin konsoli- ja
tietokonepelaajien keskuudessa VR-pelit ovat hyvin suosittuja ja tarjoavat taysin
uudenlaisen pelikokemuksen erilaisissa pelimaailmoissa, toisin kuin televisiolta

tai naytolta pelattaessa (Gregory 2017, 19-21).

Yrityspuolella VR-teknologiaa kaytetaan monipuolisesti esimerkiksi
havainnollistamaan suunniteltuja asioita rakennussuunnittelussa jo ennen
kohteiden valmistumista, tukemaan eri alojen koulutuksissa seka olemaan
avustavana osana liiketoimintaa, jolloin asiakkaat voivat virtuaalilasien kautta

nahda ja ymmartad mita ovat ostamassa (Gregory 2017, 24).

2.3 Tehostettu todellisuus

Tehostettu todellisuus tai yhdistetty todellisuus eli MR tulee englanninkielisista
sanoista Mixed reality ja se on tuorein virtuaaliteknologioista. MR on hybridimalli
lisatyn ja virtuaalitodellisuuden teknologioista ja sen kayttoon tarvitaan erilliset
virtuaalilasit seka tehokas PC-tietokone. Tehostetussa todellisuudessa
virtuaaliset mallit (hologrammit) sekoittuvat todelliseen maailmaan ja peittyvat
my0s todellisten esineiden joukkoon uskottavasti toisin kuin virtuaalilaseilla,

jossa kaikki nakyva on tietokoneella luotua. Naita malleja voidaan kasitella

my0s suoraan lasien kautta liikeohjaimilla tai aanella ja nahda reaaliaikaisesti
tehdyt muutokset. (Marr 2019.)

Kuva 4. Havainnekuva Microsoft Hololens 2 lasien kaytdsta (BE-terna 2022).

Turun AMK:n opinnaytetyd | Jarno Rostedt
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Kuluttajapuolella tehostettu todellisuus ei ole viela tehnyt kunnollista lapimurtoa
sen kalliin hinnan, kayttovaatimusten seka puutteellisen ohjelmistotuen vuoksi.
Teknologiaa pyritaan kuitenkin hyodyntamaan yrityspuolella suurimmilta osin
rakennusalalla AR:n ja VR:n tavoin mutta vield monipuolisemmin. Koska
teknologia mahdollistaa rakennustyOmaalla tarkastelun lisaksi reaaliaikaisten
muutosten tekemisen tietomalleihin ja tallentamisen ne myés myohempaa
suunnittelua varten esimerkiksi pilveen, on sen potentiaali erittain merkittava
(BuildPoint Finland 2023).

Turun AMK:n opinnaytetyd | Jarno Rostedt
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3 Digitaalinen asiakaskokemus

3.1 Asiakaskokemuksen merkitys

Vaikka lukuisat eri teknologiat ovat nykypaivana vahvasti osana inmisten
paivittaista elamaa vapaa-ajalla ja palvelevat eri liketoiminnan aloilla, on
tarkeda huomioida myds niiden tuottama asiakaskokemus. Onnistunut
asiakaskokemus muodostuu asiakkaan ja yrityksen valisesta
vuorovaikutuksesta monessa eri kanavassa, joka kattaa asiakkaan tarpeet,
ennakkokasitykset, aikaisemmat kokemukset, mielikuvat ja tunteet (Ahvenainen
ym. 2017, 36). Digitaalisella asiakaskokemuksella tarkoitetaan asiakkaan
yksilokohtaisten tunteiden ja mielikuvien kokonaisuutta, millaisena kayttaja
kokee tilanteen, jossa kommunikoidaan digitaalisen palvelun kanssa (Filenius
2015, 76).

Koska ihmisen kokemukset ovat aina henkilokohtaisia ja perustuvat esimerkiksi
omiin asenteisiin ja tilanteisiin, yritykset eivat voi taysin hallita
asiakaskokemuksen muodostumista. Ne voivat kuitenkin vaikuttaa siihen, missa
kohtaa asiakaskokemuspolun ensimmainen kosketuspiste havaitaan ja millaisia
kokemuksia yritykset pyrkivat asiakkailleen tarjoamaan. (Ahvenainen ym. 2017,
36). Asiakaskokemuspolku on aina myds yksilokohtainen, joten sen
kuvaaminen taysin tarkasti on mahdotonta. Visit Finlandin vuonna 2020
tekeman digitaalisen asiakaskokemuksen kasikirjan mukaan kokonaisuutta on
kuitenkin mahdollista tarkastella asiakkaan nakdkulmasta viiden eri vaiheen
avulla. Inspirointivaiheessa (dreaming) asiakas saa ensimmaisen
kosketuspisteen yritykseen tai palveluun viestinnan kuten sosiaalisen median
avulla, jolloin syntyy kiinnostus, tarve tai halu tutustua tuotteeseen tai palveluun
enemman. Kun inspiraatio on synnytetty ja asiakas haluaa tietaa ja tutkia lisaa,
suunnitteluvaiheessa (planning) tulee varmistaa, etta I0ydettavyys ja laatu
kohtaavat my0s asiakastarpeen. Osto- ja varausvaiheessa (booking) asiakkaan
tulee saada tunne, etta palvelun kayttokokemus on sujuvaa ja vaivatonta.

Asiakaslupauksen toteutuminen tapahtuu kokemusvaiheessa (experiencing),

Turun AMK:n opinnaytetyd | Jarno Rostedt
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jossa asiakas voi joko kokea, etta hanen odotuksensa, jotka on luotu erilaisten
mielikuvien avulla, joko toteutuvat tai eivat toteudu. Jakamisvaiheessa (sharing)
tyytyvaiset asiakkaat suosittelevat todennakdisesti tuotetta tai palvelua
avoimesti myds muille, joka on yritykselle parasta tapa tehda jalkimarkkinointia.
Toisaalta taas tyytymattomat asiakkaat saattavat purkaa pettymystaan
esimerkiksi sosiaalisessa mediassa, mika voi aiheuttaa negatiivisesti uusien
asiakkaiden houkutteluun. Yrityksen tulee siis ottaa kuitenkin myos huomioon
negatiiviset palautteet, jotta asiakaspolun kosketuspisteitd voidaan muokata
toimivaksi. (Visit Finland 2020.)

DREAMING — PLANNING — BOOKING =)  EXPERIENCING == SHARING

Kuva 5. Visit Finlandin mukainen asiakaskokemuspolku (Visit Finland 2020).

Yrityksen nakokulmasta digitaalinen asiakaskokemus voidaan jakaa kuuteen eri
palveluprosessin vaiheeseen, joiden avulla pystytdan muodostamaan nakemys
toimivan digitaalisen asiakaskokemuksen muodostumisesta (kuva 6).
Saavutettavuudella varmistetaan, etta palvelua on mahdollista kayttaa
responsiivisesti ja mobiilioptimoidusti mahdollisimman monenlaisella
paatelaitteella, se on saatavilla kellon aikaan katsomatta ja sen kaytossa on
otettu huomioon myds mahdolliset toimintavarmuuteen ja yllapitoon liittyvat
ongelmat. Palvelun tulisi olla myos helposti I0ydettavissa hakukoneoptimoinnin
avulla ja itse palvelun sivustolla olevan sisaltokontekstin hakemisen vaivatonta.
Asiakkaan paatoksenteon ja hyvan kayttokokemuksen tueksi palvelusta tulisi
I6ytya tarvittavat palveluun tai tuotteeseen liittyvat asiat kuten selkeat ja
ymmarrettavat tuotetiedot, suosittelut seka vertailut. Transaktion eli varsinaisen
ostoprosessin tulee olla alusta loppuun selkea, informatiivinen seka turvallinen.
Ostotapahtuman jalkeisilla toimenpiteilla ja kayttéonotolla kuten
jalkimarkkinoinnilla ja palautekyselyilla varmistetaan, etta asiakaskokemus on
kokonaisuudessaan ollut onnistunut ja asiakas voidaan sitouttaa kayttamaan

palvelua uudelleenkin. (Filenius 2015, 78-115.)
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Hankinnan
Transaktio Kayttdonotto jalkeiset
toimenpiteet

Hakeminen ja Valinta ja
Saavutettavuus

l6ytdminen paatoksenteko

Kuva 6. Palveluprosessin eri vaiheet (Filenius, 78).

Digitalisaation integroituessa yha vahvemmin yhteiskuntamme eri osa-alueille ja
sen kaytdon kasvaessa eri ikaluokissa (taulukko 1), kayttajakokemuksen (user
experience, ux) tarkeys on korostunut vahvasti osana kokonaisvaltaista
digitaalista asiakaskokemusta, ja siita on tullut nykypaivana myos merkittava
kilpailutekija. Esimerkiksi kauppojen pikakassat, verkkokaupassa asiointi,
verkkopankissa oman talouden hoitaminen tai matkakohteen varaus ovat hyvia
esimerkkeja digitaalisista palveluista, joissa kayttokokemuksen tulisi olla

helppoa ja saumatonta. (Filenius 2015, 29.)

Taulukko 1. Vaestdn tieto- ja viestintatekniikan kaytto (Tilastoskeskus 2023).

2018 | 2019 | 2020 2021 2022

% 16-89-vuotiaista

Kayttanytinternetid? | 89 | 90 92 9 93

iilypuhelin omassa kdytossa 80 83 87 88 88

Soittanut internet- tai videopuheluja L 40 59 72 67 68

Pikaviestinyt dlypuhelimella tai muulla

laitteella ! 69 72 76 78 77

Kuunnellut tai ladannut musiikkia " 85 69 68 69 71

Katsonut elokuvia, sarjoja tai

urheilulahetyksia tilausvideopalveluissa " WA e s 0

Kayttanyt yhteisopalvelua 2 paivittain tai

u R 3 49 59 58 59
lahes paivittain

Ostanut verkkokaupasta " 47 50 54 57 58

Niimeisen 3 kuukauden aikana
2 Esim. Facebook, Twitter, LinkedIn ja Instagram
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Alypuhelin on nykypaivana kaytdssa 96 prosentilla suomalaisilla 16-74-vuotiailla
DNA:n vuonna 2020 teettaman tutkimuksen mukaan (DNA 2020). Ihmiset
kasittelevat paivittain lahes huomaamattaan alypuhelimiensa naytailla suuria
maaria dataa kuten kuvia, videoita ja aanta ja ovat tottuneet siihen, etta
haettava asia tai palvelu on saatavilla paikasta riippumatta helppokayttoisesti ja
nopeasti. Pienikin kayttokatko, haastava kayttokokemustilanne tai satunnainen
ongelma palvelussa saattaa vaikuttaa vahvasti asiakaskokemukseen
muodostaen hetkessa negatiivisen mielipiteen, joka jaetaan julkisesti eteenpain
muille asiakkaille sosiaalisen median kanavien kautta. Toimiva ja looginen
kayttokokemus, tekninen toimivuus ja asiakastarpeiden varmistaminen ovat siis
ratkaisevassa osassa onnistuneen asiakaskokemuksen muodostumista
(Filenius 2015, 19, 31).

3.2 Asiakaskokemuksen mittaaminen

Asiakaskokemuksen parantaminen edellyttda aina tarkkaa mittaamista ja
mahdollisesti vahvaa palvelumuotoilua, jotta yrityksen tai organisaation
liketoimintaa voitaisiin kehittaa oikeaan suuntaan. Fileniuksen mukaan
tarkemmat asiakaskokemuksen mittaamisen tavoitteet ovat palvelun nykytilan,
kehittamiskohteiden seka asioinnin esteiden tunnistaminen, aikaisemman
tilanteen kehityksen osoittaminen, vertailu kilpailijoihin ja yrityksen johdon
auttaminen paatdksenteossa (Filenius 2015, 122-123). Mittaaminen lahtee aina
oikeiden kosketuspisteiden ja asiakkaiden kayttaytymistapojen tunnistamisesta,
jonka avulla pystytdan muodostamaan sopivat kysymykset ja mittaustavat
(Korkiakoski & Gerdt 2016, 170).

Asiakaskokemuksen mittaamisessa on tarkeaa myos tiedostaa, etta
kokemuksen mittaaminen ja ymmartaminen eivat tarkoita samaa kuin
asiakastyytyvaisyyden tai brandin arvon mittaaminen. Taman lisaksi yrityksen
tai organisaation tulisi myds varmistaa, etta tyontekijat ymmartavat mita
asiakaskokemus ja sen mittaaminen tarkoittaa. (Korkiakoski & Gerdt 2016,
157-160.)
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Mittaustuloksien lopullista tulkintaa ja paatoksentekoa varten tulisi yrityksen tai
organisaation tarkkaan tietaa, mita se tekee ja mitka asiat vaikuttavat sen
liketoimintaan. Asiakasrajapinnassa tulisi myos ottaa huomioon, etta
palautteista saadut tulokset eivat valttamatta vastaa asiakkaiden oikeaa
reaalimaailman kayttaytymismallia. Kun nama asiat on tiedostettu, saatua
mittaustietoa voidaan verrata yrityksen liiketoiminnan nykytilanteeseen ja
pystytaan lahtea tulosten pohjalta tekemaan muutosta. (Korkiakoski & Gerdt.
154.)

Digitaalisessa asiakaskokemuksessa erilaisia mittareita on lukuisia, mutta ei
yhtakaan, jolla voitaisiin tulkita asiakkaan syvimpia ajatuksia ja taman pohjalta
kehittaa asiakaskokemusta taysin oikeaan suuntaan. Suomessa
suosituimmaksi ja yleisimmaksi mittaustyokaluksi on kuitenkin valikoitunut Net
Promoter Score (NPS) -tydkalu, jossa kyselyn avulla asiakasta pyydetaan
arvioimaan annetulla numeroasteikolla, kuinka todennakoisesti han suosittelisi
yritysta muille. Customer Effort Score- (CES) ja Customer Satisfaction Score
(CSAT) -tyokaluilla mitataan yrityksen sijaan yksittaisia asiakastyytyvaisyyden ja
asiakaskokemuksen kohtaamispisteiden toimintoja, kuten kuinka helppoa

asiointi yrityksen kanssa on ollut. (Korkiakoski & Gerdt. 168-169.)

Tyytyvaisyyskyselyiden lisaksi nykypaivana on myos hyvin yleista, etta
verkossa toimiviin palveluihin kytketaan kiinni verkkoanalytiikkaa
asiakaskokemuksen ja asiakaskayttaytymisen mittaamiseen. Tuotteita on
lukuisia, mutta yleisin ja tunnetuin niistd on Google Analytics. Verkkoanalytiikan
avulla pystytdan mittaamaan tarkasti esimerkiksi mihin tuotteeseen asiakkaat
ovat sivuilla eniten tutustuneet, mita kautta asiakkaat ovat sivustolle tulleet,
kuinka kauan asiakkaat ovat viettaneet aikaa tietyilla sivuilla tai onko asiakkaan
ostoputki mennyt alusta loppuun onnistuneesti eli on syntynyt konversio.
(Filenius 2015, 127-129.)

Mittauspisteet ovat taysin raataloitavissa ja niitd voidaan lisata lahes mihin
tahansa kohtaa verkkosivuille. On kuitenkin hyva huomioida verkkoanalytiikan
kayttoonotossa ja mittaustietojen kerdamisessa, etta teknologia hyddyntaa
asiakkaan verkkoselaimen evasteita tietojen keraamiseen. Tasta syysta
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asiakkaille tulee esittda EU:n asettaman GDPR-lakiasetuksen mukaan ilmoitus
tietojen keraamisesta ja saada siitd myds erillinen suostumus (Markkinointirouta
2022).

Decline all

Kuva 7. Suostumuksen antaminen verkkoanalytiikan keraamiseen
internetsivuilla (Turun ammattikorkeakoulu 2023).

3.3 Arvon tuottaminen

Arvolla tarkoitetaan suhdetta, joka muodostuu hyoédyn ja hinnan valille. Hinta ei
kuitenkaan aina tarkoita rahassa mitattavaa arvoa vaan voidaan puhua myos
uhrauksista, joita asiakas tai sidosryhma on hankintansa eteen joutunut
tekemaan. Asiakkaalla on jo ennen arvontunteen muodostumista odotuksia,
jotka perustuvat henkilokohtaiseen arvopohjaan seka aikaisempiin kokemuksiin.
Lopullisen arvokasityksen asiakas muodostaa paaasiassa erilaisten
yrityskohtaamisien ja kanavien kautta. Lisaksi arvoa voi syntya, kun palvelun,
tuotteen tai niiden yhdistelman avulla saavutetaan haluttu lopputulos tai

ratkaistaan tietty ongelma. (Tuulaniemi 2011, 30.)

Arvo voidaan jakaa laadulliseen arvoon, joka voi koostua esimerkiksi tuotteen
tai palvelun muotoilusta, asiakaskokemuksesta tai muista aineettomista
tekijoista ja maaralliseen arvoon, joka voi koostua esimerkiksi hinnasta tai
teknisesta laadusta. (Tuulaniemi 2011, 30-32.)

Yrityksen ja organisaatioiden tarkeimpia tehtavia on maarittaa, millaista arvoa
se haluaa tuottaa asiakkailleen ja luoda sellaista arvoa, joka on niin arvokasta,
etta asiakkaat ovat valmiita siitd myos maksamaan. Asiakkaiden arvontuotto
yritykselle koostuu siita, kuinka usein he kayttavat yrityksen tuotteita, kuinka
paljon rahaa he kayttavat yrityksen tuotteisiin ja kuinka kannattavia he ovat
yritykselle heidan toimintansa perusteella. Naiden onnistuminen perustuu

toimivaan asiakasymmarrykseen seka liikketoiminnan keskeisimpaan asiaan el
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arvolupaukseen. Arvolupauksen avulla yritys tai organisaatio voi erottua
kilpailijoista seka kiteyttaa sen mita asiakas saa yritykselta. Tuulaniemen
mukaan arvolupauksen tarkemmat osa-alueet ovat maarittelee ja kuvaa
tuotteen, maarittelee, kenelle tuote on tarkoitettu, kertoo asiakashyddyn seka
kuvaa miksi tuote erottuu muista (Tuulaniemi 2011, 34). Markkinoinnilla on
myos suuri merkitys arvolupausta tehtaessa. Kun arvolupaus on saatu
muodostettua ja se on otettu mukaan yrityksen jokapaivaiseen tekemiseen,
markkinoinnin avulla siita saadaan tehtya myos nakyvaa asiakkaille ja

vahvistettua mielikuvaa yrityksesta. (Digimarkkinointi 2023.)

Lisaarvolla yritys voi tuoda kilpailuetua tuotteelle tai palvelulle. Esimerkiksi
laskemalla hintaa voidaan vaikuttaa asiakkaan mielipiteeseen ja tuoda taten
lisaarvoa tuotteelle. Muita lisaarvon tuojia voi olla sellaiset asiat mita kilpailijoilta
ei saa tai jonkin asian tarjoamista asiakkaille, mita he eivat ole osanneet
odottaa. Koska asiakkailla on odotusarvoja ennen lopullisen arvontunteen
muodostumista, on niiden ylittaminen parasta lisaarvon tuottamista. (Webbee
2022.)

3.4 Elamyksia vai asiakaskokemuksia

Jos asiakaskokemus on ihmisen yksilokohtainen ja kokonaisvaltainen kasitys
yrityksen kanssa syntyneesta vuorovaikutuksesta, elamys on moniaistinen ja
emotionaalinen kokemus, joka voi hyvin toteutettuna vaikuttaa voimakkaasti
ihmisen ajatteluun ja kayttaytymiseen. Koska elamys painottuu
asiakaskokemusta enemman ihmisen tuntoaisteihin, ainutlaatuinen ja
positiivinen kokemus voi erottaa palvelun muista kilpailijoista ja tuoda lisaarvoa.
(Kukkonen 2013.)

Perinteisia elamyksia pyrkivat tuottamaan huvipuistot, teatterit ja museot, mutta
varsinkin tapahtuma-ala pyrkii tuottamaan digitaalisuuden avulla uusia ja
monipuolisia vuorovaikutuksellisia elamyksia. Esimerkiksi jagkiekkomatseissa

paikalla olevat katsojat voivat osallistua otteluun alypuhelimiensa avulla, jolloin
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henkilokohtainen tapahtumakokemus muuttuu raataloidyksi digitaaliseksi
elamykseksi. (Elisa 2021.)

Kuva 8. Havainnekuva UROS LIVE -areenasta, nykyinen Tampereen Kannen
areena (Elisa 2021).

Elamyksien tuottaminen vaatii hyvaa suunnittelua seka kohdeasiakasryhman
tuntemista. Lapin elamysteollisuuden osaamiskeskus LEO on luonut
suunnittelun avuksi Elamyskolmio-mallin, jonka avulla on mahdollista luoda
taydellinen elamys eri liiketoiminnan alueille seka fyysisille etta virtuaalisille
tuotteille tai palveluille. Elamyskolmion mukaan elamyksen onnistumiseen tulisi
sisallyttaa kuusi erilaista elamykseen vaikuttavaa elementtia seka viisi erilaista

kokemisen tasoa. (Tarssanen 2009, 11.)

Kokemuksen vaikuttamisen elementteja ovat yksildllisyys, aitous, tarina,
moniaistisuus, kontrasti seka vuorovaikutus. Elamyskolmio-mallissa nama
|6ytyvat kuvion vaaka-akselilta. Yksilollisyyden merkityksella korostetaan
elamyksen ainutkertaisuutta, joka erottaa sen muista kilpailijoista ja tuo
kilpailuetua. Aitous kietoo asiakkaan kokemaan elamyksen uskottavana, vaikka
se olisikin esimerkiksi virtuaalisesti koettua. Kerrotun ja johdattelevan tarinan
avulla elamys saa raamit, jonka sisalla asiakas saa kokemukselleen
merkityksen ja sosiaalisen merkityksen. Moniaistisuus mahdollistaa elamyksen

kokemisen mahdollisimman monen aistin valityksella. Kontrasti erottaa
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elamyksen asiakkaan arjesta, jolloin asiakas voi kokea jotain taysin uutta.
Vuorovaikutus vahvistaa asiakkaan yhteisollisyyden tunnetta elamyksen seka

muiden asiakkaiden kanssa. (Tarssanen 2009, 12-15.)

henkinen taso
MUUTOS

emotionaalinen taso
ELAMYS

dlyllinen taso

OPPIMINEN
fyysinen taso
AISTIMINEN

maotivaation taso
KIINNOSTUMINEN

yksildllisyys aitous tarina moniaistisuus  kontrasti  vuorovaikutus

Kuva 9. Elamyskolmio-malli (Tarssanen 2009, 11).

Erilaisten elementtien lisdksi Elamyskolmio-mallissa tarkastellaan elamyksen
kokemista eri tasoilla. Tasot I0ytyvat kuviossa pystyakselilta ja niita luetaan
kuviossa alhaalta ylospain. Kokemukseen vaikuttavat kuusi erilaista elementtia
tulisi ottaa myds jokaisella tasolla huomioon ja huipulle paastya naiden tulisi

yhdistya yhdeksi kokonaisuudeksi. (Tarssanen 2009, 15.)

Ensimmainen taso eli motivaation taso pyrkii synnyttamaan yleensa
markkinoinnin keinoin asiakkaan kiinnostuksen tuotetta tai palvelua kohtaan
(Tarssanen 2009, 15). Varsinkin pelialalla uusien tulevien pelien ja laitteiden
markkinoinnissa kaytetaan usein termia hype, jolla pyritdan hyddyntamaan
lukuisia eri mediakanavia ja saamaan ihmiset innostumaan, puhumaan ja

jakamaan tietoa asiasta eli hypettdmaan (Gamesindustry.biz 2020).

Fyysinen taso liittyy ihmisen aistituntemuksiin, miten tuote tai palvelu koetaan ja
tiedostetaan eri aistien kautta. Toimiiko esimerkiksi etelan lomamatkalla varattu
vuokra-auton ilmastointi ja auton sisalampatila pysyy siedettavana vai onko se

rikki ja olotila on taysin sietamaton. Tuotteen tai palvelun tekninen taso siis

Turun AMK:n opinnaytetyd | Jarno Rostedt



25

mitataan myds fyysisella tasolla, joten aistituntemukset ovat suuressa roolissa

osana elamysta. (Tarssanen 2009, 15-16.)

Alylliselld tasolla asiakas muodostaa mielipiteen tuotteesta tai palvelusta
soveltaen fyysisella tasolla koettuja aistiarsykkeita. Positiivinen mielipide tarjoaa
asiakkaalle tiedostetusti tai tiedostamatta mahdollisuuden oppia uutta, kehittya
tai saada uutta tietoa, koska kiinnostus on edelleenkin jatkuvaa. (Tarssanen
2009, 16.)

Vasta emotionaaliselle tasolla paastya voidaan puhua varsinaisen elamyksen
kokemisesta. Tassa kohtaa on hyva huomioida, etta elamysta voidaan pitaa
onnistuneena, jos aikaisimmilla tasoilla on saatu hydédynnettya kokemuksen
vaikuttamisen elementteja tehokkaasti ja asiakas kokee positiivisen ja

merkityksellisen tunnereaktion. (Tarssanen 2009, 16.)

Viimeisena tasona Elamyskolmion huipulla on Henkinen taso. Voidaan ehka
puhua tietynlaisesta elamyksen kautta koetusta henkisen tai fyysisen
muutoksen jumaltilasta. Koettu elamys saattaa vaikuttaa asiakkaan fyysiseen
tai henkiseen olotilaan niin voimakkaasti, ettda han kokee muuttuneensa tai
loytaneensa taysin uusia asioita itsestaan. Esimerkiksi turisti voi tuntea niin
vahvaa yhteenkuuluvuutta toisen maan kulttuuriin, etta haluaa muuttaa
lahitulevaisuudessa sinne tai benji-hypyn tehnyt ensikertalainen kokee saadun
adrenaalinirydpyn jalkeen, etta pystyy tekemaan sen myos tulevaisuudessa

uudelleen. (Tarssanen 2009, 16.)
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4 Pelillistaminen

4.1 Pelillistaminen osana kayttokokemusta

Varsinkin uusille sukupolville palveluiden saavutettavuus ja kaytettavyys
digitaalisessa muodossa on enemmankin oletusarvo kuin lisdarvo, joten eri
alojen yritykset kokoluokasta riippumatta ovat joutuneet miettimaan miten omia
palveluita voitaisiin tuoda digitaalisuuden ja erilaisten teknologioiden avulla
houkuttelevammaksi myos nuorille. LAB-ammattikorkeakoulun ja Turun
ammattikorkeakoulun yhteisen digitaalisen vieraanvaraisuus -hankkeen
nykytila-analyysin mukaan taman paivan digitaalisen asiakaskohtaamisen
asiasanoiksi luokitellaan mm. helppokayttoisyys, hauskuus, luottamus ja
lasnaolo. Analyysista selviaa myos, etta nuoret ovat digitaalisien palveluiden
kaytdssa valmiita tekemaan myos paljon omatoimisesti, joten perinteinen
asiakaskohtaaminen tai elamyksen kokeminen kasvokkain voidaan korvata

digitaalisuuden kuten palveluiden pelillistamisen avulla. (Varhelahti ym. 2022)

Palveluiden pelillistamisesta (gamification) on muodostunut yksi erottuva
kilpailuetu yrityksille. Vaikka pelillistamista pidetaan videopeleihin liittyvana
termina, voidaan sen historia jaljittaa jo aikaa ennen digitalisaation nousua,
jolloin kaupat aloittivat fyysisen bonus- ja palkitsemisjarjestelmien kayton
(Seppo 2022).

Nykypaivana pelillistdminen on teknologian avulla toteutettu menetelma, jossa
videopeleista tuttuja mekaniikkoja ja elementteja sovelletaan erilaisissa
ymparistoissa tavoitteena oppia ja kannustaa aktiiviseen tekemiseen seka
motivoida ja houkuttaa kayttajaa palamaan palvelun pariin myés myohemmin
erilaisten palkitsemismenetelmien keinoin. Naita palkitsemismenetelmia voi olla
esimerkiksi erilaiset uudet tasot, pisteytykset, edistymismittarit, saavutukset ja
kunniamerkit (Pelimo 2021). Pelillistdminen tuo siis viihdearvoa ja tarjoaa
interaktiivisuuden keinoin hauskanpitoa normaalisti tylsalta tuntuviin

asiakaskokemuksiin. (Varhelahti ym. 2022)
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4.2 Pelillistaminen kulttuuri- ja matkailualalla

Kulttuuri- ja matkailualla digitaalisuutta on hyddynnetty jo pitkaan aina matka-
tai museolippujen varaamisesta lahtien, mutta myods matka- ja turistikohteiden
pelillistamisesta on tullut osa kokemusta esimerkiksi rikastuttamaan nyKkyista ja
historiallista tarinnankerrontaa, luomaan kayttajalle uudenlaisia elamyksia seka
tuomaan yrityksille samalla myos lisdarvoa markkinoinnin avulla. Pelillistamisen
kayttomahdollisuus ovat kasvaneet vuosien varrella uusien teknologioiden ja
alylaitteiden syntyessa ja kehittyessa. Weber on esitellyt raportissaan
kymmenen erilaista kayttokohdetta alylaiteilla kaytettavaksi (Weber 2014).
Ravintolakokemuksen

pelillistdminen
Transmedian pelillistetty tarinankerronta

Kulttuuriperintokohteiden
pelillistetyt kokemukset
Virtuaaliset kulttuuriperintdkohteiden pelillistaminen

Paikkasidonnaiset

lisatyn todellisuuden pelit

Pelillistetyt
turistikierrokset kaupunkeihin ja maaseuduille

Seikkailupuistojen
lisatyn todellisuuden pelit

Virtuaaliset matkakohteiden pellistdminen

Kuva 10. Sanapilvi Weberin esittelemasta kymmenesta erilaisesta
pelillistamisen kayttdkohteesta (Weber 2014).

Raportista voidaan todeta, etta lahes kaikki kayttokohteet kuitenkin pyrkivat
hyodyntamaan alypuhelimilla kaytettavaa paikkasidonnaiseen GPS- tai muihin
paikannusmenetelmiin sidottua lisatyn todellisuuden (AR) teknologiaa
tarjotakseen kayttajilleen interaktiivisia asiakaskokemuksia tai elamyksia, jotka
liittyvat suoraan heidan ymparistoonsa. Raportissa esitellaan toimiva esimerkki
lisatyn todellisuuden pelista, jota voidaan pelata alypuhelimella lasten

seikkailupuistossa muiden aktiviteettien ohella. Pelissa lapset ja aikuiset
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yrittavat kerata kolikoita seikkailupuiston alueella samalla kun he yrittavat
valttaa ilkeaa noitaa. Kun paiva seikkailupuistossa paattyy, peli tarjoaa pelaajille
edelleen pelattavia ominaisuuksia. Tama ei pelkastaan taydenna pelikokemusta
vaan myos huomattavasti lisdd mahdollisuutta siihen, etta kavijat palaavat
uudelleen seikkailupuistoon. Matkailu- ja elamyskokemukset tulee siis olla

mukana jo ennen, sen aikana seka jalkeenkin (Weber 2014).
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5 Ruissalon Helmet

5.1 Yleista

Ruissalon Helmet on lisatyn todellisuuden avulla toteutettu uusi ladattava
sisaltopaketti Salmi AR -mobiilisovellukselle. Sisaltopaketin tarkoituksena on
tutustuttaa ja kuljettaa matkailijat Turun Ruissalon saaren ymparistoon ja sen
kulttuurihistoriaan digitaalisen tarinankerronnan avulla seka samalla tuoda
lisaarvoa alueen yrityksille. Kokonaisuudesta pyritaan synnyttamaan
moniaistinen elamys, jonka seurauksena matkailija mahdollisesti palaa

myohemminkin vierailemaan Ruissalosalon saarella.

Kierrettava reitti on yhteensa n. 15 kilometrin pituinen ja sen voi kayda lapi joko
jarjestyksessa tai tutustua yksittaisiin pisteisiin Salmi AR -mobiilisovelluksen
tarjoaman kartan avulla. Reitin viisi pistetta on sijoitettu Ruissalon saaren
keskeisimpien kohteiden varrelle, jossa matkailijat voivat pysahtya kayttamaan
Salmi AR -mobiilisovellusta. Jokaisessa pisteessa sijaitsee fyysinen
heratetaulu, jonka skannaamalla saadaan alypuhelimen Salmi AR -

mobiilisovellukseen avattua alueeseen liittyva lisatyn todellisuuden tarina.

= = mssm..lk
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Kuva 11. Heratetaulu Ruissalon kasvitieteellisella puutarhalla.
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Ruissalon saari on tunnettu Suomen laajimmasta tammimetsasta, joten
jokaisessa tarinassa matkailija tapaa Essi Salmen suunnitteleman virtuaalisen
Tammi-hahmon. Tammi-hahmo pyrkii erilaisten aani-, kuva-, ja
videomateriaalien avustuksella elavoittamaan matkailijan kokemusta
historiallisilla kertomuksilla seka suosittelee tutustumaan alueilla sijaitsevien
yritysten monipuoliseen tarjontaan. Tarinat on kirjoittanut Roope Lipasti

yhteistydssa Turun ammattikorkeakoulun e-Hospitality hankkeeseen

osallistuneiden edustajien kanssa.

Kuva 12. Tammi-hahmo omassa elementissaan (Essi Salmi 2023).

5.2 Reitti ja pisteiden tarinat

Reitti alkaa Ruissalon kasvitieteelliseltd puutarhalta, jossa Tammi-hahmo
toivottaa matkailijan tervetulleeksi ja aloittaa kertomaan Ruissalon saaren
historiasta 1550-luvulta Iahtien. Kun tarina etenee kohti Ruissalon
luonnonsuojelualueita, kasvustoa ja tammimetsia, se vie matkailijan myos
kasvitieteelliseen puutarhaan, jonka ymparivuotiseen eksotiikkaan Tammi-
hahmo suosittelee tutustumaan. Seuraava piste on Ruissalon Honkapirtti, jossa

Tammi-hahmo innostuu kertomaan Ita-Suomen sukulaisistaan, muistelemaan
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sotamuistoja seka suosittelemaan Honkapirtin suosittua kahvilaa ja sen

tarjontaa.

Ruissalon Honkapirtin jalkeen matka jatkuu Villa Kuuvan pitsihuvilalle. Villa
Kuuvan luona Tammi-hahmo kertoo alueen pitsihuviloiden monipuolisesta
arkkitehtuurista ja historiasta. Alustuksen jalkeen Tammi-hahmo kehottaa viela
lopuksi matkailijoita vierailemaan eri huviloiden kesakahviloissa ja puodeissa

seka tutustumaan huviloiden vuokratarjontaan.

Pitsihuviloiden jalkeen vuorossa on Ruissalon Kansanpuisto, jonka historiaa
ulkoilukohteena Tammi-hahmo avaa matkailijalle. Ruissalon kylpyla ja Ruisrock
esitelldaan matkailijalle tarinan lopussa. Viimeisessa kohteessa pysahdytaan
Ruissalon telakalla, jossa Tammi-hahmo tarinoi sukulaisistaan, telakan
historiasta ja Turun veneveistamosta. Matkailijalle kerrotaan tarinan lopuksi
alueella sijaitsevasta Linnateatterin kesateatterista, vierasvenesatamasta,

juhlatilojen vuokrausmahdollisuudesta ja kehutaan mainiota ruokaa ja juomaa.

Kuva 13. Kartta reitistd (Turun ammattikorkeakoulu).

5.3 Salmi AR-mobiilisovellus

Salmi Platform Oy on kuopiolainen vuonna 2019 perustettu ohjelmistoalan

yritys, joka tuottaa digitaalisia ratkaisuja matkailu- ja tapahtuma-alojen
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tarpeisiin. Yrityksen tuotteet keskittyvat matkailun ja tapahtumien tiedolla
johtamiseen ja lisatyn todellisuuden ratkaisuihin ja mobiilielamyksiin (Salmi
Platform 2023).

Salmi AR on App Storesta ja Google Play Storesta ladattava maksuton
sovellus, joka toimii digitaalisena alustana erilaisille ilmaisille elamyssisalldille.
Elamyssisallot ovat yrityksen omalla selain- ja lisenssimaksupohjaisella Salmi
Manager -tyokalulla koostettuja AR-teknologiaa kayttavia elamyskierroksia tai
yksittaisia sisaltoja. Vaihtoehtoisesti ne voivat olla my0os sijaintiin sidottuja
(GPS) mobiilikierroksia, joissa AR-teknologiaa ei tarvitse kayttaa vaan sisallot
aktivoituvat alypuhelin naytolla kayttajan sijainnin mukaan. Elamyssisallot voivat
sisaltaa 3D-sisaltoa, kuvia ja kuvagallerioita, videoita, animointia, aanikerrontaa,

interaktioita tai pelillisyytta (Salmi Platform 2023).

Saatavilla
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Kuva 14. Kuvakaappaus Salmi AR -mobiilisovelluksesta Iphone-puhelimella
(Salmi Platform 2023).

AR-teknologialla toteutetut elamyssisallot hyddyntavat alypuhelimen kameraa ja

ne yhdistetaan paikan paalla oleviin heratekuviin kuten tauluihin. Skannaamalla
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heratekuvat Salmen AR-sovelluksella, AR-sisalto ilmestyy alypuhelimen
naytolle nakyviin ja kayttaja paase tutustumaan sisa- tai ulkokohteen

elamyksellisiin virtuaalisisaltoihin (Salmi Platform 2023).

Sijantiin sidottujen elamyssisaltdjen mobiilikierrokset ovat tarkoitettu
ulkoilmatiloihin, jossa sisalto aktivoituu Salmi AR -sovelluksessa kun kayttaja
saapuu ennalta maarattyyn sijaintiin. Tallaisissa kierroksissa ei tarvita AR-

teknologian vaatimia heratekuvia (Salmi Platform 2023).
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6 Tutkimuksen toteutus

6.1 Tutkimusaineiston keraaminen lomakekyselyn avulla

Tutkimusaineiston keraaminen toteutettiin kahdessa osassa. Ensimmainen osa
kasitti valikoiduille vierailijoille (jatkossa kaytetaan termia testihenkil®) verkossa
taytettavan lomakekyselyn, joka oli toteutettu Turun ammattikorkeakoulun
tarjoaman Webropol-kyselytyokalun avulla. Lomakekysely valikoitui
ensisijaiseksi tavaksi kerata tutkimusaineistoa sen helppokayttdisyyden ja
saavutettavuuden takia, mika oli myds Hirsjarven ja Hurmeen kirjassa suositeltu

lahestymistapa (Hirsjarvi & Hurme 2000, 32).

Kyselyssa esitetyista kysymyksissa suurin osa oli muodostettu teoriaosuudessa
nousseiden lahdemateriaaleissa esitettyjen teemojen ja Elamyskolmio-mallin
ympairille, joita tunnistettiin olevan kokemus, tunteet, kiinnostavuus ja
kaytettavyys. Teemakysymysten lisaksi lomakekyselyn alussa haluttiin selvittaa
my0s vastaajien ika, sukupuoli ja kulkuvaline, jotta saatiin tehtya viela

tarkempaa analyysia ja havainnointia annetuille vastauksille.

Testihenkil6ita pyydettiin lataamaan omaan alylaitteeseen Salmi AR -
mobiilisovellus, lataamaan mobiilisovelluksessa Ruissalon Helmet -
sisaltopaketti ja vierailemaan Ruissalon alueella eri pisteilla mobiilisovellusta
kayttaen. Vierailun jalkeen kayttajia pyydettiin vastaamaan lomakekyselyyn,
joka oli auki ajalla 16.6. - 13.9.2023

Varsinainen ensimmaisen osan testaus ja vastaaminen saatiin kuitenkin
kayntiin vasta viimeisina viikkoina, koska sisaltdpaketin toimitus Salmi AR -
mobiilisovellukseen viivastyi ja tietyista pisteista puuttuivat heratetaulut eraista
kohteista viela testaushetkellakin. Kyselyn paattymisen jalkeen vastauksia oli
tullut kahdeltatoista eri testihenkildlta, mutta kaikkiin kysymyksiin ei kuitenkaan
ollut vastattu pyydetysti. Vastausten lukumaarista on mainittu jokaisen
kysymyksen yhteydessa.
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6.2 Tutkimusaineiston keraaminen teemahaastattelujen avulla

Tutkimusaineiston toinen osa koostui kahdesta teemahaastattelusta, jotka
toteutettiin Microsoft Teamsin valityksella. Ensimmainen haastattelu toteutettiin
kahdelle Webroprol-kyselyyn osallistuneelle vastaajalle 25.9.2023, kun taas
toinen haastattelu suoritettiin kahdelle Turun ammattikorkeakoulun opiskelijalle
4.10.2023. Kyseiset opiskelijat olivat testanneet Ruissalon Helmet -
sisaltopakettia samana paivana ennen teemahaastattelua. Kummankin
haastattelun kesto oli puoli tuntia. Ensimmaisen teemahaastattelun
haastateltavat olivat ialtdan yli 50-vuotiaita ja toisen teemahaastattelun

haastateltavat 20—25-vuotiaita.

Teemahaastattelujen tarkoituksena oli avoimen keskustelun valityksella saada
haastateltavia avaamaan viela syvallisemmin heidan kayntiaan Ruissalon eri
pisteilla ja kertomaan tarkempia nakemyksia ja kokemuksia kokonaisuudesta.
Taman avulla pystyttiin hakemaan varmistusta lomakekyselyn vastauksille ja
tehtya viela tarkempia paatelmia annetuista vastauksista (Hirsjarvi & Hurme
2000, 66). Teemahaastattelut tallennettiin myods Microsoft Teams -alustan
avulla, johon haastateltavilta pyydettiin lupa ennen haastattelun aloittamista.
Tallennusmahdollisuus mahdollisti teemahaastattelujen yksityiskohtaisen

tarkastelun analyysivaiheessa.

Teemahaastattelujen viitekehyksena kaytettiin teoriaosuudessa esitetyn
Elamyskolmio-mallin kuutta vaakaelementtia, jotka olivat yksildllisyys, aitous,
tarina, moniaistisuus, kontrasti ja vuorovaikutus (Kuva 9). Naiden avulla
Ruissalon vierailu purettiin eri osa-alueisiin ja yleisen keskustelun lisaksi
haastateltavia pyydettiin SWOT-analyysin mukaisesti tunnistamaan osa-

alueiden mahdolliset vahvuudet ja mahdollisuudet.

Yksilollisyyden nakdkulmasta tavoitteena oli saada haastateltavilta syvallisempi
kasitys siita, miten he kokivat kokonaisuuden olevan ainutlaatuinen ja raataloity
juuri heille. Aitouden osalta pyrittiin arvioimaan, kokivatko haastateltavat
kokonaisuuden uskottavana. Tarinallisuuden avulla haettiin ymmarrysta siita,

miten hyvin Salmi AR -mobiilisovellus, Ruissalon Helmet -sisaltopaketti ja
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vierailu kokonaisuudessaan nivoutuvat yhteen ja pystyivatkd ne synnyttamaan
vierailijalle muistettavan tarinan Ruissalosta. Moniaistisuuden kautta
haastateltavilta pyydettiin jakamaan kokemuksensa siita, kuinka onnistuneesti
Ruissalon Helmet -sisaltopaketti heratti heidan aistinsa, erityisesti ottaen
huomioon sisaltopaketin tarinoiden visuaalisen ilmeen ja aanimaiseman.
Kontrastin kautta selvitettiin, kuinka hyvin Ruissalon Helmet -sisaltopaketti
kykeni tuomaan haastateltavien arkeen jotain, mika poikkesi normaalista.
Vuorovaikutuksen osalta tarkasteltiin erilaisia tapoja, joilla vierailijat saivat

osallistua tarinaan ja kokea vuorovaikutuksen kokonaisuuden onnistuneeksi.

Kummassakaan opinnaytetydn aineistonkeruutavassa ei keratty vastaajien
tarkempia henkilotietoja eika vastaajien antamia vastauksia valitetty eteenpain.
Kaikki vastaukset kerattiin ja sailytettiin anonyymeina seka niita kasiteltiin

ainoastaan tassa opinnaytetyossa.

6.3 Tutkimusaineiston kasittely

Tutkimusaineiston kasittelyssa sovellettiin temaattista sisallonanalyysia, koska
tutkimusaineistosta haluttiin erotella ja irrottaa vastaajien mielipiteet ja
muodostaa niista yhtenaiset ja kokonaisvaltaiset kasitykset (Eskola & Suoranta
128-130). Lomakekyselyista saadut vastaukset kaytiin huolellisesti lapi, ja ne
luokiteltiin omiin vastauskategorioihinsa varikoodausta kayttaen. Tarkempi
analyysi vastauksista toteutettiin kategorisoinnin avulla suoraan tulosten
lomassa, ja sen perusteella esitettiin kehitys- ja parannusehdotuksia tehtyjen

havaintojen perusteella.

Teemahaastatteluiden tallennukset ja valmiiksi tehdyt litteroinnit kaytiin lapi ja
kirjoitettiin auki tehden samalla myds naiden pohjalta omia havainnointeja.
Analysointivaiheessa auki kirjoitetuista teksteista poimittiin keskeisimmiksi
asioiksi nostettuja asioita ja taulukoitiin teoriaosuudesta tutun Elamyskolmio-
mallin vaakaelementtien mukaisesti (Kuva 9). Jokainen taulukoihin lisatty teksti
myds numeroitiin, jotta voitiin tehda tarkempaa vertailua eri teemahaastattelujen

valilla.
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7 Tutkimuksen tulokset ja analyysi

7.1 Lomakekyselyn vastaukset ja niiden analysointi

Ensimmaiseksi vastaajilta kysyttiin taustatietoja, joilla saatiin hyvin pohjustusta
ja ymmarrysta myos muihin vastauksiin. Ensimmaisena kysymyksena haluttiin
selvittaa vastaajien ika. Vastaukset kasittivat kaikkia kahtatoista vastaajaa.
Vastaajista viisi eli suurin osa olivat 51-65-vuotiaita. Toiseksi suurin ikaluokka
oli yli 65-vuotiaat, joita oli nelja vastaajaa. Kolmantena 31-40-vuotiaat, joita oli
kaksi vastaajaa ja 18—30-vuotiaat, joita oli yksi vastaaja. Kyselyyn

osallistuneista ketaan ei ollut 41-50 ikaluokassa.

Toisena kysymyksena haluttiin selvittda vastaajien sukupuoli. Sukupuoli ei ole
yhta tarkentava tieto kuin ika, mutta saattaa antaa kuitenkin myos ymmarrysta
annetuille vastauksille. Vastauksia annettiin yhteensa kaksitoista kappaletta.

Vastaajista kahdeksan oli naisia ja nelja oli miehia.

Kolmantena kysymyksena vastaajilta haluttiin selvittaa, milla kulkuvalineella he
vierailivat Ruissalossa ja Ruissalon Helmet -sisaltopaketin reitilla. Taman
kysymyksen tarkoituksena oli auttaa ymmartamaan vierailijoiden
kulkemistottumuksia ja selvittamaan, onko Ruissalon alueella mahdollisesti
tarvetta muuttaa tai parantaa nykyisia kulkuyhteyksia. Kysymyksessa ei tarjottu
valmiita vaihtoehtoja vaan vastaajat saivat itse kirjoittaa kulkuvalineensa.
Kaiken kaikkiaan kahdestatoista vastaajasta yksitoista vastaajaa kirjoitti
kulkeneensa reitin autolla tai autolla ja kavellen. Ainoastaan yksi vastaaja

kirjoitti jaloilla, joka varmaankin tarkoitti tassa tapauksessa kavellen.

Taustatietojen vastauksista voidaan paatella, etta Ruissalo, sen kohteet ja
ulkoiluymparistot kiinnostavat eniten keski-ikaisia vierailijoita. Nuorempia
vastaajia oli vahemman, joten heille olisi hyva miettia tulevaisuudessa myos
heita kiinnostavia palveluja tai kohteita Ruissalon ymparistossa Ruisrockin
lisaksi. Vastaajista suurempi osa oli my0s naisia, joten tasta voidaan paatella,
etta Ruissalo, sen kohteet ja ulkoiluymparistot kiinnostavat enemman naisia

kuin miehia. Kulkuvalineista nousi esiin, ettei yksikaan vastaajista kulkenut
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pyoralla, vaikka Ruissalossa pyorailyverkosto on tehty helpoksi ja sen kaytto on

suosittua.

Vastauksista voidaan ehka kuitenkin paatella, etta vastaajat kulkivat eri
pisteiden valilla autolla ja pisteissa kavellen. Pisteiden valilla matkaa oli

kuitenkin kilometreissa.

Neljantena kysymyksena esitettiin ensimmainen teoriaosuudesta nostetun
oppimiseen liittyvan teeman mukainen kysymys; Mita uutta opit Ruissalon
Helmet -sisaltopaketin avulla. Tama oli myos ensimmainen tarkistuspiste sille,

miten digitaalisuus voi rikastuttaa lisaa matkailijan matkakokemusta.

Taulukko 2. Uuden oppiminen Ruissalon Helmet -sisaltopaketin avulla.

4. Mita uutta opit Ruissalon Helmet -sisdltopaketin avulla?

testikierroksella sain uutta tietoa saaren laivanrakennusperinteista

Paljon jo ennestaan tuttua tietoa Ruissalon historiasta, mutta myds uutta.

Villa Kuuva oli kohde, johon en ollut ennen tutustunut. Keisari Aleksanterikin oli vieraillut
siella.

Aleksanterin vierailun 1880-luvulla

Paljon uutta Ruissalon historiasta

Historiaa , saksanhirvista, tsaarista, uimaopettajasta. Samalla paljon ajellessa yleenaskin
ruissalon paikoista

Historiaa, Aleksanterin vierailu Villa Kuuvassa oli uutta tietoa samoin Kansanpuiston uimalat
ja se miten muodikasta kayskentely. Hai -veneet ovat hyvin tuttuja, mutta en tiennyt, etta niita
on tehty Ruissalon telakalla

Ruissalon historiaa

Ruissalon historiaa.

Ruissalon historia aiemmin verrattain vieras. Paljon hauskoja yksityiskohtia

Monia yksityiskohtia historiaan liittyen

En mitaan. Toivottavasti ei ole paljon rahaa tahan tuhlattu.

Tassa kysymyksessa ei edellisen tapaan tarjottu valmiita vaihtoehtoja, joten
vastaajat saivat kirjoittaa vapaasti oman vastauksensa. Vastauksia
tarkastellessa voitiin huomata, etta kahdestatoista vastauksesta yksitoista

vastaajaa nosti eri aiheet Ruissalon historiasta yhteiseksi opituksi asiaksi
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(taulukko 2, violetti). Tarkempia historiallisia opittuja asioita olivat
laivanrakennusperinteet, Venajan keisari Aleksanteri lll:n vierailu Villa
Kuuvassa 1880-luvulla, saksanhirvet, tarinat tsaarista ja uimaopettajasta,
Kansanpuiston uimalat ja Hai-veneet. Yksi vastaajista koki, etta ei oppinut
reitilld mitaan ja toivoi, ettei hankkeeseen ole tuhlattu paljon rahaa (taulukko 2,

punainen).

Yhteenvetona vastauksista voidaan siis todeta, etta ihmisia kiinnostaa eri
alueiden ja kohteiden historia, joihin liittyy myos mielenkiintoisia tarinoita.
Historian tuomista enemman nakyville ja sen hyédyntaminen houkuttavuuden

kannalta on kehitysehdotus, jota paikallisten yrittdjien kannattaa myds miettia.

Viidentena kysymyksena haluttiin selvittaa, mita uutta Ruissalon Helmet -
sisaltopaketti toi vastaajien vierailuun Ruissalossa. Kysymys kasitteli
kokemukseen liittyvaa teemaa ja silla haluttiin selvittaa, pystyikd Ruissalon
Helmet -sisaltdpaketti tuomaan vierailijan matkailukokemukseen asioita tai
lisdarvoa, joita ei ehka ilman mobiilisovelluksen kayttéa pystyisi huomaamaan

tai tietamaan.

Taulukko 3. Lisaarvon tuominen vierailuun Ruissalon Helmet -sisaltopaketin
avulla.

5. Mitd uutta Ruissalon Helmet -sisaltopaketti toi vierailuusi Ruissalossa?

Mielestani paketti antaa kivasti taustaa Ruissalosta ja avaa saaren historiaa
Tapa tutustua ko infotauluihin k&nnykalla

Kuuvassa sijaitsevan kahvilan.

Paljon uutta historiasta

Uuusia paikkoja ja maisemia. Aivan uutta tietoa historiasta.

Ruissalo on tuttu vierailukohde, mutta sisaltdpaketti antoi lisaa tietoa historiasta.
Valineen helppoon ja nopeaan uuden oppimiseen

En osaa sanoa.

Lisda nakokulmaa historiasta, ei vain nykyturkulaisten virkistysalue

Vanhoja valokuvia, historian ja nykypaivan yhdistamista tarinoiksi

Yleensa sinne menen rauhoittumaan. Nyt piti kayttda puhelinta ja se vei hohtoa pois. Kylla

nama alylaitteet ovat turhia. Luontookaan voi menna ilman kannykkaa.
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Vastauksista annettiin yhteensa 11 kappaletta ja naista historian oppiminen
nostettiin jalleen yhteiseksi aiheeksi. Kaksi vastaaja nosti Salmi AR -
mobiilisovelluksen uudeksi ja helpoksi tavaksi uuden oppimiseen infotauluista
(taulukko 3, sininen). Yksi vastaaja koki, etta sai uutta tietoa Kuuvan kahvilasta
(taulukko 3, ruskea). Lopuista vastaajista yksi vastaaja ei osannut sanoa, toiko
sisaltdopaketti hanen vierailuunsa lisdarvoa (taulukko 3, vihred) ja yksi vastaaja
ei pitanyt siita, etta alypuhelinta piti kayttaa rauhoittumisen lomassa (taulukko 3,

punainen).

Annetuista vastauksista voidaan yhteenvetona paatella, etta ihmisia kiinnostaa
uuden oppiminen, jos on tiedossa, etta vierailtava kohde sisaltda myos
kiinnostavaa historiaa. Mobiililaitteen kaytto lisaarvon tuomisessa ei kuitenkaan
valttamatta ole itseisarvo, joten sellaisille vierailijoille, jotka haluavat irtaantua

siita, tulisi tarjota myos muita vaihtoehtoja.

Kuudennella kysymyksella haluttiin selvittaa, herattikd Ruissalon Helmet -
sisaltopaketti kayttagjissa tunteita. Kyseinen teema oli edellisten tapaan nostettu
teoriaosuudesta ja se liittyi myds osalta Salmi AR -mobiilisovelluksen
kaytettavyyteen. Vastaajia pyydettiin kuvaamaan omia tunnetilojaan, jotta
vastauksista pystyttiin erottamaan, kallistuivatko ne kayttokokemuksen aikana

positiivisen vai negatiivisen kannalle.
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Taulukko 4. Eri tunteiden kokeminen Ruissalon Helmet -sisaltdpaketin avulla.

6. Herattivatko Ruissalon Helmet - sisaltopaketin kertomukset sinussa tunteita? Jos

kylla, niin millaisia?

Kiinnostusta, hauskasti tehty kasikirjoitus, jossa myds huumoria mukana

Ylpeytta kotiseudusta. Ruissalossakin on hieno historia.

Tammen kertomukset olivat mukavia.

Mielenkiintoa, silla en ole tiennyt

Hyvaa mielt etenkin faberge munan katoaminen. Hieman arsytti kun vasta kasvitieteellisella
tarinaa alustettiin ja kertoja tammi. Ei voinut aiemmin muissa kohteissa tietaa. Myos musiikkki
esim kansanpuistossa harmitti kun tarinaa oli vaikea kuunnella.

Positiivisia tunteita. Oli hauskasti kirjoitettu - aina valilla tuli naurahdettua tammen
muisteluille

Kylla, historian positiivista fiilistelya

Kertoja olisi voinut puhua nopeammin. Hitaus heratti lahinna arsyyntymista.

Osa faktoista huvitti

Muutamassa kohdin hymahtelya (esim. uimapuvut vanhasta uimalasta puhuttaessa), jotkin
yksityiskohdat hammastyttivatkin (esim. Ruissalon Telakan merkittavyys) ja kertojan aanesta
tuli rauhallinen, levollinen olo.

Rupesi ottamaan paahan tdma rahojen haaskaaminen jonninjoutavaan. Luontoon mennaan
nauttimaan. Esimerkiksi paljon paremmin tutusuisit paikalliseen luontoon Lintu- tai sienikirjan

avulla.

Vastauksia annettiin yhteensa 11 kappaletta. Vastaajista kahdeksan koki
positiivisia tunteita ja paikoitellen myos ylpeytta seka huvittuneisuutta johtuen
Tammi-hahmon tarinoista (taulukko 4, violetti). Loput kolme vastaajaa kokivat
arsyyntymisen tunteita johtuen Tammi-hahmon puhumisen hitaudesta,
Kansanpuiston tarinassa olevan taustamusiikin liiallisesta
aanenvoimakkuudesta, Faberge-munan katoamistarinan alustamisesta
pelkastaan Kasvitieteellisen puutarhan tarinassa seka alypuhelimen kaytosta

paikalliseen luontoon tutustumisessa (taulukko 4, punainen).

Annettujen vastausten perusteella voidaan huomata, kuinka haastavaa
digitaalisen lisaarvon tuominen matkailukokemukseen voi olla, jotta kaikki
olisivat tyytyvaisia. Inmiset kokevat asioita eri tavoin ja tietyt asiat voivat
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arsyttaa toisia, kun taas toisille ne voivat olla hyvinkin mieluisia. Kuten Filenius
myOs mainitsee, yritysten ja digitaalisten palvelutarjoajien tulisi tarkasti yhdessa
miettia, miten asiat esitellaan kohderyhmille, tehda tarvittavat muutokset ja
my0s testata ne ennen kayttoonottoa, jotta kayttokokemus olisi onnistunut
(Filenius 2015, 19, 31).

Seitsemannen kysymyksen teema oli kiinnostavuus ja silla haluttiin selvittaa,
saiko Ruissalon Helmet -sisaltdpaketti tutustumaan vierailijat eri pisteissa
oleviin matkakonhteisiin tai niiden palveluihin viela paremmin kuin pelkastaan

kuuntelemaan heratetaulujen tarinan.

Taulukko 5. Kohteisiin tarkempi tutustuminen Ruissalon Helmet -sisaltopaketin
avulla.

7. Saiko Ruissalon Helmet - sisaltopaketti sinut tutustumaan paremmin eri pisteissa

oleviin matkakohteisiin tai niiden palveluihin?

Ei, kohteet olivat kiinni.

Aikataulusyista ei talla kertaa, mutta heratti kylla kiinnostuksen niin, ettéd saatan palata
myohemmin vierailemaan livena itse kohteissa

Herasi kiinnostusta vierailla Telakalla ja Kuuvassa missa en ole viela vieraillut. Telakalla
kylla olen ollut teatterissa. Kansanpuiston historiaanolisi ollut myés kiva tutustua, jos siella
olisi ollut taulua.

Sai,

Kylla, katsoin tarjoavatko ne mitaan vegaanista

Vain villa kuvvassa , jossa kahviteltiin ja ihasteltiin maisemia. Toki zakeen ja
kasvitieteelliseen paatettiin tulla myohemmin uudelleen.

Ei, koska ne olivat kiinni ja taulut olivat todella vaikeasti I6ydettavissa - luulisi, etta
yrittdjien kannattaisi hyddyntaa naita paremmin

Villa Kuuvaan tuli tutustuttua ja kahvit ja makeat syotya

Ei saanut.

Kylla, osa oli tuttuja, mutta esim Villa Kuuva entuudestaan tuntematon ymparistdineen.
Kylla, Kansanpuiston ravintolaan ja Ruissalon Telakan alueeseen

Ei saanut. teki mieli lahtea pois kun piti puhelinta tuijottaa.

Vastauksia saatiin yhteensa 12 kappaletta ja nyt huomattiin, etta niissa oli

hyvinkin paljon eroavaisuuksia verrattuna edellisiin kysymyksiin. Nelja
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vastaajista kavi kokeilemassa tai tutki tarkemmin kahvila Viila Kuuvaa (taulukko
5, violetti) ja yksi Kansanpuiston ravintolaa (taulukko 5, vihred) seka Ruissalon
telakan aluetta (taulukko 5, sininen). Kaksi vastaajista paatti tulla
aikataulusyitten takia myohemmin vierailemaan kohteissa kuten
Kasvitieteellisessa puutarhassa ja Ruissalon Telakan Zaké pizzeriassa
(taulukko 5, ruskea). Nelja vastaajista eivat olleet kiinnostuneita kohteista
enempaa, koska paikat olivat vierailun yhteydessa kiinni, heratetaulut olivat
vaikeasti I0ydettavissa tai alypuhelimen katsominen ei jaksanut kiinnostaa

(taulukko 5, punainen).

Vastausten perusteella on helppo paatella, etta kohteet, joissa heratetaulut ovat
sijainneet nakyvalla paikalla lahella palveluja kuten kahvila Villa Kuuvaa tai
Kasvitieteellista puutarhaa, on helpompaa menna vierailemaan naihin kuin niihin,
jotka sijaitsevat mahdollisesti kauempana. Heratetaulujen ja niissd mainittujen
palvelujen sijainnilla ja nakyvyydella on siis hyvin paljon ollut merkitysta siihen,
ovatko vierailijat jaksaneet kiinnostua kohteista enempaa. Teoriaosuudessa Visit
Finlandin asiakaskokemuspolussa myos todettiin, digitaalista lisaarvoa ja
mainontaa mietittdessa on siis hyva varmistaa, etta vierailijoille tarjotut palvelut
ovat helposti saatavilla ja niista tiedottaminen on myds tehty selkeaksi ja
helppokayttoiseksi (Visit Finland 2020).

Kahdeksannella kysymyksella haluttiin vastaajien tarkentavan, mika vierailluista
pisteista oli kaikkein kiinnostavin ja antaa myos mahdolliset perustelut
valinnalleen. Taman avulla saatiin tarkempaa tietoa, mika vierailijoita
Ruissalossa oikeasti kiinnostaa. Toisaalta vastaukset eivat ole taysin
luotettavia, koska kaikki vastaajat eivat mahdollisesti vierailleet kaikissa

pisteissa.
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Kasvitieteellinen puutarha
Honkapirtti

Villa Kuuva
Kansanpuisto

Ruissalon Telakka

Kuva 15. Eri pisteiden kiinnostavuuden jakautuminen.

Vastauksia saatiin yhteensa 12 kappaletta ja naista viisi vastaajaa nosti
Kansanpuiston kiinnostavimmaksi kohteeksi. Viila Kuvaa pitivat nelja vastaajaa
parhaimpana ja loput kolme aanta jakaantuivat Kasvitieteellisen puutarhan,
Honkapirtin ja Ruissalon telakan kesken. Tarkempia perusteluja saatiin

kymmenelta vastaajalta.

Taulukko 6. Tarkemmat perustelut kohdevalinnoille.

Piste Perustelu

- Vaikea valita, mutta tassa pisteessa ol
Honkapirtti
eniten uutta tietoa
Kansanpuisto Se Kdédpenhaminan tivoli ajatus
Kainis maisema ja siihen liittyva

Kansanpuisto . o -
mielenkiintoinen historia.

Kansanpuisto Historia ei ollut aiemmin tiedossa
Kansanpuisto ehka monipuolisin sisaltd
Kansanpuisto Oli viimeinen piste.

Paikka on minulle tutuin, joten siita oli kiva
Kasvitieteellinen puutarha .

tietaa uutta
Villa Kuuva Vierain kohde
Villa Kuuva ALEKSANTERI IlI

Tarina oli mukavin ja jatti vahan jannitysta,

Villa Kuuva . PR
josko muna loytyisi

Perusteluja tarkasteltaessa eniten aania saanutta Kansanpuistoa pidettiin

kiinnostavana sen historian, kauniin maiseman takia seka koettiin, etta piste
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tarjosi monipuolisimman digitaalisen sisallon. Villa Kuuvaa toiseksi
suosituimmaksi aanestaneet perustelivat valintansa silla perustella, etta kohde
oli kaikista vierain, Venajan keisari Aleksanteri lll:n tarina kiinnosti ja pisteen
tarina oli mukavin ja jatti jannitysta. Honkapirttia pidettiin kiinnostavana, koska
vastaajan mukaan Ruissalon Helmet -sisaltopaketti toi pisteessa eniten sellaista
tietoa mita han ei siita ennestaan tiennyt. Kasvitieteellinen puutarha oli
vastaajalle tutuin, mutta koki etta pisteen tarina antoi Honkapirtin tapaan uutta

tietoa.

Valinnoista voidaan paatella, etta luonto, virkistdytyminen ja rauhoittuminen
kiinnostaa vierailijoita eniten Ruissalossa. Taman takia digitaalisen lisdarvon
tuominen tallaisille alueille ja palveluille tulee suunnitella niin ettei digitaalisuus

maarita kohteen puitteita vaan kohde maarittaa digitaalisuuden puitteet.

Yhdeksannessa kysymyksessa kysyttiin, millainen reittipisteissa vierailu ja
Salmi AR -sovelluksen kayttaminen oli kokonaiskayttokokemuksena. Talla
voitiin tarkemmin tunnistaa, kuinka pitkalle kaytannon tasolla teoriaosuudessa

mainitun elamyskolmion tasoilla paastiin (Kuva 9).
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Taulukko 7. Vierailu ja Salmi AR -sovelluksen kayttaminen oli
kokonaiskayttokokemuksena.

9. Millainen reittipisteissa vierailu ja Salmi AR -sovelluksen kayttaminen oli

kokonaiskayttokokemuksena?

Hyva, ettd SalmiAR sovellus ei vaadi kirjautumista ja oli helppo kayttaa. Pisteet jonkin
verran etaalla toisistaan - olisi mukavaa jos niita olisi useampia

Sovelluksen lataamiseen tarvitsi ulkopuolisen apua. Puhelin taytyi pitda vakaana, muuten
esitys ratisi tai patki. Sisalto oli kiinnostava ja toteutus onnistunut.

TUNTUI VAIKEALTA

Ei toiminut kasvitieteellisen kohdalla, muuten oli helppoa ja kiva

Olisi ollut kiva aloittaa selkeasti tarinan alusta eli kasvitieteellisesta. Toki se oli sovelluksessa
alareunan listassa eka muttei kartassa eika missaa suositeltua kulkujarjestysta.
Honkapirtissa taulu ahtaassa paikassa ja vaikea skannata. Promenadessa taas musiikki
kovalla. Joissain kohteessa joku kaveli skannauksen lapi ja tarina katkesi. Kuuvassa pieni
tauko tarinan loppuolellla ja lopetin katsomisen . Muut kertoivat etta kerrottiin myds muista
kahviloista jne. Kyltteja voi olla vaikea I0ytaa esim telakalla jos ei tieda tarkkaa paikkaa. En
Ioytanyt kylttia sielta

*ok

lhan toimi hyvin ja helppoa oli

Oli vaikea I6ytaa esittelytauluja ja esim. kayttajakokemuksen kannalta olisi ollut parempi,
etta taulu olisi sijoitettu matalammalle. Kasia joutui koko ajan pitamaan ylhaalla, kun
kannykan piti olla kohdennettuna tauluun, jotta kertomus ei katkennut.

Muuten hyva, mutta toivomuksena olisi, ettéd opastus/ video jatkaisi pyorimista , vaikkei
puhelimella osottaisi suoraan tauluun. Osa videoista pitkia, haastavaa pitaa puhelinta
kokoaikaisesti suunnattuna kylttiin.

Hammensi ensimmaisessa pisteessa sovelluksen toimivuus eli se, etta tarina+kuva katkesi
heti, jos ei jaksanut koko ajan kohdistaa kuvatauluun. Aurinkoisella kelilld kuvien nakyvyys
kannykassa karsii, varsinkin, kun on kohdistettava kdnnykalla kuvatauluun ja aurinko
saattaa tulla haikaisemaan.

Kamala

Vastauksia saatiin yhteensa 11 kappaletta. Taulukossa 7 punaisella
lihavoiduista teksteista korostuu selvasti lahes jokaisen vastaajan kohdalla
arsyyntymisen tunteita Salmi AR -mobiilisovelluksen kayttokokemuksen kanssa.

Heratetaulujen sijainteihin naytti liittyvan myds ongelmia. Vastauksista voitiin
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kuitenkin nahda, etta suurin osa vastaajista on halunnut ja yrittanyt saada Salmi
AR -mobiilisovellusta kokeiltua (taulukko 7, violetti). Vaikka positiivisia
vastauksia oli vahemman, niissa Ruissalon Helmet -sisaltopaketti on todettu

viiden vastaajan mukaan hyvaksi, kiinnostavaksi ja onnistuneeksi.

Yhteenvetona vastauksista voidaan todeta, etta hyvan kayttokokemuksen
tarkeytta ei voi painottaa tarpeeksi nykypaivan digitaalisessa
asiakaskokemuksessa. Varsinkin AR-teknologia on haastava digitaalinen
lisaarvo, johtuen siita, etta kayttaja osallistetaan mukaan asiakaskokemukseen.
Taman takia kayttokokemuksen tulee olla saumaton, miellyttava ja selkea
alusta loppuun asti, jotta kayttaja voi paasta kokemaan onnistuneen elamyksen
(Tarssanen 2009, 12-15).

Kymmenennes kysymys koski mainonnan tuomista Salmi AR -sovelluksen
sisaltopaketteihin. Tarkoituksena oli selvittaa, miten vastaajat kokisivat, jos
Ruissalon Helmet -sisaltopaketti tarjoaisi paikallisten yrittdjien mainoksia reitin
kiertamisen yhteydessa. Monet nykypaivan mobiilisovellukset rahoittavat
toimintaansa mainosrahoitteisesti, joten kysymyksen asetteluna oli, etta myos

Ruissalon yrittajat voisivat hyotya paremmin mobiilisovelluksen kaytosta.
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Taulukko 8. Mainosten tarpeellisuus Ruissalon Helmet -sisaltépaketissa.

10. Jos Salmi AR- sovellus tarjoaisi reitilla Ruissalossa sijaitsevien yritysten

mainoksia, niin kokisitko taman hyodylliseksi? Perustele viela vastauksesi.

En kaipaa mainoksia - toki yritysten tarjouksista/tarjonnasta olisi mukava saada tietoa
pisteilla vierailun yhteydessa

En koe hyddyllisena, netista 10ytyy tarvittava tieto.

EHKA

Kylla pidemmalla matkalla voisi helposti poiketa vaikka kahville

Ehdottomasti. Olisi kiva kuulla paivan lounastarjontaa tms

En varsinaisesti - toki nyt suurin osa yritysistakin oli kiinni. Voisi olla hyva ajatus, jos kaikki
pisteet kiertamalla saisi vaikka jonkin alennuskupongin johonkin kohteeseen.

Kylla. Onhan talla yrityksilla tavoite ja uskon etta se viime kadessa lisaa myyntia. Silloin
mainokset ja tarjoukset ovat paikallaan

Jos sovellus mainostaisi esim. ravintoloita tai kahviloita niin se voisi olla hyodyllista.
Muiden yritysten toiminnan mainostamista en koe hyddylliseksi itselleni.

Mahdollisesti, toisaalta mainokset hairitsevat usein.

Jos kiertaa kerralla kaikki pisteet, en jaksaisi katsoa joka pisteestd mainoksia. Sisaltdé on
kuitenkin historia- ja luontopainotteinen, joten mainokset jotenkin rikkoisivat tarinaa.
Mainontaa on muutenkin liika. Sovellus Iahtee poistoon. Saako tasta sovelluksesta tiedot

mita tietoja kerasi vedoten GDPR:aan?

Yhteensa yhdessatoista vastauksessa suoria vastauksia oli yhteensa
seitseman, joista suosijoita oli kolme ja vastustajia nelja. Mainontaa suosivat
(taulukko 8, violetti) toivoivat tietoa lounastarjonnasta ja totesivat ettd mainonta
tekisi hyvaa paikallisille yrittgjille. Mainontaa vastustavat (taulukko 8, punainen)
kertoivat, etta internetista l0ytyy tarvittava lisatieto, mainoksia on muutenkin
likaa ja mainokset rikkoisivat sisaltopaketin tarinaa koska tarinapaketin sisaltd

on kuitenkin historia- ja luontopainotteinen.

Loput neutraalimmat kolme vastaajaa eivat taysin kieltdneet mainoksia
ainakaan ravintoloista ja kahviloista (taulukko 8, ruskea). Yksi vastaajista
ehdotti kaikkien kohteiden kiertamista ja nain alennuskuponkien tienaamista,
joka viittasi suoraan asiakaskokemuksen pelillistdmiseen (taulukko 8, vihred).
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Mainonnan vaikutusta yritysten nakyvyyteen ei voida kieltda. On kuitenkin hyva
tutkia, onko mika digitaalinen alusta on oikea mainostamiselle. Kuten
vastauksissa todettiin, Ruissalon Helmet -sisaltopaketti on enemman historia- ja
luontopainotteinen kokonaisuus, joten jos ruutuun tulisi yhtakkia mainos
paikallisesta autokorjaamosta, rikkoontuisi saatu immersio heti. Toisaalta jos
mietitaan pelillistamisen keinoja, voisi nuorempia vierailijoita saada houkuteltua
tutustumaan Ruissaloon ja kiertamaan eri pisteet, jos sita kautta voisi saada
itselleen ilmaiseksi jotain mielenkiintoista. Kuten teoriaosuudessa Varhelahti
ym. myos mainitsevat, nuoret ovat olevan digitaalisien palveluiden kaytossa

valmiita tekemaan paljon omatoimisesti (Varhelahti ym. 2022).

Yhdestoista kysymys kasitteli vastaajien aiempia kokemuksia samankaltaisten
sovellusten tai laitteiden kanssa kuin Salmi AR. Kysymyksen tarkoituksena oli
selvittaa, millainen lahtdtaso vastaajilla oli laajennetun teknologian (XR)
kaytosta. Vastaajille annettiin esimerkkeina Pokémon Go -mobiilipeli ja

virtuaalilasit.

Taulukko 9. Samanlaisten sovellusten tai laitteiden kaytto.

11. Oletko kdyttanyt ennen alypuhelimella tai jollain muulla laitteella samankaltaisia

sovelluksia tai peleja kuin Salmi AR (kuten Pokémon Go tai virtuaalilasit)?
En

En.

EN

Pokemonia juu

Kylla

Ei

En ole

Olen kokeillut.

En

Kylla ja historiapainotteistakin esim. Suomenlinnassa.

Virtuaalilaseja kokeilin ja meinasi pydrryttaa ja paata huimata. Ei ole ihmiselle tuo keksintd

Vastauksia saatiin yhteensa 11 kappaletta. Aikaisemmin samankaltaisia
sovelluksia tai laitteita oli kokeillut viisi vastaajaa (taulukko 9, violetti).
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Vastaajista kuusi ei ollut aiemmin kokeillut samankaltaisia sovelluksia tai
laitteita (taulukko 9, punainen). Vaikka vastaukset menivat lahes tasan, niin ei-
vastauksien maaraa voidaan selittaa vastaajien ikaluokilla. Jos tarkastellaan
uudelleen ensimmaisen kysymyksen vastauksia, niin voidaan nahda, etta
vastaajista suurin osa oli 51-65 ja yli 65-vuotiaita. Tama saattaa selittaa sen,
miksi kiinnostus naita teknologioita kohtaan ei ole naissa ikaluokissa ollut

kovinkaan suurta.

On totta, etta teknologiat ja niiden kayttétavat kiinnostavat ihmisia, jos ne
osataan tuoda oikein esiin. Talla hetkella kuitenkin vanhemmat ikaluokat eivat
valttamatta halua tai jaksa kiinnostua digitaalisuuden tuomista
mahdollisuuksista, jos he tietavat, etta vanhemmalla opitulla tavalla voidaan
saada tai kokea samat asiat. Palveluntarjoajien kannatta myos miettia, ettei
digitaalisuutta painosteta jokaiselle vaan annetaan myds mahdollisuus
perinteiseen kayttdtapaan. Maailma on kuitenkin jatkuvassa liikkeessa ja
sukupolvet vaihtuvat, joten ei ole millaan tavalla ihmeellista, jos tulevaisuudessa
myos vanhemmat ikaluokat haluavat digitaalisuuden avulla hakea lisaarvoa

esimerkiksi matkailukokemukseensa.

Kahdestoista kysymys jatkoi yhdeksannen kysymyksen tapaan selvitysta
kayttokokemuksesta. Talla kysymyksella haluttiin kuitenkin selvittaa
kokonaiskayttokokemuksen sijaan, kokivatko vastaajat Salmi AR:n ja Ruissalon
Helmet- sisaltopaketin kayttdonoton ja kaytettavyyden olevan helppoa. Taman

lisaksi vastaukset tuli viela perustella.
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Taulukko 10. Salmi AR -sovelluksen ja Ruissalon Helmet -sisaltdpaketin
kayttdonoton ja kaytettavyyden kokeminen.

12. Oliko Salmi AR -sovelluksen ja Ruissalon Helmet -sisédltopaketin kdyttoonotto ja

kaytettavyys helppoa? Perustele vielad vastauksesi.

Oli helppo ladata (ei kirjautumista) ja toimi puhelimellani hyvin

Kuten edella kerroin, ei ollut helppoa. Tarvittiin apua.

El OLE, TARVITTIIN APUA!

Oli helppoa, sovellus oli selkea ja yksinkertainen

Oli. Nopea ja helppo kunhan vaan kohteessa lukee viela ohjeet heratetauluista ajatuksellla
Salmi AR oli helppo ladata, ehka vahan liikaa klikkauksia, mutta kohdistus kuvaan ol
turhan herkka - tarina katkesi pienestakin liikkeesta, mika turhautti

Helppoa, toimiva juttu. Appi oli helppo hakea ja kayttaminen tosi helppoa

Lataaminen oli helppoa. Ohjeistus taulussa ei aivan vastannut todellisuutta. Yksi kohta
sovelluksen kayton pojeistuksessa kulussa oli jatetty valiin.

Kylla. Ohjeet olivat selkeat ja lataus tapahtui nopeasti.

Latautui helposti, tosin kunkin pisteen tunnuskuva liikkui jotenkin kankeasti. Tuli olo, etta jos
pisteita olisi vaikka 10, niita olisi hankala kannyssa "liikutella". Navigoi kohteeseen -toiminto
toimi Kasvitieteellisen [0ytamisessa, mutta naytti, etta kyltti olisi ollut puutarhassa sisalla.
Ruissalon Telakan osalta ei taidettu kayttda navigointi-toimintoa, mutta 16ydettiin loppujen
lopuksi kyltti rannasta aika hankalasta paikasta.

Osasin opastettuna.

Vastaajia oli yhteensa 11 kappaletta. Positiiviseksi kayttokokemukseksi kokivat
vastaajista viisi vastaajaa (taulukko 10, violetti). Naissa vastauksissa Salmi AR -
mobiilisovellus sekd Ruissan Helmet -sisaltopaketin lataaminen, asentaminen ja
kayttaminen koettiin helpoksi, nopeaksi, toimivaksi, selkeaksi ja
yksinkertaiseksi. Negatiiviseksi kayttokokemukseksi kokivat vastaajista kolme
vastaajaa (taulukko 10, punainen). Naissa vastauksissa korostuivat
mobiilisovelluksen vaikea asentaminen ja kayttaminen, joihin tarvittiin toisen

kayttajan apua.

Vastaukset, joissa oli kirjoitettu positiivisia seka negatiivisia kommentteja oli
yhteensa kolme kappaletta. Eras kayttaja totesi, ettd Salmi AR -

mobiilisovelluksen kayttoonotto ja itse kaytto olivat helppoa, mutta klikkauksia
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vaadittiin liikaa seka kayton aikana heratekuvan tarina saattoi katketa
pienestakin liikkeesta. Toinen kayttaja kertoi mobiilisovelluksen lataamisen
olevan helppoa, mutta kayttdonottoa hairitsi puutteelliset opastetiedot
heratetaulussa. Kolmas kayttaja kertoi edellisen tapaan, etta lataaminen ol
helppoa, mutta heratetaulun video lilkkkui kankeasti, kohteisiin navigointi oli
paikoittain vaikeaa ja Ruissalon telakan osalta heratekyltti oli vaikeassa
paikassa. Kokonaisuudesta yksi vastaus oli neutraali ja vastaajan mukaan

kayttdonotto ja kayttaminen onnistui opastettuna (taulukko 10, vihrea).

Annetuista vastauksista korostui selvasti vastaajien ika ja digitaalisuuden
tuomat haasteet seka turhautuminen, jos asiat eivat toimi ensimmaisella kerralla
hyvin. Vastauksiin saattoivat vaikuttaa myos vastaajien kayttamat alylaitteet,
joiden ominaisuuksissa voi olla suuriakin eroja. Esimerkiksi alypuhelimen
kamera on yksi AR-teknologian kayttamista keskeisista ominaisuuksista, ja sen
laatu voi vaikuttaa merkittavasti mobiilisovelluksen kayttokokemukseen.
Huonolaatuinen kamera tai auringonvalon heijastaminen siihen saattavat
heikentaa sovelluksen toimivuutta, jos se ei pysty lukemaan heratekuvia
oikealla tavalla. Taman lisaksi uusien mobiilisovellusten asentaminen
alylaitteeseen ja niiden kayttdonotto saattaa olla monelle vanhemmalle

kayttajalle hyvinkin haastavaa, jos sita ei ole tehnyt ennen.

Digitaalisen lisaarvon suunnittelussa olisi siis hyva ottaa huomioon eri ikaisten
kayttajien tarpeet ja taitotaso. Selkeat ohjeet ja opastus alylaitteen kayttéon ja
sovelluksen asentamiseen voivat auttaa vahentamaan haasteita, joita
vanhemmat kayttajat saattavat kohdata uusien mobiilisovellusten kanssa.
Taman takia digitaalinen lisdarvo kannattaa miettia alusta alkaen, ketka ovat
mahdolliset palvelun kayttajia ja kenelle se on oikeasti suunnattu. Kun nama
kysymykset ovat ratkaistu, on paljon helpompaa lahtea toteuttamaan digitaalista

toteutusta.

Viimeisessa eli kolmannessatoista kysymyksessa vastaajia pyydettiin viela

jattamaan avoin palaute.
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Taulukko 11. Avoimet palautteet.

13. Avoin palaute

yritykset voisivat tuotteistaa enemman paikalliseen historiaan ja luontoon liittyvia
palveluita

Kiitos tekijoille ja toteuttajille. Pienistd kdytdnndmnn vastuksista huolimatta oli positiivinen
kokemus ja kiinnostava sisalté. Harmi, ettd Kansanpuistossa ei ollut infotaulua
lainkaan...

Kansanpuistosta ei Ioynyt kylttia!

Kivaa oli, Tammen aani oli miellyttava ja animaatiot hauskoja

Kaiken kaikkiaan ihan mielenkiintoista tietoa, mutta kylttien I6ytaminen oli tosi vaikeaa ja
turhauttavaa. Toivottavasti ne saadaan jatkossa paremmin esille, ettei koko kokonaisuus
kuole kaytdn puutteessa

Talla konseptilla pitaisi kai kohteilla olla jarjestys.

Sovellus ei vaikuttanut kovin hyodylliseltda. Kayttajakuntaa voisi todennakoisesti olla
iakkaammat ihmiset, mutta epailen, etteivat he osaisi kayttaa sovellusta. Ainakin monella
heista olisi vaikeuksia sen kayton kanssa.

Sotilaan paa heilui Honkapirtissa jannasti - olikohan viimeistely jaanyt kesken.Ruissalon
monipuolisuus tuli hyvin esiin.

Pitdkaa Ruissalo Ruissalona, Opastaulut riittdisivat. Vahentakaa ihmisten

puhelinriippuvuutta ja lopettakaa turha kdnnykan kaytto.

Avoimia palautteita oli kirjoitettu yhteensa yhdeksan kappaletta. Kolmessa
palautteessa kommentoitiin Ruissalon Helmet -sisaltopakettia positiiviseksi,
mielenkiintoiseksi, monipuoliseksi ja kiinnostavaksi kokemukseksi (taulukko 11,
violetti). Sisaltdpaketin kertojan Vanhan Tammen aani myos koettiin
miellyttavaksi ja animaatiot hauskoiksi. Yksi palautteenantaja toivoi, etta
paikalliset yritykset voisivat tuotteistaa enemman paikalliseen historiaan ja
luontoon liittyvia palveluitaan, joka viittaa myds mainonnan tuomiseen Salmi AR

-mobiilisovellukseen (taulukko 11, vihrea).

Muut kuusi palautetta kasittelivat kayttokokemusta, jossa nahtiin viela
parantamisen varaa (taulukko 11, punainen). Kaksi palautteenantajaa kertoi,
ettei Kansanpuistosta ollut vierailuhetkella 16ytynyt heratekylttia, joten kyseisen

pisteen testaus oli jaanyt tekematta. Yksi palautteenantaja koki, etta
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heratekylttien etsiminen oli vaikeaa ja turhauttavaa ja toinen kaipasi jarjestysta
reitin kiertamiseen. Honkapirtin tarinassa esiintyneen sotilaan paa heilui
erikoisesti, joten eras palautteenantaja epaili, etta tarinan viimeistely oli jaanyt
kesken. Lopuista kahdesta vastaajasta ensimmainen ei pitanyt Salmi AR -
mobiilisovellusta hyodyllisena ja epaili, etta iakkaammat ihmiset eivat osaisi
kayttaa sita. Toinen vastaaja toivoi, etta oppiminen ja tutustuminen tapahtuisi

pelkastaan opastaulujen kautta ilman digitaalisen lisdarvon tuomista vierailuun.

Annetuista palautteista korostuu jalleen hyvan kayttokokemuksen merkitys.
Tama vahvistaa sen, etta hyva ohjeistus, mobiilisovelluksen sujuva ja selkea
kayttolittyma ovat keskeisia tekijoita, kun mietitdan digitaalista lisdarvoa
kohteille tai palveluille. Hyva kayttokokemus voi olla ratkaiseva tekija siina,
sailyyko asiakas uskollisena palvelulle, palaako han vierailemaan kohteessa

uudelleen tai suositteleeko han sita myos muille (Filenius 2015, 78-115.).

7.2 Ensimmainen teemahaastattelu

Yksilollisyys

Ensimmainen teemahaastattelu aloitettiin suunnitelman mukaisesti
keskustelemalla Ruissalon Helmet -sisaltopaketin yksilollisyydesta.
Haastateltavat nostivat esiin sisaltopaketin olevan raataloity paikallisten
yritysten toiveiden mukaisesti, koska sisaltopaketin tarinat sisalsivat myos
yrityksiin liittyvid mainospuheita. Kuitenkaan yksittaisen kavijan kohdalla
raataloitavyytta ei juurikaan tarjottu. Hyvaa palautetta kuitenkin tuli siita, etta

mobiilisovellus ei vaatinut mitaan rekisterditymista ja kirjautumista.

Haastateltavat esittivat Salmi AR -mobiilisovellukseen kehitysehdotuksen, joka
antaisi yksittaisille kayttajille mahdollisuuden valita tai suodattaa etukateen, mita
he haluaisivat tutkia vierailun aikana ennen sisaltopaketin aloittamista. Tama
mahdollistaisi sisaltopaketin raatalditavyyden esimerkiksi eri ikaluokille. Toisena
kehitysehdotuksena oli, etta jokaisen tarinan paatteeksi vierailijoille esitettaisiin

kysymys siita, olisivatko he kiinnostuneita saamaan lisatietoa tarinan kohteista.
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Aitous ja uskottavuus

Toinen keskusteluaihe keskittyi Ruissalon Helmet -sisaltopaketin aitouteen ja
uskottavuuteen. Haastateltavien mielesta Tammi-hahmon kertomukset
historiasta olivat uskottavia, koska niiden uskottiin perustuvan suurilta osin
faktatietoihin. My0s tarinoissa esiintyneet oikeat historialliset valokuvat toivat
uskottavuuden tunnetta kokonaisuuteen. Haastateltavat pohtivat lisaksi Tammi-
hahmoa ja miettivat, nakivatkd muut vierailijat tarinat uskottavina vai satuina,

kun ne esitettiin piirroshahmon kertomina.

Aitouden lisaksi haastateltavilta tiedusteltiin myos, kokivatko he Salmi AR -
mobiilisovelluksen tuovan uskottavaa lisaarvoa vierailulleen. Molemmat
haastateltavat totesivat, etta ilman mobiilisovellusta olisi todennakdisesti ollut
erittain vaikeaa saada kaikkea tietoa ja valokuvia Ruissalon ymparistosta yhta

tehokkaasti ja monipuolisesti esille.
Tarina

Kolmantena aiheena haastateltavien kanssa kaytiin lapi kokonaisuuden tarinaa.
Haastateltavien mukaan sisaltopaketin tarinat sisalsivat hauskoja pienia
yksityiskohtia esimerkiksi historiasta, joista heilla ei ennestaan ollut tietoa.
Kuitenkin haastateltavien mukaan kokonaisuutta rikkoi se, ettei reitille ollut
asetettu selkeaa aloituspistetta eika se ollut ohjattu vaan reitin pystyi
kiertamaan missa jarjestyksessa tahansa. Esimerkiksi toinen haastateltavista ei
aloittanut reittia Kasvitieteelliselta puutarhalta vaan vieraili siella vasta muiden
pisteiden jalkeen. Talla pisteella Tammi-hahmo esitteli itsensa ensimmaista

kertaa, mika aiheutti haastateltavalle hammennysta.

Kehitysehdotuksena molemmat haastateltavat toivoivat Ruissalon Helmet -
sisaltopakettiin toiminnallisuutta, jonka avulla vierailijoille esitettaisiin kayton
alussa suositeltava pisteiden kiertojarjestys. Taman lisaksi heratetaulujen
sijainteihin olisi hyva ldytya sisaltdpaketista tarkemmat koodinaatit, koska
haastateltavat kokivat tarinan hajoavan, jos vierailija joutuu etsimaan

heratetaulua pitkaan.
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Moniaistisuus

Neljantena aiheena haastateltaville esitettiin kysymys moniaistisuudesta.
Keskusteluissa ensimmainen haastateltavista nosti esiin, etta eri pisteiden
tarinoissa olisi hyva heratella vierailijoita kayttamaan erilaisia aisteja, jotta
kokemus olisi ainutkertainen. Esimerkiksi Honkapirtin pisteessa vierailijaa voisi
pyytaa tarinan aikana sulkemaan silmat ja kuvittelemaan itsensa aikamatkalle
menneisyyteen seka haistelemaan meren tuoksua, koska se on hyvin lasna
alueella. Toinen haastateltava piti ajatusta myos hyvana, mutta huomautti etta
tarina ei saisi katketa, jos vierailija sattuu kaantymaan heratekuvasta poispain

tai joku kavelee vierailijan ja heratekuvan valista.

Molemmat vastaajat pitivat myos hyvana kehitysehdotuksena osallistaa
vierailijoita mukaan tarinoihin. Tarinoiden paattyessa vierailijoille voisi ehdottaa
erilaisia kosketusaistia hyodyntavia aktiviteetteja ennen siirtymista seuraavaan
pisteeseen, koska muutoin reitin kiertdminen saattaa tuntua pelkalta
suoritukselta. Erityisesti lapsille voisi esimerkiksi tarjota mahdollisuuden kokeilla
kapylehmien rakentamista samalla tavalla kuin heidan esi-isansa tekivat

aikoinaan.

Visuaaliseen ilmeeseen haastateltavat tuntuivat olevan tyytyvaisia, vaikka
tietyissa pisteissa toivotut asiat eivat kunnolla nakyneetkaan tai animaatioista ei
aina saanut selvaa. Talviteema oli myds yksi toive visuaalisuuteen ja lisa

raataloitavyyteen, jonka yksi vastaajista nosti esiin.
Kontrasti

Viidentena aiheena haastateltavien kanssa keskusteltiin Ruissalon Helmet -
sisaltopaketin tuomasta kontrastista. Toinen haastateltavista toi esiin, etta ol
erittain mielenkiintoista kuulla historiallisia tarinoita ilman etta tarvitsisi samoja
asioita lukea kirjoista. Ruissalossa vierailu oli myds mukavaa tehda isommalla
porukalla koska tama toi yhteisodllisyyden tunnetta. Toinen haastateltava nosti
sisaltopaketin kokemisen uutena positiivisena nakokulmana Ruissalossa

vierailemiseen.
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Tulevaisuudessa kontrastin yllapitamiseksi haastateltavat ilmaisivat toiveensa
lisata vierailtavien pisteiden maaraa, silla he kokivat nykyisten pisteiden valiset
etaisyydet melko pitkina. Koko reitin kavely saattaa olla vierailijoille lilan
haastavaa, joten ennen sisaltopaketin aloitusta vierailijoilta olisi hyva kysya,
miten reitti on tarkoitus kiertaa ja sen perusteella ehdottaa vierailtavia pisteita.
Raataloitavyyden lisaksi haastateltavat toivoivat myos kuulevansa paikallisten

yritysten kommentteja sisaltopaketista.
Vuorovaikutus

Viimeisena aiheena haastateltavien kanssa kaytiin 1api Ruissalon Helmet -
sisaltopaketin vuorovaikutusta. Molemmat haastateltavat nostivat aikaisemmin
mainitut toiveet aistien herattamisesta seka Salmi AR -mobiilisovelluksen
kayttokokemukseen liittyvista parannuksista. Keskustelun aikana nostettiin
haastateltaville nostetiin myos mobiilisovelluksen kayttoonotto ja kaytto yhdeksi
vuorovaikutustavaksi. Tasta kuitenkin oli ollut jo aikaisemmin puhetta, joten

muita lisdyksia vuorovaikutukseen ei vastaajilta tullut.

7.3 Toinen teemahaastattelu

Yksilollisyys

Toisessa teemahaastattelussa haastateltaville opiskelijoille esiteltiin ennen
aloitusta Elamyskolmio-mallin rakenne, kayttotarkoitus ja sen hyddyntaminen
teemahaastattelun aikana. Esittelyn jalkeen haastateltavien kanssa lahdettiin
kaymaan lapi Ruissalon Helmet -sisaltopaketin yksilollisyytta. Toinen
haastateltavista nosti esiin heti Salmi AR -mobiilisovelluksen haastavan
kayttokokemuksen. Haastateltava kertoi, ettei kaytdon yhteydessa hahmottanut
taysin Salmi AR -mobiilisovelluksen seka Ruissalon Helmet -sisaltépaketin
kartan toiminnallisuutta ja joutui kayttamaan erikseen toista alypuhelimen
karttasovellusta loytaakseen pisteet. Haasteellisuudet saattoivat osittain myos
johtua siita, ettd haastateltava odotti, etta sisaltopaketin kartta olisi hyodyntanyt
GPS-yhteytta tarkemmin ja johdattanut kayttajaa paremmin pisteiden luo.

Karttaongelman lisaksi vierailun aikana saaolosuhteet olivat my0s sateen takia
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huonot, joka toi omat haasteensa AR-teknologian kayttoon. Raataloitavyydesta

ei muutoin syntynyt enempaa keskustelua tai tullut uusia kommentteja.
Aitous ja uskottavuus

Aitoudesta ja uskottavuudesta molemmat vastaajat pitivat Ruissalon Helmet -
sisaltopakettia uskottavana ja todentuntuisena historiallisten valokuvien ja niihin
liittyvien tarinoiden johdosta. Tammi-hahmoa itsessaan myos haastateltavat
pitivat mukavana ja uskottavana, vaikka hahmon puheet ja eleet pidettiin

hieman hitaanlaisina.
Tarina

Kolmantena teemakysymyksena haastateltaville esiteltiin tarina ja sen tarkoitus
kokonaisuuden kannalta. Haastateltavia pyydettiin arvioimaan tarinan
kestavyytta seka mainitsemaan mahdollisia tilanteita, joissa kokonaisuuden

tarina saattoi katketa jossain kohtaa vierailua.

Ensimmainen haastateltava mainitsi uudelleen Salmi AR -mobiilisovelluksen
haastavan kayttokokemuksen seka sateisen saan, jotka vaikuttivat vahvasti
tarinan katkeamiseen. Lisaksi haastateltava mainitsi, etta ei ollut valmistautunut
kiertamaan koko 15 kilometrin reittia vierailun aikana, vaan han testasi vain
osan pisteista, minka seurauksena tarinaa kokonaisuudesta ei saatu taysin

muodostettua.

Toinen haastateltava koki, etta jokaisen pisteen tarina oli oma kokonaisuutensa,
mutta yhdistava tekija jokaisessa tarinassa oli yhtenainen Ruissalon historia,
joka oli mielenkiintoista kuunneltavaa. Kummallekaan haastateltavalle
Ruissalon alue tai sen historia ei ollut ennestaan tuttu muutoin kuin

Ruisrockista.
Moniaistisuus

Moniaistisuutta kasiteltiin haastatteluissa neljantena teemana selkeyttamalla
kysymysta ja ohjaamalla keskustelua Ruissalon Helmet -sisaltdpaketin

visuaalisiin ja muihin aisteja stimuloiviin vaikutuksiin. Ensimmainen
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haastateltava kertoi, etta han koki Ruissalon itsessaan olevan jo valmiiksi
miellyttava ja raikas ymparisto, joka tarjoaa jo luontaisesti aistiin liittyvia
kokemuksia ilman lisdelementteja. Toinen vastaaja oli myos samaa mielta,
mutta han koki, etta alypuhelimen osoittaminen heratetauluun varsinkin
sateisella saalla ei ole kovinkaan mukavaa. Kehitysehdotuksena han kertoi, etta
Ruissalon Helmet -sisaltopaketin tarinoita ei tarvitsisi katsoa pelkastaan
heratetaulua osoittamalla, vaan etta kayttaja voisi jatkaa heratetaulusta myos
eteenpain ilman, etta tarina keskeytyy. Ensimmainen vastaaja kommentoi myos
kokeneensa saman tilanteen, jossa alypuhelimen pois liikuttaminen
heratetaulusta keskeytti tarinan, jonka seurauksena tarinan kuunteleminen piti
aloittaa alusta. Molemmat haastateltavat pitivat hyvana ideana sita, etta
vierailijoita osallistetaan myos tarinoiden jalkeen erilaisiin aisteja herattaviin

aktiviteetteihin.
Kontrasti

Viidentena aiheena haastateltavien kanssa keskusteltiin Ruissalon Helmet -
sisaltopaketin tuomasta kontrastista. Haastateltavat kertoivat, etta he
harvemmin vierailevat Ruissalon alueella, ja jos ovat aikaisemmin vierailleet,
niin aiemmin tallaista digitaalisuuden tuomaa mahdollisuutta sielta ei ole tullut
vastaan. Vierailun koettiin siis tuovan uutta haastateltavien perusarkeen.
Toiselle haastateltavalle oli myos herannyt ajatuksia uudelleenvierailusta

alueella uudelleen tulevaisuudessa.
Vuorovaikutus

Viimeinen vuorovaikutukseen liittyva teemakysymys tarkennettiin myos
haastateltaville rinnastaen se kokonaisuuden kayttékokemukseen alkaen Salmi
AR:n asentamisesta puhelimeen ja Ruissalon Helmet -sisaltdpaketin
kayttdonotosta. Molemmat haastateltavat kertoivat, etta Salmi AR -
mobiilisovellus 16ytyi vaivattomasti sovelluskaupasta, lataaminen alypuhelimeen
sujui nopeasti, ja Ruissalon Helmet -sisaltopaketin kayttoonotto oli
yksinkertaista. Taman lisaksi heratetauluissa olevat ohjeet koettiin hyviksi ja

ymmarrettaviksi. Ensimmainen haastateltava piti suurimpana

Turun AMK:n opinnaytetyd | Jarno Rostedt



60

vuorovaikutukseen liittyvana ongelmana ensimmaisessa teemakysymyksessa
mainitun ongelman liittyen kartan kayttoon, jonka seurauksena toinen

karttasovellus tarvittiin pisteiden I6ytamiseen.

Toinen haastateltava mainitsi, etta oli I6ytanyt Ruissalon Helmet -sisaltopaketin
kartan avulla Kansanpuiston heratetaulun, mutta kuitenkin vasta lyhyen
etsinnan jalkeen. Vuorovaikutuksesta samainen haastateltava mainitsi myos,
etta Ruissalon Helmet -sisaltopaketti tarjoaa todella vahan tekemista, joka
pitaisi mielenkiinnon ylla ja tarjoaisi houkuttelevia AR-kokemuksia.
Haastateltava kertoi pelanneensa aktiivisesti Pokémon Go -mobiilipelia, joka
tarjoaa houkuttelevaa tekemista koko sen kayton ajan aikana verrattuna
Ruissalon Helmet -sisaltopakettiin, jossa AR-toiminnot rajoittuivat ainoastaan

heratetaulujen alueelle.

7.4 Teemahaastattelujen analysointi

Taulukko 12. Kommentit yksilollisyydesta.

1. Yksilollisyys

Yksittaisen kavijan kohdalla raataloitavyytta ei juurikaan tarjottu (1)

Yksittaisille kayttajille mahdollisuus valita tai suodattaa etukateen, mitad he haluaisivat tutkia
vierailun aikana ennen sisaltdpaketin aloittamista (1)

Jokaisen tarinan paatteeksi vierailijoille esitettaisiin kysymys siitd, olisivatko he kiinnostuneita
saamaan lisatietoa tarinan kohteista (1)

Talviteema oli myds yksi toive visuaalisuuteen ja lisa raataloitavyyteen, jonka yksi vastaajista
nosti esiin (1)

Salmi AR -mobiiliapplikaation seka Ruissalon Helmet -sisaltopaketin kartan nykyinen
toiminnallisuus haastava. Toista alypuhelin kartta-applikaatiota piti kayttaa l6ytaakseen
pisteet (2)

Raataloitavyys korostui vahvasti ensimmaisen teemahaastattelun aikana.
Vastauksista kavi ilmi, etta haastateltavat olisivat halunneet tutustua Ruissalon
eri pisteisiin mahdollisimman monipuolisesti, mutta koska kierrettava reitti on

yhteensa 15 kilometria ja pisteiden valilla on myds matkaa, on se yhdelle

Turun AMK:n opinnaytetyd | Jarno Rostedt



61

vierailukaynnille liian pitka. Taman takia olisi hyva miettia, voisiko Salmi AR -
mobiilisovelluksen kayttoliittymassa tarjota kayttajille mahdollisuus valita
vierailtavat pisteet ja niiden sisall6t, jolloin vierailun pituus muotoituisi valintojen
perusteella. Tama voitaisiin toteuttaa automatisoidusti kysymalla aluksi
kayttajalta ikaa ja kiinnostuksen kohteita, jolloin saataisiin samalla laajennettua

tehokkaasti sisaltopaketin kayttajakuntaa myos nuoremmille vierailijoille.

Eri pisteiden yksityiskohtaista raataloitavyytta olisi myos tarkeaa tehostaa, ettei
pisteella vierailu olisi pelkastaan vaan yhden videon katselu ja sitten siirtyminen
seuraavaan pisteeseen. Kehitysehdotus, joka myds haastateltavilta tuli, olisi
videon katselun jalkeen Salmi AR -mobiilisovelluksen kayttoliittymassa kysya
vierailijoilta, kaipaisivatko he viela lisatietoa vierailtavasta kohteesta. Jos
halukkuutta loytyisi, niin mobiilisovellus esittaisi tarkempaa lisatietoa seka
tarjoaisi myos mahdollisia ohjattuja reitteja muihin alueella oleviin tarkempiin

kohteisiin.

Salmi AR -mobiilisovelluksen kayttoliittymaa tulisi myds hioa intuitiivisemmaksi
ja kayttajaystavallisemmaksi. Toisessa teemahaastattelussa toinen
haastateltavista totesi pariin kertaan kayttoliittyman olevan haastava ja kartan
olevan epaselva. Nykypaivana varsinkin nuoret ovat tottuneet, etta
mobiilisovellukset ovat helppokayttdisia ja niiden toiminnot myds ohjattuja.
Erityisesti silloin, kun mobiilisovelluksessa on kartta, jonka tarkoituksena on
auttaa kayttajaa kohteiden Ioytamisessa, olisi suositeltavaa sisallyttaa karttaan
myds nakyvat reitit, jotta kayttajan ei tarvitsisi turvautua erilliseen
karttasovellukseen kohteiden paikantamiseksi. Salmi AR -mobiilisovelluksen
ensimmainen kehitysaskel tahan olisi aluksi lisata kayttajaa osoittavan symbolin

rinnalle nuoli, joka osoittaa suunnan, johon kayttaja osoittaa alypuhelinta.

Visuaalisen puolen raataloitavyyteen ensimmaisen teemahaastattelun toinen
haastateltavista nosti talviteeman. On totta, ettd Ruissalon Helmet -
sisaltopaketin tarinoissa naytetaan kesaisia maisemia. mutta talvikautena sen
kayttd kannattaa myos miettia, jotta siitd saatu hyoty olisi myods ymparivuotista.
Kehitysehdotuksena talviteema on hyva, koska se avaisi mahdollisuuden
yrityksille mainostaa talvi- ja joulutapahtumia. Tama kuitenkin edellyttaisi uusien
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talviaiheisten tarinavideoiden luomista jokaiseen Ruissalon Helmet -
sisaltopaketin pisteeseen. Tarinavideoiden lisaksi pisteiden heratetaulujen
yllapitoon tulisi kiinnittdd enemman huomiota, silla jos ne peittyvat lumipeitteen

alle, Salmi AR -mobiilisovellusta ei voi kayttaa.

Taulukko 13. Kommentit aitoudesta.

Tammi-hahmon kertomukset historiasta olivat uskottavia, koska niiden uskottiin perustuvan
suurilta osin faktatietoihin (1)

Tarinoissa esiintyneet oikeat historialliset valokuvat toivat uskottavuuden tunnetta
kokonaisuuteen (1)

Tammi-hahmoa itsessaan myds mukava ja uskottava, vaikka hahmon puheet ja eleet hieman

hitaanlaisia (2)

Molemmissa teemahaastatteluissa haastateltavat kokivat Tammi-hahmon
historialliset tarinat uskottaviksi. Historialliset kertomukset tuovat luottamusta
tarinankerrontaan ja auttavat osallistujia sitoutumaan tarinaan. Se, etta
historialliset tarinat perustuvat faktatietoihin, tekee kokonaisuudesta
kiinnostavamman my®os historiasta kiinnostuneille vierailijoille. Oikeiden
historiallisten valokuvien kaytto tarinoissa auttaa myos lisaamaan tarinoiden
uskottavuuden tunnetta. Valokuvat voivat my0s auttaa herattamaan historiaa

eloon tavalla, joka saa kayttajat tuntemaan itsensa osaksi tarinaa.

Koska Tammi-hahmon hahmon puheet ja eleet koettiin hieman hitaina, voidaan
ehka miettia tulevaisuudessa kehittda hahmon aanen nopeuttamista ja
tarinoiden parempaa rytmitysta. Tama ei valttamatta ole kuitenkaan negatiivinen
seikka, vaan se voi lisata hahmon uskottavuutta ja inhimillisyytta, jotka voivat
olla tarkeita tekijoita kayttajien kiinnostuksen yllapitamisessa tarinan aikana.
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Taulukko 14. Kommentit tarinasta.

3. Tarina

Tarinan kokonaisuutta rikkoi se, ettei reitille ollut asetettu selke&aa aloituspistetta eika se ollut
ohjattu vaan reitin pystyi kiertdmaan missa jarjestyksessa tahansa (1)

Toiminnallisuus, jonka avulla vierailijoille esitettaisiin k&ytdn alussa suositeltava pisteiden
kiertojarjestys (1)

Heratetaulujen sijainteihin olisi hyva I6ytya sisaltdpaketista tarkemmat koodinaatit (1)

Tarina katkesi haastavan kayttokokemuksen seka sateisen saan takia (2)

Kaikkia pisteista ei kayty lapi, minka seurauksena tarinaa kokonaisuudesta ei saatu taysin
muodostettua (2)

Jokaisen pisteen tarina oli oma kokonaisuutensa, mutta yhdistava tekija jokaisessa tarinassa

oli yhtenainen Ruissalon historia, joka oli mielenkiintoista kuunneltavaa (2)

Ruissalon Helmet -sisaltopaketin on tarkoitettu olevan kokonaisuus, joka
nivoutuu yhteen eri pisteiden tarinoiden kautta. Tama ei kuitenkaan erasta
toisen teemahaastattelun haastateltavaa haitannut, vaan han koki, etta jokaisen
pisteen tarina oli oma kokonaisuutensa. Tama on toisaalta positiivinen huomio,
silla se osoittaa, etta vaikka tarina koetaan koostuvan erillisista osista, yhteinen
teema tai juoni voi silti pitaa vierailijat kiinnostuneina ja auttaa tarinan

jatkuvuuden yllapitamisessa.

Tarinan katkeamiseen kuitenkin annettiin selkeita huonoon kayttokokemukseen
liittyvia syita. Koska Ruissalon Helmet -sisaltopaketin reitille ei ollut asetettu
selkeaa aloituspistetta eika suositeltavaa kiertojarjestysta tarjottu, vierailijat
saattoivat kiertaa pisteita missa jarjestyksessa tahansa. Tama aiheutti tarinan
hajanaisuutta ja vaikeutti myos sen seuraamista. Naiden lisaksi sisaltopaketin
kartta ei tarjonnut tarkkoja sijainteja pisteiden heratetauluille, joiden
selkeyttdminen auttaisivat valttdmaan hammennysta ja turhautumista seka

varmistamaan tarinan jatkuvuuden.

Kehitysehdotuksena kayttajakokemuksen parantamiseksi tulisi miettia, etta
Ruissalon Helmet -sisaltopaketin tietoihin ja karttaan lisattaisiin selvat
indikaattorit reitin aloituspisteesta ja kiertojarjestyksesta seka tarkemmat tiedot
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heratetaulujen sijainneista. Heratetaulujen tarkemmat sijainnit voitaisiin helposti
saada napauttamalla sisaltopaketin kartan pistetta, josta halutaan tietaa sen
sijainti. Painalluksen seurauksena avautuisivat yksityiskohtaisemmat tiedot
sijainnista ja mahdollisesti myOs kuva paikasta, jossa se sijaitsee, jotta

loytaminen olisi helpompaa.

Saata Salmi AR -mobiilisovellus ei voi ennustaa ja on selvaa, etta Ruissalon
Helmet -sisaltopaketti on tehty kierrettavaksi selkealla saalla.
Kehitysehdotuksena sisaltopakettiin olisi kuitenkin hyva lisata huomautus, jossa
suositellaan kierroksen tekemista ainoastaan hyvissa sadolosuhteissa ja

paivasaikaan.

Taulukko 15. Kommentit moniaistisuudesta.

4. Moniaistisuus

Eri pisteiden tarinoissa olisi hyva heratella vierailijoita kayttdmaan erilaisia aisteja, jotta
kokemus olisi ainutkertainen (1)

Aistituntemukset tarinan kanssa katoavat, jos vierailija sattuu kdantymaan heratekuvasta
poispain tai joku kavelee vierailijan ja heratekuvan valista (1)

Hyva kehitysehdotus olisi osallistaa vierailijoita mukaan tarinoihin (1)

Tarinoiden paattyessa vierailijoille voisi ehdottaa erilaisia kosketusaistia hyddyntavia
aktiviteetteja ennen siirtymista seuraavaan pisteeseen (1)

Ruissalon Helmet -sisaltdpaketin tarinoita ei tarvitsisi katsoa pelkastaan heratetaulua
osoittamalla, vaan etta kayttaja voisi jatkaa heratetaulusta myos eteenpain ilman, etta tarina
keskeytyy (2)

Ruissalo on itsessaan olevan jo valmiiksi miellyttava ja raikas ymparistd, joka tarjoaa jo
luontaisesti aistiin liittyvia kokemuksia ilman lisdelementteja (2)

Haastavat saaolosuhteet ja tarinoiden keskeytyminen alypuhelimen liikuttamisen vuoksi

johtavat my0s aistielamysten haviamiseen (2)

Vaikka Ruissalo tarjoaa luontaisesti vierailijoille aisteihin liittyvia kokemuksia,
ensimmaisen teemahaastattelun haastateltavat korostivat yhteisesti, etta
Ruissalon Helmet -sisaltdpaketin tarinoissa olisi hyva kannustaa ja osallistaa
vierailijoita kayttamaan erilaisia aisteja tarinan aikana tai sen jalkeen, jotta

kokemus olisi ainutlaatuinen. Haju- ja nakoaistien hydodyntaminen ovat
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helpoimpia toteuttaa, mutta kosketusaistin hyddyntaminen tuo vierailijan viela
lahemmaksi tarinoita. Kannustamalla ja osallistamalla vierailijoita aistien
kayttoon voidaan siis rikastuttaa heidan vierailuaan tekemalla siitd syvallisempi,

henkilokohtaisempi ja mieleenpainuvampi.

Tama kuitenkin vaatii sen, etta mobiilisovelluksen kayttokokemus on saumaton.
Molemmissa haastatteluissa nostettiin esiin kayttokokemusongelma liittyen
tarinan katkeamiseen. Mikali vierailija kaansi alypuhelimen pois heratekuvasta
tai heratekuvan ja vierailijan valista kulki joku, tama aiheutti tarinan katkeamisen

ja sen alusta aloittamisen seka havitti saavutetut aistikokemukset.

Vahvana kehitysehdotuksena Salmi AR -mobiilisovellukseen on ominaisuus,
joka tauottaa tarinan, jos alypuhelimen ja heratetaulun valille syntyy hairidita.
Toisen teemahaastattelun haasteltava esitti myos toisen kehitysehdotuksen,
jossa tarinan katsomista voisi jatkaa vaikka kayttaja ei osoittaisi heratetaulua ja
paattaisi jatkaa seuraavalla pisteella. Taman toteutus voisi onnistua lisaamalla
kayttolittymaan nappi, jota painamalla kayttaja voisi valita, kayttaako
mobiilisovellus AR-teknologiaa vai ei. Tama ominaisuus tietenkin soisi
mobiilisovelluksen kayttotarkoitusta, mutta kayttajien ei tarvitsisi osoittaa
heratetaulua jatkuvasti alypuhelimella, jolloin saataisiin lisattya
helppokayttoisyytta myos sellaisille vierailijoille, joilla esiintyy esimerkiksi

motorisia ongelmia

Taulukko 16. Kommentit kontrastista.

kirjoista (1)

Ruissalossa vierailu oli myds mukavaa tehda isommalla porukalla koska tama toi
yhteisdéllisyyden tunnetta (1)

Siséaltopaketin kokeminen on uusi positiivinen ndkdkulma Ruissalossa vierailemiseen (1)
Ennen sisaltdpaketin aloitusta vierailijoilta olisi hyva kysya, miten reitti on tarkoitus kiertaa ja
sen perusteella ehdottaa vierailtavia pisteita (1)

Vierailun digitaalinen lisdarvo toi uutta perusarkeen (2)
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Ruissalon Helmet -sisaltopaketti on hyva esimerkki uudesta tavasta oppia
asioita. Vaikka perinteiset kirjat ovat edelleen paras lahde oppimiseen,
sisaltopaketti tarjoaa kontrastin perinteiseen tapaan oppia esimerkiksi
historiasta. Haastateltavat nostivatkin historian kiinnostaneen eniten
sisaltopaketin tarinoissa. Audiovisuaalinen kerrontapa voi siis onnistua
pitamaan vierailijoiden mielenkiinnon ylla paremmin seka houkutella nuorempia
vierailijoita tutustumaan paremmin Ruissaloon, mika ei ehka perinteisella tekstin

lukemisella onnistuisi.

Sisaltopaketin koettiin tarjoavan myds uuden ja positiivisen nakdkulman
Ruissalossa vierailuun, joka voi olla itsessaan kontrasti vierailijoiden tavalliseen
arkeen. Digitaalinen lisaarvo vierailuun voi myos kannustaa vierailijoita

palaamaan uudestaan nahdakseen saaren eri tavalla.

Yhteisollisyys korostui myos ensimmaisen teemahaastattelun aikana. Ruissalon
saari on alueena melko laaja, joten vierailun ja digitaalisen lisdarvon kokeilun
suuremmassa porukassa koettiin tuovan uudenlaisen yhteisollisyyden tunteen.
Yhteisollisyyden avulla voidaan tuoda kontrastia kokonaisvaltaiseen

kokemukseen, ja antaa mahdollisesti uuden positiivisen nakokulman vierailuun.

Vaikka reitin kiertamiseen liittyva kysymys ennen aloitusta on suoraan
raataloitavyyteen kohdistuva toive, tama kuitenkin koettiin teemahaastattelussa
kontrastina perinteiseen, valmiiksi maariteltyyn reittiin. Antamalla vaihtoehtoja

kayttajalle kokemuksesta voidaan tehda henkilokohtaisempi ja mukavampi.
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Taulukko 17. Kommentit vuorovaikutuksesta.

6. Vuorovaikutus

Molemmat haastateltavat nostivat aikaisemmin mainitut toiveet aistien herattdmisesta seka
Salmi AR -mobiilisovelluksen kayttokokemukseen liittyvistd parannuksista (1)

Salmi AR -mobiilisovellus I8ytyi vaivattomasti sovelluskaupasta, lataaminen alypuhelimeen
sujui nopeasti, ja Ruissalon Helmet -sisaltdpaketin kayttdonotto oli yksinkertaista (2)
Heratetauluissa olevat ohjeet koettiin hyviksi ja ymmarrettaviksi (2)

Ruissalon Helmet -sisaltdpaketin kartan avulla Kansanpuiston heratetaulun, mutta kuitenkin
vasta lyhyen etsinnan jalkeen (2)

Ruissalon Helmet -sisaltdpaketti tarjoaa todella vahan tekemista, joka pitaisi mielenkiinnon
ylla ja tarjoaisi houkuttelevia AR-kokemuksia (2)

Ruissalon Helmet -sisaltépaketin AR-toiminnot rajoittuivat ainoastaan heratetaulujen alueelle

(2)

Vuorovaikutus nousi molemmissa teemahaastatteluissa keskeisimmaksi
aiheeksi ja sita kasiteltiin lahes jokaisen muun Elamyskolmio-mallin
vaakaelementin kohdalla. Tama ei toisaalta ollut yllattavaa, koska vuorovaikutus
liittyy suoraan kayttokokemukseen ja se on ensimmainen asia, jota kayttajat
haluavat lahtea kommentoimaan. Teemahaastattelujen perusteella nayttaa
kuitenkin silta, etta Salmi AR -mobiilisovelluksen ja Ruissalon Helmet -
sisaltopaketin kayttokokemus heratti kiinnostusta ja tarjoaa potentiaalia, mutta

se tarvitsee myos parannuksia, jotta kayttokokemus olisi toimiva.

Toisen teemahaastattelun haastateltavat kokivat Salmi AR -mobiilisovelluksen
olevan helppo l6ytaa sovelluskaupasta, ja myos sen lataaminen ja Ruissalon
Helmet -sisaltopaketin kayttdonotto sujuivat nopeasti, vaikka mobiilisovelluksen
kayttoliittyma koettiin haastavaksi. Haastateltavien mukaan heratetaulujen
ohjeet olivat myos selkeita ja ymmarrettavia.

Nama kommentit olivat mielenkiintoisia, koska ne poikkesivat merkittavasti

ensimmaisen teemahaastatteluryhman kommenteista, joissa taas havaittiin
vastakkaisia nakokulmia. Tassa voitiin siis huomata erot sukupolvien valilla.
Nuoremmat sukupolvet osoittavat enemman omatoimisuutta teknologian

kaytossa ja pyrkivat Idytamaan ongelmatilanteissa vaihtoehtoisia ratkaisuja,

Turun AMK:n opinnaytetyd | Jarno Rostedt



68

kuten toisessa teemahaastattelussa mainittuun karttaongelmaan. Sen sijaan
vanhemmat sukupolvet kaipaavat selkeita ja helposti ymmarrettavia ohjeita
seka tukea teknologian kaytdssa, ja he kokevat helpommin turhautumista,

mikali teknologia ei toimi odotetusti.

Molemmissa teemahaastatteluissa Salmi AR -mobiilisovelluksen lisaksi
nostettiin jalleen heratetaulujen vaikea loytaminen, joka vaikuttaa vahvasti myos
vuorovaikutukseen ja yleiseen kayttokokemukseen. Kuten jo analyysissa
aikaisemmin mainittiin, kehitysehdotuksena Salmi AR -mobiilisovellukseen on
lisata yksityiskohtaisemmat tiedot heratetaulujen sijainneista ja mahdollisesti

my0s tarkentava kuva paikasta, jossa se sijaitsee.

Toisen teemahaastattelun haastateltava mainitsi myds, etta Ruissalon Helmet -
sisaltopaketin AR-toiminnot rajoittuvat ainoastaan heratetaulujen alueelle ja
sisaltopaketti itsessaan tarjoaa todella vahan tekemista, joka pitaisi
mielenkiinnon ylla ja tarjoaisi houkuttelevia AR-kokemuksia. Naita huomioita
voidaan pitaa erittain arvokkaina, silla kun kysytadan nuoremmilta kayttjilta, mita
AR-teknologian sovelluksia tai peleja he ovat kokeilleet, yleinen vastaus on
Pokémon Go, joka tarjoaa AR-teknologian avulla tekemista koko sen kaytén
ajan. Toisaalta, kun tarkastellaan Ruissalon Helmet -sisaltdpaketin
perusajatusta, sen tavoitteena on enemman tarjota kayttajille tietoa alueesta ja
yrityksista seka mahdollistaa heidan nauttia alueesta ilman, etta alypuhelin vie

huomiota koko ajan.

Vaikka Ruissalon Helmet -sisaltdpaketti ei tule olemaan seuraava Pokémon Go,
kokonaisvaltaista kayttokokemusta ja sen tarjoamaa
vuorovaikutusmahdollisuuksia voidaan kuitenkin tehostaa kuuntelemalla

kayttajien palautetta ja pyrkimaan vastaamaan heidan tarpeisiinsa.

7.5 TyOn luotettavuus
Tutkimuksen luotettavuus perustuu reliabiliteettiin, joka mittaa tutkimuksen

tulosten luotettavuutta, ja validiteettiin, joka arvioi tutkimuksen patevyytta.
Reliabiliteetti viittaa mittaustulosten toistettavuuteen ja osoittaa tutkimuksen
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kyvyn tuottaa ennustettavia ei-sattumanvaraisia tuloksia. Validiteetti puolestaan
liittyy tutkimusmenetelman kykyyn arvioida tarkasti haluttua tutkimuskohdetta.

(Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.)

Tutkimusaineiston kera@aminen lomakekyselyn avulla todettiin olevan nopea ja
helppo tapa saada tutkimusaineistoa. Kyselylomakkeen laatimisessa huomattiin
tarve huolelliseen ja selkeaan kysymysten muotoiluun, jotta voitiin varmistua,
etta vastaajat pystyivat ymmartamaan kysymykset oikein ja vastasivat juuri
siihen, mita heilta haluttiin kysya. Vaarinkasitykset saattavat johtaa virheellisiin
vastauksiin, mika puolestaan kasvattaa virhemarginaalia ja vaarantaa

tutkimustulosten luotettavuuden. (Hirsjarvi & Hurme 2000, 64.)

Lomakekyselyn lisdksi tutkimusaineiston luotettavuutta tukemaan toteutettiin
kaksi teemahaastattelua. Ensimmaisessa teemahaastattelussa mukana olleet
kaksi haastateltavaa olivat vastanneet aiemmin myos lomakekyselyyn, joten
heilta oli helppoa lahtea kysymaan tarkennuksia annettuihin vastauksiin ja
hakemaan luotettavuutta aiemmalle tutkimusaineistolle. Toisessa
teemahaastattelussa kaksi Turun ammattikorkeakoulun opiskelijaa puolestaan
eivat olleet vastanneet aiemmin lomakekyselyyn, joten teemahaastattelu vaati
aktiivisempaa ja ohjaavampaa otetta, jotta keskustelu voitiin pitdad annettujen

teemojen sisalla ja turvaamaan myos tutkimustulosten luotettavuus.

Lomakekyselyyn vastanneiden ja haastateltavien maara oli pieni, josta voitiin
todeta, etta yksittaiset mielipiteet saattavat saada liian suuren painoarvon.
Vastauksista kuitenkin nousi esiin selkeasti toistuvia asioita ja nakokulmia, jotka
vahvistivat vastausten luotettavuutta ja antoivat perustetta niiden tarkemmalle

analysoinnille.

Tutkimustulosten kategorisointi pyrittiin tekemaan mahdollisimman selkeaksi,
jotta tuloksia voitiin arvioida mahdollisimman tarkasti ja tehda niista luotettavaa
analyysia. Kuitenkin lomakekyselyn ja teemahaastattelujen analyysit perustuvat
tutkijan itse tehtyihin havainnointeihin ja niiden pohjalta tehtyihin paatelmiin,
joten tulkinnat annetuista vastauksista saattavat erota siita, mita vastaajat ovat

alun perin tarkoittaneet.
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8 Yhteenveto ja pohdinta

Digitaalinen asiakaskokemus on keskeinen osa nykyaikaista liiketoimintaa, ja se
tarjoaa yrityksille monia mahdollisuuksia luoda lisaarvoa asiakkailleen.
Ruissalon Helmet -sisaltopaketti asettuu digitaalisen asiakaskokemuksen
rajapintaan tarjoamalla Ruissalon alueen yrityksille lisaarvoa mainostamalla
liketoimintaansa sisaltopaketin eri tarinoissa. Digitaalisen lisdarvon tuomista
yritys- tai matkailutoimintaan ei tule kuitenkaan pitaa itsestaanselvyytena.
Nykypaivan kayttajat ovat oppineet asettamaan korkeita odotuksia digitaaliselle
asiakaskokemukselle, ja he vaativat, etta se vastaa naita odotuksia. Erityisesti
kayttokokemus on yksi keskeisimmista nakokulmista, johon tulee kiinnittaa
huomiota, olipa kyse sitten yrityksesta tai hankkeesta (Filenius 2015, 19, 31).
Opinnaytetyon tutkimuksen tuloksista kavi selkeasti ilmi, etta sisaltopaketin
kayttokokemukseen liittyvat asiat olivat keskeisessa roolissa. jota ehka jo ennen
tutkimusaineiston keraamisen aloittamista osattiin odottaa. Yhteenvetona
tuloksista kuitenkin voidaan todeta, etta Ruissalon Helmet -sisaltdpakettia
kayttaneet vierailijat kokevat sen talla hetkella olevan keskenerainen

kokonaisuus.

Teoriaosuudessa mainittiin digitaalisesta elamyksesta, joka syntyy silloin kun
kayttajat voivat vuorovaikutuksen kautta osallistua esimerkiksi tapahtumaan tai
digitaaliseen palveluun (Kukkonen 2013). Talloin kayttokokemus muuttuu
elamykseksi. Ruissalon Helmet -sisaltopaketti tarjoaa talla hetkella ainoastaan
perustoiminnallisuuden eli videoiden katsomisen ilman vierailijoiden
osallistamista ja luottaa siihen, etta Ruissalo ymparistona tarjoaa itsessaan

elamyksellisia elementteja.

Toisessa teemahaastattelussa toinen nuorista haastateltavista antoi
merkittavan palautteen, huomauttaen, etta nykyinen sisaltdpaketti tarjoaa hyvin
vahan tekemista. Kyseinen haastateltava oli tottunut ennestaan pelaamaan
ulkotiloissa Pokémon Go:ta. Tama oli tarkea nosto ja suora vihje pelillistamisen
mahdollisuuksista, joita kannattaa myos miettid. Tarkoituksena ei ole ehdottaa

pelillistamisen tuomista sisaltdpakettiin niin, etta villeja Tammi-pokémoneja
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esiintyisi ympariinsa Ruissalossa vaan niin, etta tuotaisiin houkuttelevuutta

kierrokseen esimerkiksi palkitsemisen keinoin.

Moniaistisuus on my0s tarkea asia, jonka hyodyt mainittiin myos
teemahaastatteluiden aikana ja joka on osa elamysta (Kukkonen 2013). Jos
vierailijaa pyydettaisiin videoissa esimerkiksi koskettamaan tai haistamaan
heratetaulujen laheisyydessa olevia asioita, niin talloin kokemus muuttuisi
automaattisesti lahemmas elamysta eika se vaatisi parhaassa tapauksessa

muuta kuin yhden lauseen lisaamisen tarinaan.

Jos Ruissalon Helmet -sisaltopakettia tarkastellaan viela lapi teoriaosuudessa
esitellyn Fileniuksen palveluprosessin vaiheiden kautta (Filenius 2015, 78-115.)
ottaen huomioon tutkimustulokset ja niista tehdyt analyysit, voidaan laatia
kokonaisuudesta informatiivinen yhteenveto. Sisaltopakettia voidaan pitaa
onnistuneena saavutettavuuden, kayttdonoton seka hakemisen seka lIoytamisen
osalta, kun heratetaulut on sijoitettu selkeasti eri kohteisiin, ja Salmi AR -
mobiilisovellus pystyy tarjpamaan kayttajille tarkat sijainnit niiden I6ytamiseksi.
Keskeista on myos, etta heratetaulujen ohjeistukset ovat selkeita ja
helppolukuisia, jotta vierailijat voivat ottaa Salmi AR -mobiilisovelluksen ja
Ruissalon Helmet -sisaltopaketin kayttdon alypuhelimessaan ilman ylimaaraista

turhautumista.

Valintaa ja paatoksentekoa varten raataloitavyyden tulisi olla olennainen
ominaisuus sisaltopaketissa ja tarjota kayttgjille mahdollisuus muokata reittiaan
ja sisaltokokemustaan omien mieltymystensa mukaiseksi. Tama lisaa
merkittavasti kayttajakokemuksen ja elamyksen laatua seka mahdollistaa sen,
etta jokainen vierailija voi tutustua niihin kohteisiin, jotka heita eniten
kiinnostavat. Muutos raataloitavyydesta tulisi kuitenkin tehda jatkokehityksena
Salmi AR -mobiilisovellukseen ja tdman jalkeen toiminnallisuudet tuoda
sisaltopaketteihin. Transaktion osalta Ruissalon Helmet -sisaltopaketti on
ilmainen ja ei tarjoa nykyiselladn mahdollisuutta ostosten tekemiseen. Kuitenkin
voidaan miettia, mikali tulevaisuudessa sisaltopakettiin sisallytetdaan mainontaa,
joka ohjaa ostamiseen Ruissalon alueen yrityksilta, on tarkeaa varmistaa, etta
kyseinen mainonta on ajankohtaista, vaihtuvaa seka selkeaa.
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Hankinnan jalkeisina toimenpiteina Ruissalon Helmet -sisaltopaketti ei
sellaisenaan pysty ilmoittamaan asiakkaille uusista sisallonpaketin paivityksista
kayttajille, koska se ei itsessaan ole mobiilisovellus. Kuitenkin itse Salmi AR -
mobiilisovellukseen voisi tallaista jatkokehitysta miettia push-ilmoitusten
muodossa, jolloin sisaltopaketin ladanneille vierailijoille voisi tiedottaa
esimerkiksi yritysten tapahtumista, tarjouksista tai muutoksista kohteiden
pisteisiin. Taman avulla vierailijat saataisiin mahdollisesti palaamaan takaisin
Ruissalon ymparistoon myos myohemmin. Pelillisten elementtien lisdaminen
itse kierrokselle voi tehda Ruissalon Helmet -sisaltopaketista
elamyksellisemman, viihdyttavamman ja sitouttavamman vierailijoille, joka voi

varsinkin nuorempia vierailijoita innostaa palaamaan Ruissaloon.

Ruissalon Helmet -sisaltdpaketissa yhdessa Salmi AR -mobiilisovelluksen
kanssa on potentiaalia olla kokonaisuus, joka voi tarjota Ruissalon vierailijoille
mielenkiintoisen digitaalisen asiakaskokemuksen, joka voi nousta myos
elamyksen tasolle. AR on kuitenkin teknologiana haastava, joten toteutuksen
tulee toimia yhteen saumattomasti erityisesti ulkotiloissa. Talla hetkella
Ruissalon Helmet -sisaltopaketti tuntuu jaavan viela puolitiehen johtuen
kayttokokemukseen liittyvista ongelmista. Naiden takia paikallisille Ruissalon
yrityksille sisaltopaketin hyoty voi taten jaada pieneksi. Miettimalla ja kaymalla
lapi taman opinnaytetyon tutkimuksen kommentteja ja tulosten analyyseissa
tehtyja ehdotuksia, Ruissalon Helmesta voidaan saada tulevaisuudessa toimiva
kokonaisuus, joka tarjoaa unohtumattomia elamyksia niin pitkaaikaisille

kavijoille kuin uusille vierailijoillekin.
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