Sari Kivioja

TUTKIMUS-, KEHITYS- JA INNOVAATIOTOIMINNAN TIETOI-
SUUDEN LISAAMINEN

TKI-korttipeli opiskelijoille

Opinniytetyo
CENTRIA-AMMATTIKORKEAKOULU
Liiketalouden koulutusohjelma

Toukokuu 2025




centriQ

TIIVISTELMA OPINNAYTETYOSTA ammattikorkeakoulu
Centria- Aika Tekiji/tekijit
ammattikorkeakoulu Toukokuu 2025 Sari Kivioja
Koulutus AMK

Liiketalous (monimuoto)

L YAMK

Tyon nimi
TUTKIMUS-, KEHITYS- JA INNOVAATIOTOIMINNAN TIETOISUUDEN LISAAMINEN
TKI-korttipeli opiskelijoille

Tyon ohjaaja Sivuméiira
Ville Lehtinen, Marko Hoikkaniemi 28+3
Tyoeliméohjaaja

Johanna Hautamaki

Tamén opinndytetyon toimeksiantajana toimi Centria-ammattikorkeakoulu ja sen pienten ja keski-
suurten yritysten tutkimus-, kehitys- ja innovaatio-polku-hanke. Hankkeen péétavoitteena oli lisita
yritysten tutkimus-, kehitys- ja innovaatiotoimintaa ja tietoisuutta. Opinndytetyd pohjautui hankkeen
tavoitteen ympdérille ja tavoitteena oli luoda jokin konkreettinen ja luova tapa jakaa tutkimus-, kehi-
tys- ja innovaatiotoiminnan tietoisuutta opiskelijoille.

Opinnidytetyon toiminnallinen osuus alkoi ideoinnista, jonka tuloksena syntyi tutkimus-, kehitys- ja
innovaatiokorttipeli, jota tissd tydssd 1dhdettiin kehittimédn palvelumuotoilun prosessin ja menetel-
mien avulla. Tarkoituksena tyssd oli kiyttdd palvelumuotoilun prosessia tyon perustana, se sisélsi
tiedon kerdémisen ja analysoinnin, prototyypin rakentamisen, prototyypin testauttamisen kohderyh-
malld sekd palautteen kerddmisen. Korttipelin prototyypin tavoitteena oli kasvattaa opiskelijoiden tut-
kimus-, kehitys- ja innovaatiotoiminnan tietoisuutta sekd antaa heille ymmarrystd, minkélaista hyotyd
yritykset voivat saada hankeyhteistyon parista.

Tavoiteltu lopputulos saavutettiin tarkoituksen mukaisesti palvelumuotoilun prosessia ja menetelmid

hyodyntien. Korttipelistd rakentui digitaalinen ja fyysinen prototyyppi. Opiskelijat testasivat digitaa-
lista versiota verkkoymparistossi ja heiltd kerdtyn palautteen avulla korttipelistd voisi rakentaa proto-
tyyppid paremman lopullisen version.

Asiasanat
Arvo, arvolupaus, asiakasldhtoisyys, idea ja innovaatio, palvelumuotoilu, pelillistiminen




CcCentrlQ

University of Applied Sciences

ABSTRACT
Centria University Date Author
of Applied Sciences May 2025 Sari Kivioja

Degree programme

Business Management Administration

Name of thesis

INCREASING AWARENESS OF RESEARCH, DEVELOPMENT AND INNOVATION ACTIVI-
TIES

RDI-cardgame for students

Centria supervisor Pages

Ville Lehtinen, Marko Hoikkaniemi 28 +3

Instructor representing commissioning institution or company

Johanna Hautamaiki

This thesis was commissioned by Centria University of Applied Sciences and its research, develop-
ment and innovation-path project for small and medium sized companies. The main objective of the
project was to raise the awareness and activity of business research, development and innovation. The
thesis was based around the goal of the project and the goal was to create a concrete and creative way
to share the awareness of research, development and innovation activities for students.

The functional part of the thesis began with idea generation, which resulted in a research, develop-
ment and innovation card game, which was developed using the service design process and methods.
The purpose of the work was to use the service design process as the basis for the work, which in-
cluded collecting and analysing data, building a prototype, testing the prototype with a target group
and collecting feedback. The aim of the card game prototype was to increase students’ awareness of
research, development and innovation activities and to give them understanding of the benefits that
companies can gain from project collaboration.

The desired outcome was achieved in accordance with the purpose, utilizing the process and methods
of service design, A digital and physical prototype of the card game was built. The students tested the
digital version in an online environment and with the feedback collected from them, the card game
could be built into a final version that is better than the prototype.

Key words
Customer orientation, gamification, idea and innovation, service design, value, value proposition




KASITTEIDEN MAARITTELY

ELY-keskus

Elinkeino, litkenne- ja ympéristokeskus

Pk-yritys

Pieni ja keskisuuri yritys

Prototypointi
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1 JOHDANTO

Asiakas eli ihminen on jokaisen yrityksen keskidssd, silld ilman asiakasta ei ole liiketoimintaa. Digita-
lisaation ja teknologian nopea kehitys on luonut tilanteen, ettd asiakkaat ovat globaalisti tietoisempia
eri vaihtoehdoistaan ja sen myo6té yritysten vélinen kilpailu on kiristynyt. Télld hetkelld yritysten tdy-
tyy ymmartia asiakkaitaan ja heiddn odotuksiaan, jotta yritykset osaavat kehittdd toimintaansa asiak-

kaiden odotusten suuntaan.

Palvelumuotoilu on ténd paivina hyvin suosittu tydkalu ja ldhestymistapa, jonka avulla yritykset voi-
vat kehittia litketoimintaansa ja palveluitansa ithmislihtdisesti. Kéyttdja tai asiakas ei ole endd pelkka
kohde, jolle myyddan ja markkinoidaan jotain tuotetta tai palvelua, vaan palvelumuotoilussa hén on

osa palveluiden ja koko liiketoiminnan kehittimista.

Tadmén opinndytetyon 1dhtdkohtana on toiminut oma haluni perehtya palvelumuotoiluun seké sen hyo-
dyntdmiseen kédytdnnon tasolla. Kiinnostukseni palvelumuotoilua kohtaan antoi minulle mahdollisuu-
den liittyd osaksi Centria-ammattikorkeakoulun Pk-yritysten TKI-polku-hanketta, jonka tavoitteena on
kasvattaa tutkimus-, kehitys- ja innovaatiotoimintaa pienissa ja keskisuurissa yrityksissd. Opinniyte-
tyon toimeksiantajan toiveena oli kehittdd jokin konkreettinen ja luova tapa jakaa TKI-toiminnan tie-
toisuutta jollekin kohderyhmalle. Opinndytetyoni aihe rakentui siis hankkeen péétavoitteen ympérille
ja ty6hon annettiin ldhes tdydellinen toimintavapaus. Kohderyhmaéksi valikoitui nopeasti opiskelijat ja
tyotd 1dhdettiin rakentamaan ideoinnin kautta. Ideoinnin tuloksena syntyi korttipeli, jota tdssd tydssa
ldhdetéédn kehittdméédn palvelumuotoilun prosessin ja menetelmien avulla. Prosessiin kuuluu tiedon ke-
rdédminen ja analysointi, pelin prototypointi ja ohjeiden laatiminen seki pelin testauttaminen kohderyh-
mélld ja palautteen kerddminen. Korttipelin lopullinen tarkoitus on antaa opiskelijoille ymmarrysta

TKI-toiminnasta luovalla, vuorovaikutteisella ja innostavalla tavalla.

Palvelumuotoilu on keskeinen osa titd opinndytety6td, silld pk-yritysten TKI-polku-hankkeen toimin-
tatavat pohjautuvat palvelumuotoilun menetelmiin sekd toiminnallisen tyoni lopputuotos rakennetaan
palvelumuotoilun prosessin ja menetelmien avulla. Tésta syystd opinndytetyoni teoriaosuus painottuu
palvelumuotoiluun seki sithen keskeisesti liittyviin aiheisiin. Juha Tuulaniemen Palvelumuotoilu seké

Mikko Koiviston, Johanna Sdynéjékankaan ja Sofia Forsbergin Palvelumuotoilun bisneskirja ovat toi-



mineet timin tyon keskeisind ldhteind. Teoriaosuudessa kasitellddn myos toimintaympéristod, toimin-
nallisen tyon lahtokohtia seké toteutuksen prosessia. Opinnéytetyoni teoriaosuuden lopuksi arvioin ja

pohdin ty6ni onnistumista.

Tédmin opinndytetyon tavoitteena on kasvattaa opiskelijoiden tietoisuutta tutkimus-, kehitys- ja inno-
vaatiotoiminnasta seki antaa heille ymmaérrysta siitd, minkélaista litkketoiminnallista hy6tyd yritykset
voivat saada yhteistyostd TKI-hankkeiden parissa. Tutkimuskysymyksena tdssd tydssa oli: Miten TKI-
toiminnan tietoisuutta voidaan lisdtd opiskelijoille mielenkiintoisella tavalla? Toiminnallisen tyon lop-

putuotos eli korttipeli toimii vastauksena tutkimusongelmaan.



2 TOIMINTAYMPARISTO

Téssd kappaleessa késitellddn opinnédytetyon toimintaympéristod. Kappale koostuu toimeksiantajan ja
sen TKI-toiminnan esittelysti. Lisdksi luvussa kdsitelldan lyhyesti TKI-toiminnan merkitystd Suo-

messa. Lopussa esitellddn toimeksiantajan hanke, johon timé opinndytetyd pohjautuu vahvasti.

2.1 Centria-ammattikorkeakoulu

Toimeksiantajana opinndytetydssd toimi Centria-ammattikorkeakoulu. Centria on korkeakoulu, jonka
koulutusaloina ovat muun muassa sosiaali- ja terveysala, tekniikan ala, liiketalous ja kulttuuriala. Or-
ganisaatio tarjoaa paljon englanninkielisid koulutuksia ja opintojaksoja sekd mahdollistavat opiskeli-
joille kansainvalistd litkkuvuutta. Tdma tekee Centriasta yhden Suomen kansainvilisimmistd kouluista,
silld lahes neljédnnes opiskelijoista tulee ulkomailta. Kampukset sijaitsevat Kokkolassa, Pietarsaaressa
ja Ylivieskassa, joissa opiskelee yhteenséd noin 4400 opiskelijaa ja tyoskentelee noin 340 tyontekijaa.
(Centria-ammattikorkeakoulu, opiskele tutkinto; Centria-ammattikorkeakoulu, kansainvilinen Centria;

Centria-ammattikorkeakoulu, meisti.)

Centria haluaa luoda seké tarjota osaamistaan yrityksille, jotta alueen yritysten kilpailukykyé edistet-
taisiin sekd koko alueen elinvoimaa kehitettéisiin. Organisaation missiona on tukea ja edistdé oppi-
mista, joka pohjautuu tydeldmasti seki tutkimus-, kehitys- ja innovaatiotoiminnasta syntyviin osaami-
seen. Tulevaisuudessa Centria haluaa olla suunnannéyttiji kestdvain ja parempaan tulevaisuuteen.

(Centria-ammattikorkeakoulu, meistd; Centria-ammattikorkeakoulu, strategia 2025-2028.)

2.2 TKI-toiminta

Suomen hyvinvointi ja kilpailukyky pohjautuu tutkimukseen, kehitykseen ja innovaatiothin. Menesty-
minen globaalissa toimintaympadristossd edellyttda korkeaa osaamista, uuden tiedon tuottamista sekd
arvoa ja yhteiskunnallista hyotya tuottavia innovaatioita. (Tyo- ja elinkeinoministerid.) Suomen laissa

médritidn, ettd tutkintokoulutuksen lisdksi ammattikorkeakoulujen tiytyy harjoittaa TKI-toimintaa:



4§ Ammattikorkeakoulun tehtdvina on lisdksi harjoittaa ammattikorkeakouluopetusta
palvelevaa seké tyoelamaa ja aluekehitystéd edistdvéa ja alueen elinkeinorakennetta uudis-
tavaa soveltavaa tutkimustoimintaa, kehittdmis- ja innovaatiotoimintaa seké taiteellista
toimintaa (Ammattikorkeakoululaki 28.12.2018/1368, § 4).

Ammattikorkeakoulujen TKI-toiminta on hyvin monipuolista ja laajaa. Projektit ja hankkeet vaihtele-
vat soveltavasta tutkimuksesta uusien innovaatioiden tuotteistamiseen. TKI-toiminta kytkeytyy koulu-
tukseen ja opetukseen vahvasti, silld sen avulla varmistetaan, ettd koulutusten sisdlt6é kytkeytyy ajan-

kohtaiseen tietoon ja osaamiseen. (Arene ry.)

Centria tekee monipuolista tutkimus-, kehitys- ja innovaatiotyotd yhteistydssd alueen yritysten seké
opiskelijoiden kanssa. TKI-toiminta koostuu kehittimispalveluista, koulutuspalveluista ja hanketoi-
minnasta. Kehittdmispalvelut muodostuvat muun muassa tuotekehityksestd, asiantuntijapalveluista
seki tuotannon ja prosessin kehittimispalveluista. Koulutuspalvelut tarjoavat yrityksille asiakaskohtai-
sia-, tydvoima- ja tdydennyskoulutuksia. Hanketoiminnassa kehitetddn uutta osaamista kemian- ja bio-
talouden, digitalisaation, tuotantoteknologian seki yrittdjyyden ja hyvinvoinnin osa-alueilta. Pelkés-
tadn TKI-toiminta tyollistdd Centrialla 123 tyontekijéd, toiminnan kokonaisvolyymi on 9,4 miljoonaa
euroa ja hankkeita vuodessa on noin 100 kappaletta, joista viidesosa on kansainvilisii. (Centria-am-

mattikorkeakoulu, tutkimus, kehitys ja palvelut.)

2.3 Pk-yritysten TKI-polku-hanke

Opinndytetyoni pohjautuu Centria-ammattikorkeakoulun Pk-yritysten TKI-polku-hankkeeseen. Hank-
keen tavoitteena on lisdtd pienten ja keskisuurten yritysten tietoisuutta tutkimus-, kehitys- ja innovaa-
tiotoiminnasta, ja sen avulla halutaan kehittdd yritysten liiketoimintaa sekd kasvattaa verkostoitumista.
Hankkeessa tarjotaan yrityksille tukea esimerkiksi kansainvélistymisessd, digitalisaatiossa, verkostoi-
tumisessa, rahoitusmahdollisuuksissa seké palvelumuotoilussa. Hanke mahdollistaa muun muassa uu-
sien innovaatioiden kokeiluja ja yhteiskehittdmistd muiden yritysten kanssa. Hankkeen tarkoitus on
madaltaa yritysten kynnyksid hakea ulkopuolista rahoitusta TKI-toimintaan seké lisdtd ymmarrysta
TKI-toiminnan hyodyistd. Hankkeen rahoittajana toimii Keski-Suomen elinkeino-, liikkenne- ja ympa-
ristokeskus (ELY) ja hanke toteutetaan yhteistydssd Vaasan ammattikorkeakoulun, Turun ammattikor-
keakoulun ja Centria-ammattikorkeakoulun kanssa. (Centria-ammattikorkeakoulu, PK-yritysten TKI-

polku.)



3 KESKEINEN TIETOPERUSTA

Tédmai kappaleen sisdltd toimii opinndytetyon keskeisend tietoperustana. Kappale koostuu palvelumuo-
toilun méérittelystd, sen tuomista hyddyisti ja haasteista sekd palvelumuotoilun prosessista ja menetel-
mistd. Lisdksi luvussa késitelldén palvelumuotoilun sekd opinnédytetyoni keskeisid osatekijoitd, joita
ovat arvo ja arvolupaus, asiakaslédhtdisyys, asiakasymmarrys, asiakaskokemus ja palvelupolku. Kappa-
leen lopussa késitelldén vield hyotyjé, joita pelillistiminen tuo oppimiselle sekd idean ja innovaation

merkitysta.

3.1 Palvelumuotoilu

Muotoilualaan ja muotoiluajatteluun perustuva palvelumuotoilu on osaamisala, jonka avulla kehitetdén
palveluita, asiakas- ja tyontekijdkokemuksia seké palveluliiketoimintaa ihmisléhtoisesti (Koivisto,
Sdynidjdkangas & Forsberg 2019, 34, 217). Téni pdiviand ihmiset hankkivat itselleen eldméédnsd helpot-
tavia asioita, ei pelkdstddn yksittéisid tavaroita tai palveluita. Tama tarkoittaa sité, ettd yritysten on me-
nestyédkseen kehitettdva kokonaisvaltaisia ratkaisuja ihmisten tarpeisiin. Palveluiden kehittdmisessa
tarvitaan eri osaamisalojen yhteistyotd, palvelumuotoilu tarjoaa ajattelu- ja toimintatavat, tydkalut ja
menetelmat tdhdn kehitysprosessiin. (Tuulaniemi 2011, 12, 18, 58.) Palvelumuotoilun vahvuutena pi-
detdin sitd, ettd sille ei ole toistaiseksi olemassa yhté selkedd madritelmad, vaan sen tarkoitus on olla

kehittyvé ja monialainen ldhestymistapa palveluiden kehittdmiseen (Stickdorn & Schneider 2010, 29).

Palvelumuotoilu on konkreettista tekemistd, ei ihmisten tunteiden ja kokemuksien suunnittelua. Sen
toiminnan padmairand on yhdistii kayttdjien odotukset ja tarpeet yrityksen litketoiminnallisiin tavoit-
teisiin. Palvelumuotoilun keskeisend ajatuksena on ottaa mukaan kaikki osapuolet palvelun kehittdmi-
seen. Osallistaminen ja ymmairtdminen toimii koko palvelumuotoilun runkona, silld on keskeistd ym-
mértdd kiyttdjien tarpeet sekd motiivit kehitettdvain palveluun. Tdlld tavoin edistetdéin suunnittelua,
tiedon kulkua ja arvon muodostumista, seké sitoutetaan osapuolet palvelun kehittimiseen ja tuottami-

seen. (Tuulaniemi 2011, 25, 116-117.)

Tavoitteena palvelumuotoilussa on luoda hy6dyllisid, sujuvia ja haluttavia palvelukokemuksia kaytta-

jélle sekd kannattavia, tehokkaita ja erottuvia palvelukonsepteja yritykselle. Palvelumuotoilu tarjoaa



yritysten haasteiden ratkaisemiseen ja toiminnan kehittimiseen monimuotoisen lahestymistavan. Pal-
velumuotoilu tuo liiketoimintaan asiakasymmarrysté ja ketteryytta, joita tarvitaan alati muuttuvassa
toimintaympadristossa. Sitd voidaan hyodyntdd uusien palveluinnovaatioiden rakentamiseen tai ole-
massa olevien palveluiden kehittdmiseen. Toisin sanoen palvelumuotoilua voidaan soveltaa ldhes kaik-

keen tekemiseen yrityksen koko elinkaaren ajan. (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2014, 71-73.)

3.1.1 Palvelumuotoilun hyodyt ja haasteet

Palvelumuotoilun tuomia hyotyjd voidaan tarkastella eri ndkokulmista. Organisaatioiden ndakokulmista
palvelumuotoilu tuo hy6tyjd muun muassa talouteen, markkinointiin, sisdisiin toimintoihin seki tyo-
kulttuuriin ja osaamiseen. Palvelumuotoilu tuo yrityksiin asiakasymmarrystd ja sen avulla asiakkaiden
tarpeisiin osataan vastata paremmin, tilla tavoin kasvatetaan niin asiakasuskollisuutta kuin uusien asi-
akkaiden méaérdd. Palvelumuotoilun avulla saadaan taloudellisia hydtyjd my6s kustannussadstojen, toi-
minnan tehostumisen ja uusien innovaatioiden myo6td. Markkinoinnin nédkokulmasta asiakasymmaérryk-
sen avulla saatu tieto auttaa kehittim&in asiakaskokemusta, kohdistamaan markkinointia oikealle asia-
kasryhmille sekd vahvistamaan briandid. Yritysten sisdisid toimintoja voidaan kehittdd sisdisten palve-
luiden laadun parantamisella sekéd osallistamalla henkilokuntaa kehitystyohon. Yrityksen sisdisen toi-
minnan parantuminen ja tyontekijikokemuksen kehittyminen vaikuttaa suoraan myds tyontekijoiden
hyvinvointiin, silld nima toimet vahvistavat henkilokunnan tydmotivaatiota, sitouttaa heidat yritykseen

ja vidhentéd sairauspoissaoloja. (Koivisto ym. 2019, 152-156.)

Asiakkaiden nidkokulmasta palvelumuotoilun tuomat hyddyt ovat moninaisia. Palvelumuotoilun avulla
voidaan muun muassa parantaa palveluiden tuloksellisuutta ja tehokkuutta, helpottaa palveluiden kéyt-
tod sekd vihentdd asiakkaiden kokemaa vaivanndkoa. Sen avulla tunnistetaan my0s asiakkaiden todel-
lisia tarpeita, mika auttaa helpottamaan heidén jokapéiviistd elimédinsa ja luomaan erilaisia vaihtoeh-
toja tarjolle. Palvelumuotoilun erilaisten menetelmien mydta asiakkaat padsevit myos itse vaikutta-

maan kehitystyohon. (Innanen 2022.)

Palvelumuotoilun tuomat haasteet voivat olla hyvin erilaisia ja vaihdella huomattavasti yritysten va-
lilla. Palvelumuotoilun tuomat hyddyt eivit ole aina mitattavissa numeerisesti ja timd voi aiheuttaa

haasteita. Ihmisten kokemia hydtyjd voivat olla esimerkiksi yhteistyon paraneminen, ihmisten innosta-



minen tai rakentavan keskustelun avulla luotu yhteinen ndkemys, mutta ndistd saatujen tulosten mittaa-
minen on haasteellista. My0s muutosvastarinta on yksi palvelumuotoilun keskeisimpid haasteita, silld
thmisilld on tapana luoda omat toimintatavat ja uuden toimintatavan kayttoonotto voi aiheuttaa vastus-
tusta. Palvelumuotoilun luonne on kuitenkin osallistava, joten henkildsto voi kokea tulevansa kuulluksi
sekd voivansa vaikuttaa tyohonsé. Talld tavoin voidaan auttaa vihentiméaén muutosvastarintaa, silld

henkilGsto on itse saanut vaikuttaa muutokseen. (Whatley 2023; Innanen 2022.)

3.1.2 Palvelumuotoilun prosessi ja menetelmiit

Palvelumuotoiluprosessia on hankala mééritelld tdysin yhdenmukaiseksi prosessiksi, koska kehitys-
tyossd luodaan aina uutta, ja sen mydtd se on aina ainutlaatuista. On kuitenkin luotu yleinen toiminta-
runko, joka antaa kokonaiskuvan palvelumuotoiluprosessista. (Tuulaniemi 2011, 126.) Toimintarunko
pohjautuu usein Desing Councilin vuonna 2005 esittdméén Tuplatimantti-prosessimalliin (KUVIO 1).
Prosessissa on kaksi timanttia, jotka kuvaavat prosessin eri vaiheita. Ensimmadisen timantin aikana py-
ritdén tunnistamaan oikea ongelma. Toisen timantin aikana pyritddn kehittdméén ratkaisu tunnistettuun
ongelmaan. Tdssé prosessissa divergentti- ja konvergenttiajattelu vaihtelee, mika tarkoittaa sité, ettd
divergentti luo vaihtoehtoja ja konvergentti rajaa vaihtoehtoja. Tuplatimantin nelji vaihetta esitetdén
lineaarisena prosessina, mutta todellisuudessa se on iteratiivinen. Télld tarkoitetaan sit4, ettd aikaisem-
piin vaiheisiin voidaan palata ja vaiheita voidaan toistaa, niin kauan kunnes tavoiteltu lopputulos on

saavutettu. (Koivisto ym. 2019, 42-46.)

Ratkaise oikea ongelma Ratkaize ongelma oikein

KUVIO 1. Desing Councilin Tuplatimantti-prosessimalli (mukaillen Koivisto ym. 2019, 43)



Loydé-vaihe toimii tiedonkeruuvaiheena. Tietoa kerétddn asiakkaiden tarpeista seki liiketoiminnalli-
sista tavoitteista ja ehdoista. Tutkimuksen kohteena on erityisesti asiakkaiden kdyttdytyminen seké hei-
dén sisdiset tarpeensa, kuten unelmat ja motiivit. Niiden ymmartdminen toimii asiakasladhtdisen liike-
toiminnan rakentamisen keskiossé. Tiedon kerdédmisessd kaytetddan pédsdantoisesti laadullisen tutki-
muksen menetelmid. Niitd perinteisid menetelmid ovat muun muassa erilaiset haastattelut, kyselyt ja

kéyttdytymisen havainnoinnit. (Koivisto ym. 2019, 44.)

Miirita-vaiheessa kerétty tieto analysoidaan ja ymmarretddn. Ymmarryksen avulla prosessin ongelma
tai mahdollisuus tiytyisi selkiintyd, jotta sithen voidaan l&hted ideoimaan ratkaisuja prosessin seuraa-
vissa vaiheissa. Tdmin vaiheen lopputulos voi olla my6s kehitettdvén ratkaisun vaatimusmaérittely tai
ymmarrys asiakkaiden tarpeista tai kdyttdytymisestd. Tavoitteena mééritd-vaiheessa on tiivistia 10yda-
vaiheesta keritty tieto selkeddn muotoon, jotta sitd on helpompi hyédyntda. (Koivisto ym. 2019, 45—

46.)

Kehiti-vaiheessa pureudutaan aikaisemmassa vaiheessa tunnistettuun ongelmaan tai mahdollisuuteen.
Ratkaisumalleja pyritdédn tisséd vaiheessa ideoimaan yhteiskehittdmisen ja erilaisten ideointimenetel-
mien avulla. Menetelmid voivat olla esimerkiksi erilaiset tydpajat tai muotoilupelit, joiden avulla pyri-
tadn luomaan ymmarrysté, rentoa ilmapiirid sekd yhteisti kieltd osallistujien kesken. Keskeisin piirre
tassd vaiheessa on kuitenkin prototyyppien rakentaminen ja visualisointi. Visualisoinnilla ja prototy-
poinnilla tarkoitetaan ideoinnin tulosten tuomista nakyviksi, silld vain konkreettisia asioita voidaan

viedd sidosryhmille testattaviksi. (Koivisto ym. 2019, 46; Ojasalo ym. 2014, 72.)

Tuota-vaiheessa rajataan ja tunnistetaan ideoista tulleita vaihtoehtoja, jotka vastaavat asetettuihin ta-
voitteisiin. Tdssd vaiheessa my0s testataan vaihtoehtoja eri sidosryhmilld sekd arvioidaan tekninen to-
teutettavuus ja taloudellinen ndkdkulma. Témén vaiheen lopuksi tehddin péatos siitd, ettd toteute-

taanko kehitetty ratkaisu vai ei. (Koivisto ym. 2019, 46.)

Tiedon kerddminen eri menetelmilld on palvelumuotoilussa hyvin laajaa, luovaa ja monipuolista (Oja-
salo ym. 2014, 72). Palvelumuotoilijan tidytyy hallita perinteisten menetelmien lisdksi myos liiketoi-
minnan kehittimisen menetelmié, kuten kilpailija- ja markkina-analyyseja, kannattavuus- ja tuottolas-
kelmia seki riskianalyysejd. Palvelumuotoilu on luovaa, mutta silti analyyttista, silld se yhdistii sa-

maan prosessiin tulosten analysoinnin seka ratkaisujen kehittimisen. (Koivisto ym. 2019, 42.)



Palvelumuotoilun sekd sen menetelmien tunnuspiirteitd ovat ymmaértaminen, osallistaminen ja yhteen-
sovittaminen. Ymmaértamalld syvillisesti asiakkaiden tarpeet tai ongelmat, saadaan 1dhtdkohta palvelu-
muotoiluun. Osallistamalla kéyttdjét ja sidosryhmét kehitystyohon, voidaan ongelmakohtia ruveta rat-
kaisemaan. Yhteensovittamisella tarkoitetaan, ettd ratkaisun kehittdmisessd otetaan huomioon asiak-
kaiden tarpeet, ratkaisun tekninen toteutus seki yrityksen liiketoiminnalliset tavoitteet. Yhteensovituk-
sen tuloksena syntyy ratkaisu, joka luo menestysté yritykselle ja luo arvoa sen kiyttéjille. (Koivisto

ym. 2019, 51.)

3.2 Arvo ja arvolupaus

Yritysten perustehtdvénid on tuottaa arvoa asiakkailleen. Ihmiset ostavat tuotteita ja palveluita ongel-
mien ratkaisuun tai saavuttaakseen jotain. Jos tuote tai palvelu ratkaisee asiakkaan ongelman tai sen
avulla hin saa haluamansa, kokee hin silloin saavansa arvoa. Arvolla tarkoitetaan asiakkaan kokemaa
hyotyé, jota hin saa palvelua tai tuotetta kdyttdessddn. Asiakkaiden arvonmuodostuksen ymmaértdmi-

nen toimii palvelumuotoilun seké yritysten keskeisend osana. (Tuulaniemi 2011, 30-31, 33.)

Ihmiset ovat yha tietoisempia omista valinnoistaan ja suosivat sellaisia yrityksii, joiden arvot kohtaa-
vat omien arvojen kanssa. Tdnd pdivédnd asiakkaat odottavat, ettd asiat mistd he ovat valmiita maksa-
maan tai mihin he ovat valmiita kiyttimaan aikaansa, tuottavat heille hyotyé ja arvoa. Asiakkaat odot-
tavat, ettd yritysten tarjoamat palvelut ennakoivat heidén tarpeensa ja tarjoavat heille erinomaisen
kayttokokemuksen eri palvelukanavissa. He myds odottavat, ettd palvelut ovat helposti saatavilla, sdds-
tavit heiddn aikaansa ja ovat toiminnaltaan helppokayttdisid sekd ymmarrettdavid. Palvelun tekninen
lopputulos ja hyoty eivét endi riitd asiakkaille, vaan asiakaskokemuksen merkitys on heille tairkedm-
pad. He haluavat henkilokohtaisia kohtaamisia ja etuja seka raataloityja kokemuksia. Asiakkaat halua-
vat, ettd yritys arvostaa heitd ja odottavat, ettd heidén aiempi toimintansa muistetaan. (Koivisto ym.

2019, 22-24.)

Yrityksen tdytyy ymmartdd ja tunnistaa asiakkaan arvonmuodostumisen osatekijit, jotta yritys voi
tuottaa asiakkailleen arvoa sekd lunastaa oman arvolupauksensa (Tuulaniemi 2011, 71). Arvolupauk-
sella tarkoitetaan yrityksen lupausta asiakkaalle tuotteen tai palvelun tuomasta hyddystd. Se toimii kes-
keisend osana yrityksen strategiaa, sen avulla erotutaan kilpailijoista, ohjataan liiketoimintaa seké luo-

daan pohjaa asiakassuhteiden rakentamiselle. Vahvan ja selkeén arvolupauksen avulla houkutellaan
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uusia asiakkaita, sitoutetaan nykyisid asiakkaita, kasvatetaan markkinaosuutta sekd parannetaan yrityk-
sen kannattavuutta. Se ohjaa myds markkinointia ja tuotekehitystd sekd varmistaa, etté liiketoiminnan
eri osa-alueet kulkevat yhteisté tavoitetta kohti. Arvolupauksen tulisi kertoa asiakkaalle ytimekkadsti
siitd, miksi hdnen pitéisi valita juuri sinun yrityksesi tuote tai palvelu. Asiakaskeskeinen arvolupaus
heréttdé asiakkaan mielenkiinnon henkilokohtaisesti seké kertoo miten tuote tai palvelu parantaa asiak-

kaan eliménlaatua. (Digitaalisenmarkkinoinninsanakirja.)

3.3 Asiakaslidhtoisyys

Asiakasléhtoisyydelld tarkoitetaan litketoimintamallia tai strategiaa, jossa yrityksen toiminta perustuu
asiakkaan tarpeisiin ja odotuksiin. Asiakaslédhtdisyyden avulla yritykset pyrkivét lisidiméén asiakastyy-
tyvaisyyttd, kehittimédn parempia asiakaskokemuksia seki sitouttamaan asiakkaita yritykseen. (Suo-
misanakirja.) Asiakasléhtoisyys toimii palvelumuotoilun seké liiketoiminnan perustana. Palvelumuo-
toilua hyodyntivaltd yritykseltd edellytetdén asiakkaiden tarpeiden ja odotusten ymmartdmisti seké
ymmarryksen avulla saadun ratkaisun toteuttamista. Asiakasldhtdisyyden tulisi ohjata yrityksen toi-

mintaa kokonaisvaltaisesti. (Koivisto ym. 2019, 166.)

3.3.1 Asiakasymmiirrys

Asiakaslahtoisyys edellyttdd asiakasymmarrystd. Asiakkaat, loppukéyttdjat, oma henkilosto, kumppa-
nit ja kaikki sidosryhmét koostuvat ihmisisti ja ymmaérrys heiddn toimintatavoistansa toimii ldhtokoh-
tana palvelumuotoilulle seké asiakasldhtdisen yrityksen toiminnalle. Asiakasymmaérryksen periaatteena
toimii halu perehtyd ihmisen kéyttdytymiseen syviéllisesti. Pelkén ndkyvén kdyttdytymisen ymmarté-
minen ei ole riittdvad, vaan on tarkedd ymmartia paatoksenteon taustalla olevia tekijoitd. (Hanti 2021,

11; Ojasalo ym. 2014, 72.)

Asiakasymmarrystd hyddyntdmalld yritys voi vahvistaa kilpailukykyéédn sekd mahdollistaa litketoimin-
nan jatkuvaa kehitystd. Asiakkaiden todellisten tarpeiden seki heididn todellisuutensa syvéllinen ym-
mértdminen on menestyvén litketoiminnan sekd palvelumuotoilun keskeisimpid piirteitd. (Tuulaniemi

2011, 71-72.)
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3.3.2 Asiakaskokemus

Ymmartdmalla ihmisten todelliset tarpeet, odotukset ja motivaatiotekijit, voidaan heille suunnitella ja
kehittdd asiakaskokemuksia, jotka ylittdvét asiakkaiden odotukset seké erottavat yritykset kilpailijoista.
Asiakaskokemus on asiakkaan mielessd rakentama kasite yrityksestd, jonka hdn on muodostanut eri
kohtaamisten kosketuspisteissi, yrityksen heréttdmien tunteiden sekéd vanhojen ja uusien ajatusten pe-
rusteella. Asiakaskokemuksella tarkoitetaan siis asiakkaan henkilokohtaista ja kokonaisvaltaista koke-
musta yrityksen tuotteista ja palveluista seké kaikista vuorovaikutustilanteista. (Tuulaniemi 2011, 71,

74; Korkiakoski 2019, 19.)

Kyky luoda erinomaisia asiakaskokemuksia on yritykselle valtava padoma. Tétd osaamista muut yri-
tykset eivit voi kopioida. Asiakaslédhtdinen yrityskulttuuri, korkea henkildstotyytyvéisyys, sitoutuneet
tyontekijét ja hyvd johtaminen ovat asioita, joita rakennetaan yrityksissd vuosikymmenié systemaatti-
sesti ja sitoutuneesti, ndiden asioiden kopioiminen tai nopea kehittdminen on ldhes mahdotonta. Erin-
omainen asiakaskokemus rakennetaan perusasioiden oikein tekemiselld ja toistamisella. (Saarijarvi &
Puustinen 2020, 105-106.) Asiakaskokemuksen ollessa positiivinen, voi yritys tehdd huomattavia kus-
tannussiéstdjd sekd kasvattaa tuottoaan. Palvelun virheet, ja reklamaatiot vihenevét asiakastyytyvéi-
syyden parantuessa, asiakkaiden suosittelu lisdéntyy, mikd vihentdd markkinoinnin kustannuksia, asi-
akkaiden tyytyviisyys heijastuu my0s tyontekijoiden hyvinvointiin, mikd vihentdd henkiloston sai-
rauspoissaoloja. Asiakaskokemuksien parantaminen vahvistaa vuorovaikutussuhteita yrityksen ja asi-
akkaan vililla, joka tarkoittaa, ettd he ostavat enemmaén ja useammin kyseisen yrityksen tuotteita ja
palveluita. Asiakkaat ovat uskollisempia asiakasladhtdistd yritystd kohtaan, miké kasvattaa yrityksen

litkevaihtoa. (Koivisto ym. 2019, 26.)

Asiakaskokemuksen merkitys on kasvanut viime vuosina huomattavasti. Yritysten palvelut ja tuotteet
ovat samankaltaisia ja vaihtoehtoja on paljon tarjolla, joten erottautuvuus kilpailijoista on vaikeaa.
Muutoksia tapahtuu litketoimintaympaéristoissé aikaisempaa arvaamattomammin sekd nopeammin.
Tiedon miiré kasvaa ja olennaisen tiedon erottaminen vaikeutuu ja se luo epdvarmuutta seka tekee
paétoksien teosta haastavampaa. Yrityksiltd vaaditaan entistd enemmin joustavuutta, epdvarmuuden
hallintaa ja ensisijaisesti oppimisen kykya. Tulevaisuudessa menestyvén yrityksen tdytyy pyrkid uudis-
tamaan ketterdsti toimintaansa, visioimaan rohkeasti tulevaisuutta sekd ymmairtdméaan asiakkaidensa
piilevid tarpeita. Palvelumuotoilu tarjoaa kehittimisotteen yrityksille, jotta heilld on mahdollisuus me-

nestyd epdvarmassa toimintaymparistossé. (Koivisto ym. 2019, 26-28.)
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3.3.3 Palvelupolku

Palvelupolku toimii palvelukokonaisuuden visuaalisena kuvauksena ja sen avulla tuodaan asiakkaan
kokemus aidosti kehitystyon keskioon. Palvelupolun avulla havainnollistetaan seké kehitetdén asiakas-
kokemusta ja sitd kiytetddn, kun halutaan ndhda palvelu asiakkaan nikdkulmasta. Palvelupolun avulla
muutetaan ndkyméton palvelu nékyviksi kokonaisuudeksi, jotta ymmaérretdén, miten asiakas kulkee ja
mitd hin kokee palvelun eri vuorovaikutustilanteissa. Asiakkaan kulkema ja kokema matka kuvataan
vaiheittain, jotta palvelua voidaan analysoida ja kehittdd paremmaksi kokonaisuudeksi. (Tuulaniemi

2011, 78; Ojasalo ym. 2014, 73.)

Saapu- Jélkipal-
minen velu

Palvelun
palvelu- T Palvelun

paikalle - nauttimi-

Tutustu-
minen
palve-

nen
Tin

KUVIO 2. Palvelupolku ja palvelutuokiot (mukaillen Tuulaniemi 2011, 79)

Palvelupolku koostuu erilaisista palvelutuokioista (KUVIO 2). Palvelutuokiot seuraavat toisiaan ja
muodostavat aikajanalla palvelupolun, josta kehittyy asiakkaalle arvoa tuottava asiakaskokemus. Pal-
velutuokio tarkoittaa asiakkaan ja palveluntarjoajan vélistd kohtaamista eli sitd hetked, jolloin palvelun
tuotanto tapahtuu. Palvelutuokiot sisiltdvit lukemattomia kontaktipisteitd, jotka koostuvat muun mu-
assa ihmisistd, ymparistostd, esineistd ja toimintatavoista. Néissd pisteissd asiakas on yhteydessa palve-
luun kaikilla aisteillaan ja niiden avulla asiakkaat muodostavat kokemuksen palvelun kdyttdmisesta.
Palvelutuokiota suunniteltaessa on kartoitettava mitka kontaktipisteet ovat tarkeitd sekd mitka tuottavat
arvoa asiakkaalle vahilld kustannuksilla. Ndin palvelukokemuksesta voidaan muodostaa yhtenéinen,

selked ja johdonmukainen kokonaisuus. (Miettinen 2011, 49-53.)

Jokainen asiakas kulkee yksilollisen palvelupolun, silld yritys voi tarjota asiakkailleen useita eri tapoja
ja kanavia kuluttaa palvelua tietyissd vaiheissa. Palvelumuotoilun avulla tunnistetaan kriittisimmaét
kayttaytymismallit ja tarpeet, mitkd ohjaavat palvelun kuluttamista, jotta asiakaskokemus voidaan

suunnitella eri asiakkaiden tarpeita ja odotuksia vastaaviksi. (Miettinen 2011, 50.)
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3.4 Pelillistimisen hyodyt oppimiselle

Pelillistamiselld tarkoitetaan prosessia, jossa mika tahansa palvelu, tuote tai toiminta muutetaan pelin
kaltaiseksi. Pelin ja pelillistimisen erona on se, ettd pelin tarkoitus on viithdyttdd, kun taas pelillistami-
sen tarkoituksena on pyrkié johonkin konkreettiseen tavoitteeseen. Pelillinen tekeminen sopii kaiken-
ikéisille ja useisiin erilaisiin kayttdtarkoituksiin, silld se on ihmisille luontaista toimintaa. (Mitéd on pe-

lillistdminen?.)

Pelillistiminen on tehokas tydkalu uuden oppimiseen. Pelillisyyden avulla oppija ndkee oman kehitty-
misen ja etenemisen konkreettisesti, mikd motivoi ja aktivoi oppimaan lisdd. Sen avulla kannustetaan
my0s tiimitydskentelyyn, silld yhteistyd on useissa peleissd ratkaisevan tirkeéda. Pelillisyys kehittda
ongelmanratkaisutaitoja sekd kannustaa luovuuteen. Riskin otto ja epdonnistumisen pelko ovat osa pe-
lin sisdltod, joten timad antaa mahdollisuuden oppia tekemistiédn virheistd ja kannustaa pelaajia uusien
asioiden kokeilemiseen. Pelillistiminen tuo oppijoille vuorovaikutusta ja jannitysti sekd osaamisen ja
onnistumisen tunteita, mikd auttaa jattdmain oppijaan vaikuttavan muistijiljen. (Kuinka pelillisyys

vaikuttaa oppimiseen?.)

3.5 Idea ja innovaatio

Toimintaympdristjen ja asiakkaiden vaatimusten muuttuessa koko ajan, tdytyy yritysten pysyd mu-
kana muutoksessa. Ideat ja innovaatiot ovat vélttiméttomié, jotta yritykset voivat menestyé ja reagoida
nopeasti muutoksiin. (Solatie & Mikeldinen 2013, 17.) Idealla tarkoitetaan yhden ihmisen uutta aja-
tusta, oivallusta tai padhénpistoa (Tieteen termipankki 2023). Innovaatiolle 10ytyy useampi mééri-
telmd, mutta yleisimmin se tarkoittaa uuden luomista. Se voidaan ajatella prosessina, jossa ideasta ra-
kennetaan onnistuneesti jotain uutta, minkd myo6té se luo uutta arvoa kayttdjilleen seka yrityksille.

(What is innovation?.)

Ideoiden ja innovaatioiden avulla edistetdéin taloudellista kehitysté, josta hyotyvét kuluttajat, yritykset
ja koko maailmantalous. Niilld vauhditetaan talouskasvua ja lisdtdén tuottavuutta. Tuottavuuden avulla
kasvatetaan palkkakehitystd ja parannetaan liiketoiminnan kannattavuutta. Tyontekijéiden palkkojen
kehittyessi, lisdtddan heiddn ostovoimaansa ja yritysten kannattavuuden kasvu mahdollistaa niille in-

vestoinnit ja uusien tyontekijoiden palkkauksen. (Euroopan keskuspankki 2017.)
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Innovointi on kannattavaa myds muista kuin taloudellisista syistd. Sen avulla muun muassa luodaan
yrityksille kilpailuetua, kasvatetaan yrityksen imagoa ja kehitetddn tyon mielekkyytté. Liséksi sijoitta-
jat ovat kiinnostuneita yrityksistd, joiden tulevaisuuteen uskotaan. Rahoituksilla mahdollistetaan yri-
tyksen menestyminen. Joskus voi olla myos tilanne, ettd yrityksen ainoa vaihtoehto selviytya on luoda

jotain uutta. (Solatie ym. 2013, 19-23.)

Yritykset voivat kehittdd innovatiivisuuttaan tekemalld itsendisesti tutkimus- ja kehitystyoté ja panos-
tamalla henkilokuntaansa, silld ideointiin tarvitaan luovia yksil6itd ja innovointiin vaaditaan organisaa-
tioita (Euroopan keskuspankki 2017; Solatie ym. 2013, 8). Tdssd maailman tilanteessa ihmisten tulisi
16ytad uusia tapoja luoda uusia asioita, jotta tulevaisuudesta voitaisiin rakentaa kaikille parempi paikka

(Thiel & Masters 2014, 195).
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4 TOIMINNALLISEN TYON MAARITTELY, RAJAUS, TARKOITUS JA TAVOITE

Opinndytetyoni toiminnallisen osuuden méérittely aloitettiin keskustelemalla Pk-yritysten TKI-polku-
hankkeen projektipadllikon Johanna Hautamden kanssa. Hankkeen péétavoitteena on kasvattaa pienten
ja keskisuurten yritysten tietoisuutta tutkimus-, kehitys- ja innovaatiotoiminnasta, joten keskusteluissa
nousi esiin projektipddllikon toive jakaa TKI-toiminnan tietoisuutta luovalla tavalla jollekin toiselle

kohderyhmalle. Tyon toteutukseen sekd kohderyhmén valintaan annettiin tdysi toimintavapaus.

Toiminnallisessa opinndytetydssd lopputuotos tehddin aina jonkun kéytettdviksi, joten kohderyhmin
valinta on tdrkedd. Kohderyhmén valinnalla ohjataan koko toiminnallisen tyon suunnittelua, rajataan
tyon laajuutta ja sitd voidaan hyddyntdd myos opinndytetyon kokonaisarvioinnissa. (Vilkka & Airaksi-
nen 2003, 38—40.) Kohderyhmiksi valikoitui nopeasti opiskelijat, syy valinnalle oli se, ettd kuulun itse
tdhin kohderyhméén. Téll tavoin pystyin peilaamaan omia tuntemuksiani, ndkékulmiani ja kokemuk-

siani sithen, miten TKI-toiminnan viestiminen olisi opiskelijoille ymmarrettdvii ja mielenkiintoista.

Kohderyhmén valinnan jélkeen kdvimme opinndytetyoni ohjaajan Ville Lehtisen kanssa useita keskus-
teluja toiminnallisen tyon miérittelemisesté sekd toteutustavoista. Keskusteluiden pohjalta ideoimme
ohjaajan kanssa korttipelin, jonka avulla opetetaan opiskelijoille, miten erilaiset liiketoiminnat voivat
hyotyd TKI-hankeyhteistyostd. Korttipeli rakentuu kahdenlaisista korteista, hankekortit esittelevét
Centria-ammattikorkeakoulun TKI-hankkeita ja yrityskortit sisdltavit tietoa pk-yrityksistd. Korttien
tarkemmat siséllot eivét olleet tdssd vaiheessa vield tiedossa, vaan peli koostui alustavasta ideasta ja
pelimekaniikasta. Korttipelin ideana on 16ytdd hankekortille oikea pari yrityskorteista ja pelid pelatessa
opiskelija oppii erilaisista Centria-ammattikorkeakoulun TKI-hankkeista sekd niiden tuomista liiketoi-

minnallisista hyodyista.

Korttipelin lopullinen toteutus rajattiin ohjaajan toimesta neljddn hankekorttiin ja neljddn yrityskorttiin,
talld tavoin pelin toimintaa voidaan testata, mutta opinndytetyon laajuus ei kasva kuitenkaan liian suu-
reksi. Pelin testauttaminen kohderyhmaélld on olennainen osa téti opinndytety6td, se kuuluu palvelu-
muotoilun prosessiin sekd toiminnallisen opinndytetyon lopputuotoksen kdytannon toimivuuden testaa-
miseen. Testauttamisen ajankohta ja tarkempi toteutus oli tdssd vaiheessa vield epdselvdd, mutta kortti-

peli oli mahdollista digitalisoida ja testauttaa verkkoympéristossi tai vaihtoehtoisesti jérjestdd tapaami-
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nen, jossa pelid testataan perinteisilld fyysisilld pelikorteilla. Tuotteen jatkokehitys ja konseptin lopul-
linen valmistusprosessi rajataan opinndytetyosténi pois. Tarkoituksena on luoda pelistd kokeiluversio,

jota testataan ja josta kerdtdédn palaute.

Toiminnallisen opinnédytetyon lopputuotoksen méadrittelyn ja rajaamisen jélkeen luotiin toimintasuun-
nitelma. Toimintasuunnitelma luodaan toiminnallisessa opinnéytetydssa siksi, ettd tyon idea ja tavoite
tulee olla tiedostettu, harkittu ja perusteltu. Sen avulla vastataan kysymyksiin, miten tehddin, mité teh-
ddédn ja miksi tehddén. Tarkein merkitys toimintasuunnitelmalla on opinnédytetyon tekijélle, sen avulla
jasennetddn mité ollaan tekeméssi, osoitetaan ettd tekija kykenee johdonmukaiseen paittelyyn seka
annetaan lupaus, mitéd toiminnallisessa ty0ssé aiotaan tehda. (Vilkka & Airaksinen 2003, 26-27.) Toi-
mintasuunnitelmani ensimmadinen vaihe toimii tiedon kerddmisvaiheena ja toisessa vaiheessa tietoa
analysoidaan. Kolmannessa vaiheessa tehddén lopputuotoksen prototypointi ja neljinnessa vaiheessa

tuote testautetaan kohderyhmaéllé sekd suoritetaan palautteen kerddaminen.

Palvelumuotoilun prosessin ensimmadisessd vaiheessa keskitytddn tunnistamaan oikea ongelma (Koi-
visto ym. 2019, 43). Témin opinndytetydn ongelmana oli kohderyhmin epitietoisuus TKI-toimin-
nasta. Ongelman ymmaértaminen johti opinnédytetyoni tutkimuskysymykseen: miten TKI-toiminnan tie-
toisuutta voidaan liséitd opiskelijoille mielenkiintoisella tavalla? Tdmén toiminnallisen tyon loppu-
tuotoksen tavoite on vastata tutkimuskysymykseen sekd oikean tunnistetun ongelman ratkaisuun, tuot-
tamalla opiskelijoille konkreettinen korttipeli, jonka avulla lisétddn tietoisuutta tutkimus-, kehitys- ja

innovaatiotoiminnasta.
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5 TKI-KORTTIPELIN TOTEUTUSPROSESSI

Tassd kappaleessa kdydéan 14pi TKI-korttipelin toteutusprosessia. Prosessi pohjautuu palvelumuotoi-
lun Desing Councilin Tuplatimantti-prosessimalliin, jota kisittelin keskeisen tietoperustan palvelu-
muotoilun prosessi ja menetelmét -luvussa. Kyseisessd prosessissa ensimmaéisen timantin aikana pyri-
tddn tunnistamaan oikea ongelma ja toisen timantin aikana ongelmaan pyritddn kehittdméaan ratkaisu
(Koivisto ym. 2019, 42-43). Tdssé opinndytetydssd ongelma on jo tunnistettu ja ratkaisu ideoitu, joten
prosessia mukaillaan tarpeiden mukaiseksi. Ensimmaéisen timantin aikana tietoa kerétéén kehitetyn

idean eli TKI-korttipelin tueksi ja toisen timantin aikana idea toteutetaan innovaatioksi eli pelin proto-

tyypiksi.

5.1 Tiedon keraiminen

Opinndyteyoni lopputuotoksen toteuttamista varten, tarvitsin ajankohtaisia tietoja ja ymmarrysti Cent-
ria-ammattikorkeakoulun TKI-hankkeista seka yrityksistd, mitkd ovat hankkeissa mukana. Lihdin ke-
rddmiin tietoa palvelumuotoilun prosessia mukaillen laadullisilla tutkimusmenetelmilla eli kyselyilld
ja haastatteluilla. Haastattelu sopii monenlaisiin kehittdmistehtéviin, se toimii yhtend suosituimmista
tiedonkeruumenetelmist, silld sen avulla saadaan nopeasti keréttyd syvillistd ymmarrysté tarvittavasta

kohteesta (Ojasalo ym. 2014, 106).

Tavoitteenani oli haastatella kolmen eri hankkeen projektipadllikkod, jotta saisin kolmeen hankekort-
tiin sekd kolmeen yrityskorttiin tarvittavat tiedot. Neljdnnen korttiparin péatin tehdd Pk-yritysten TKI-
polku-hankkeesta, silld timéin hankkeen sisdltd, hankeyhteistyOyritys ja muut tarvittavat tiedot oli mi-

nulla jo valmiina.

Ennen haastatteluja laadin haastattelukysymykset (LIITE 1). Haastattelukysymyksissé keskityin nel-
jaan osa-alueeseen: hankkeen perustietoihin, hankkeen tuomiin hy6tyihin yrityksille, yhteistyomalliin
sekd resursseihin ja tuloksiin. Kysymyksii kertyi 13 kappaletta, joiden avulla uskoin saavani selkedd

ymmaérrystd TKI-hankkeiden toiminnasta seka tietoa hankkeisiin osallistuneista yrityksista.

Hy6dynsin omia ammattiverkostojani ja otin yhteyttd RoboDemo-hankkeen projektipaallikkd Heidi

Kaartiseen. Hin lupautui haastateltavakseni ja auttoi myds 18ytimiin SUMMATION- ja Alypilot-
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hankkeiden projektipéddllikon Marjut Koskelan yhteistyohon kanssani. Heidi Kaartisen haastattelun
suoritin kasvotusten Centria-ammattikorkeakoulun Ylivieskan kampuksella. Haastattelu pohjautui luo-
miini kysymyksiin ja dénitin keskustelun, jotta sain kaikki yksityiskohdat huomioitua. Marjut Koske-
lan haastattelu péétettiin suorittaa sahkoisessd muodossa aikataulullisista syistd. Lahetin hinelle sdhko-

postiin valmistelemani haastattelukysymykset ja hén vastasi kysymyksiini kirjallisesti.

5.2 Tiedon analysointi

Prosessin toisessa vaiheessa keritty tieto tdytyy analysoida ja tulkita, jotta tietoa on helpompi hyodyn-
tdd (Koivisto ym. 2019, 45-46). Ensimmaisena litteroin d4nitetyn haastattelun. Litteroinnilla tarkoite-
taan ddnitetyn tai nauhoitetun haastattelun puhtaaksi kirjoittamista (Ojasalo ym. 2014, 110). Kévin ldpi
moneen kertaan haastattelusta ja kyselystd saadut vastaukset ja niiden analysoinnin myd6té, aloin hah-

mottamaan TKI-korttipelin korttien sisaltoja.

Péaadyin médritteleméédn ensin hankekorttien sisidllon. Hankekorttien siséltd koostuu hankkeen perustie-
doista, joita ovat toimiala, toiminta-alue, rahoitusmalli, projektin kesto seké projektipadllikkd. Sen li-
siksi korteissa kerrotaan hankkeen tavoitteista, yritykselle tuomista lisdarvoista ja yhteistydmallista.
Yhteistyomallilla tarkoitetaan kuviota, jossa kerrotaan miti resursseja yritys joutuu hankkeeseen pa-

nostamaan ja vastavuoroisesti, mitd hanke antaa yritykselle (KUVIO 3).

O =

YRITYS HANKE

v O

KUVIO 3. Esimerkkikuva hankekorttiin sisdllytettdvéstd yhteistyomallista

Tiedon kerdédmisen avulla sain selville yritykset, mitkd ovat yhteistydssa hankkeiden kanssa. Lisédksi

sain selvitettyd mitd mukana olevat yritykset hankeyhteistyo6ltd haluaa sekd minkélaisia resursseja yri-
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tykseltd vaaditaan, jotta yhteisty6td voidaan toteuttaa. Tietojen analysoinnin jélkeen pdddyin siséllytta-
méén yrityskortteihin tiedot yrityksen missiosta, visiosta, arvoista seka strategisista tavoitteista. Missio
kertoo, miksi yritys on olemassa, visiolla tarkoitetaan yrityksen tulevaisuuden tavoitetilaa, arvoilla ker-
rotaan litketoiminnan periaatteet ja strategia kertoo, miten haluttu visio saavutetaan (Yrityksen arvot,
missio ja visio). Niilld tiedoilla pelaaja saa yrityksen toiminnasta kokonaisvaltaisen kuvan. Lisdksi yri-
tyskortissa kerrotaan, mité yritys hankeyhteistyoltd haluaa sekd mitéd se on valmis hankkeeseen panos-
tamaan. Yrityskortteihin sisdllyttdmat tiedot vaativat runsaasti lisdtietojen hakua, joita sain yritysten

kotisivuilta.

Olennaista oli tdssé vaiheessa myds ymmartid, miten hanke- ja yrityskorttien sisillot yhdistetdén toi-
mivaksi pelimekaniikaksi. Pd4dyin yhdistimain hankekortit ja yrityskortit yhteistydmallin avulla.
Hankekortti sisdltdd yhteistyomalli-kuvion, jossa kerrotaan kuvakkeiden avulla yrityksen ja hankkeen
vuorovaikutuksista. Yrityskortissa yrityksen panostukset ja toiveet yhteistyohon esitetdén samanlaisten
kuvakkeiden avulla. Yhdistaméalla hanke- ja yrityskortin kuvakkeet toisiinsa, 10ytda pelaaja oikeat parit

korteille.

5.3 Prototypointi

Tédma vaihe toimii palvelumuotoilun prosessissa yleisimmin prototyypin valmistusvaiheena (Koivisto
ym. 2019, 46). Olin kerdnnyt ja analysoinut tarvitsemani tiedot kortteihin jo edellisissd vaiheissa. Jaot-
telin jokaisen hankkeen ja yrityksen tiedot omille sivuilleen Word-ohjelmassa ja ldhdin kokoamaan
niitd korttimuotoon. Téarkeintd oli, ettd saan sisdllytettyd tarvittavat tiedot selkedéin ja ymmaérrettivadn
muotoon. Halusin, ettd korttien sisdlto ei koostu pelkdstdan tekstisté, vaan sisdltdd myos kuvia. Visu-

alisointiin en kuitenkaan halunnut panostaa liikaa, silld peli on testausversio, ei valmis tuote.

Hankekortin etupuolen sisdlto ldhti rakentumaan hankkeen nimell4 ja tavoitteella. Sen jélkeen lisdsin
hankkeen perustiedot omaan laatikkoonsa. Kortin takapuolelle lisdsin hankkeen tuottamat lisdarvot yri-
tykselle sekd yhteistyomallikuvion. Osiot paddyin tekemédn eri tyyleilld, jotta siséllot ovat selkedsti
eroteltavissa toisistaan (KUVA 1). Korttiin sisdllytetyt tiedot ovat hankittu Heidi Kaartisen (2025)

haastattelusta.
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KUVA 1. Ensimméinen prototyyppi hankekortista

Yrityskortin etupuolelle siséllytin yrityksen nimen sekd logon. Sen liséksi lisdsin tiedot yrityksen toi-
mialasta ja toiminnasta lyhyesti. Missio, visio ja arvot mahtuivat myds kortin etupuolelle. Kortin taka-
puolelle tuli yrityksen logo, strateginen tavoite sekd kuvakkeilla kerrotut hankeyhteisty0 toiveet ja re-
surssit, mitd yritys on valmis panostamaan yhteistyohon (KUVA 2). Tiedot korttiin on hankittu Heidi
Kaartisen (2025) haastattelusta sekéd yrityksen kotisivuilta (Sorvipojat).

"SORVI J ’ L Strateginen tavoite ]3]/
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L g 7 tuotantokapasiteetin kasvattamiseksi seka * 4

Sorvi-Pojat Oy on puunsorvauksen sarjatuotantoon tarjota asiakkaille entisté parempia ratkaisuja
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KUVA 2. Ensimmadinen prototyyppi yrityskortista
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Korttien ulkomuodon hahmotuttua, valmistin neljd hankekorttia ja neljd yrityskorttia samalla tyylilla.
Virimaailman valinta perustui pelkéstién siithen, ettd hanke- ja yrityskortit erotetaan selkedsti toisis-
taan. Korttien valmistuttua, siirryin tekeméaan peliohjetta. TKI-korttipelin ohjeet koostuvat pelin tavoit-
teesta, sisdllostd ja erilaisista pelitavoista. Ensimméinen prototyyppi sisélsi selitykset myds kuvak-

keista (KUVA 3).

TKlI-korttipelin ohjeet:

Pelin tavoite:

Pelin tarkoituksena on yhdistaa yrityskortti oikeaan hankekorttiin. Korttipelin tavoitteena on opettaa miten erilaiset liiketoiminnat voivat
hyotya TKI-hankeyhteistyosta.

Pelin sisalto:

¥ Hankekortit (oranssit) - Naissa esitelldan eri TKI-hankkeita

¥ Yrityskortit (keltaiset) - Naissa esitellaan eri pk-yrityksia
Peliohje 1
Opiskelija valitsee itselleen yhden yrityskortin ja lahtee etsimaan siihen sopivaa hankekorttia.
Peliohje 2
Opiskelija valitsee itselleen yhden hankekortin ja lahtee etsiméaan siihen sopivaa yrityskorttia.
Peliohje 3

Puolet opiskelijoista saa hankekortit ja puolet yrityskortit. Hankekortin omaavat opiskelijat lahtevat markkincimaan ja myymaan hankettaan
yrityskortin omaaville opiskelijoille.

Pelichje 4

Puolet opiskelijoista saa hankekortit ja puolet yrityskortit. Yrityskortin omaavat opiskelijat lahtevat tutustumaan hankkeisiin ja selvittavat
voisiko hankeyhteistydsta saada liilketoiminnallista hyotya yritykselle.

Kuvakkeet:
O % ¢ A L 5 ¢ M R |»
(-]
Aika Tieto Verkostoituminen Raha  Toimitilat TC""TI"‘.‘E': U“S'I Innovaatio  Henkilskunta  Tydkalut Lilketoiminnan
ymparisto teknologia kasvu

KUVA 3. Ensimmadinen prototyyppi peliohjeista

Prototyyppien raakaversioiden valmistuttua osallistin opinndytetyoni ohjaajaa pelin kehittimiseen. Li-
hetin hénelle pelin digitaalisen version sdhkdpostiin ja pyysin palautetta. Palautteessa hin ehdotti, etti
korttien selkeyttd voisi parantaa kasvattamalla pelikorttien leveyttd, talloin hankekorttien kuvakkeisiin
saisi sisdllytettyd kuvakkeiden selitykset ja peliohjeista saisi poistaa kuvakkeiden selitykset. Tein tar-
vittavat muutokset sekd lisdsin muutamia visuaalisia elementtejd, jonka jdlkeen digitaalinen kokeilu-

versio TKI-pelisté oli valmis (LIITE 2).

Digitaalisen prototyypin valmistuttua tulostin fyysiset testiversiot korteista. Halusin nihda konkreetti-
sesti korttien todellisen koon, luettavuuden ja yleisilmeen. Tuote oli mielesténi selked ja helposti ym-
maérrettivi, joten tulostuksen jdlkeen laminoin tuotteet ja fyysiset pelikortit olivat valmiit (LIITE 3).

Prototyyppien ollessa valmiina hyvéksytin opinndytetyoni toimeksiantajallani tyoni lopputuotoksen.
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5.4 Testaus ja palautteen keriiminen

Tama vaihe toimii prosessissa kehitetyn tuotteen testaamis- ja palautteen kerddmisvaiheena. Tama
vaihe sisiltdd myds palvelumuotoilun keskeisen ajatuksen, joka on osapuolten osallistaminen kehitys-
tyohon (Tuulaniemi 2011, 118). Vaihtoehtoinani oli jarjestéé tilaisuus, jossa kohderyhma testaa TKI-
korttipelid fyysisilld pelikorteilla tai testauttaa pelin digitaalinen versio verkkoymparistossd. Sovimme
opinndytetyoni ohjaajan ja toimeksiantajan kanssa, ettd aikataulullisista syista testautan kohderyhmalla

pelin digitaalisen version.

Hyd6dynsin omia verkostojani testausryhmin valinnassa ja valitsin ryhméan viisi opiskelijaa. Lihetin
jokaiselle opiskelijalle sahkdpostin, missi liitteend oli TKI-korttipelin digitaalinen versio ja ohjeet.
Sahkopostissa ohjeistin heitd pelaamaan pelid ohjeiden mukaan, ja sen jialkeen antamaan minulle vas-
taukset sekd palautetta. Ohjeistin palautteen antamisessa suuntaa antavasti, halusin tietdd muun muassa
oliko pelin idea ja ohjeet helposti ymmérrettivissd, oliko peli helppo vai vaikea ja 16ysiko pelaaja pe-

listd kehitettavaa.

Tédmin vaiheen lopuksi opinndytetyoni lopputuotos eli TKI-korttipelin prototyyppi on valmis, mutta
lopullinen versio pelisti ei ole vield valmis. Tastd vaiheesta saatu kohderyhmén palaute ja kehitysideat

toimivat lopullisen tyon jatkokehityksen kannalta ratkaisevina tekijoina.
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6 POHDINTA JA OMAN TYON ARVIOINTI

Toimeksiantajana tassé tydsséd toimi Centria-ammattikorkeakoulu ja opinndytetyoni toiminnallisen
osuuden ldhtokohdat rakentuivat pk-yritysten TKI-polku hankkeen tavoitteen ympérille, joka on pien-
ten ja keskisuurten yritysten tutkimus-, kehitys- ja innovaatiotoiminnan lisddminen. Toimeksiantajan
toiveena ja lopputuotoksen tavoitteena oli 10ytdd jokin luova tapaa jakaa tutkimus-, kehitys- ja inno-
vaatiotoiminnan tietoisuutta opiskelijoille. Tavoitteena lopputuotoksen valmistuksessa oli kdyttad pal-
velumuotoilun prosessia ja menetelmid seké vastata tutkimuskysymykseen: miten TKI-toiminnan tie-
toisuutta voidaan lisdtd opiskelijoille mielenkiintoisella tavalla? Opinndytetyoni toiminnallisen osuu-
den tulokseksi syntyi prototyyppi TKI-korttipelisti, jonka avulla TKI-toiminnan tietoisuutta voidaan
lisdtd. Sen avulla annetaan opiskelijoille ymmarrystd, miten yritykset voivat hyotyd TKI-hankeyhteis-
tyOstd sekd samalla jaetaan tietoa Centria-ammattikorkeakoulun kdynnissd olevista hankkeista. Mieles-
tdni prototyyppi korttipelistd toimii luovana tyokaluna tiedon jakamiseen opiskelijoille, joten se vastaa

tutkimuskysymykseen sekd toiminnallisen osuuden tavoitteeseen.

Opinndytetyoni lopputuotoksen valmistuksessa oli tavoitteena kdyttda palvelumuotoilun prosessia ja
menetelmid. Tavoite tiyttyi, silld palvelumuotoilu antoi télle tydlle toimintamallin, joka ohjasi selke-
dsti tyoni jokaista vaihetta. Palvelumuotoilun menetelmid hyddyntdmélld sain ymmaérrysté tutkimus-,
kehitys- ja innovaatiotoiminnasta ja sen myo6té pelikorttien sisdltd rakentui. Osallistamalla sidosryhmid
pystyin ratkaisemaan ongelmakohtia sekd rakentamaan pelistd toimivan kokonaisuuden. Vaikka palve-
lumuotoilu mielletddn usein palveluiden kehittdmistydkaluksi, osoittaa timé opinndytetyo, ettd sitd
voidaan hyddyntdd myds fyysisten tuotteiden kehitystydohon. Tyoni lopputuotos on fyysinen tuote,
mutta palvelumuotoilun ndkdkulmasta, sitd voidaan ajatella myds koulutuksellisena palveluna, silld
sen avulla voidaan hahmottaa TKI-toiminnan tarkoitusta seké edistéé ja motivoida oppimista. Yhteen-
vetona voin todeta, ettd palvelumuotoilun avulla TKI-korttipelistd rakentui selked ja ymmarrettdva ko-

konaisuus.

Opinndytetyoni lopputuotos on prototyyppi TKI-korttipelistd ja palvelumuotoilun prosessin mukaan
jatkokehittiisin sitd ennen valmiin version tuottamista. Palautteesta saadun tiedon mukaan osa testaus-
ryhmaldisisté piti pelid liian helppona. Syy siihen oli, ettd kortit voidaan yhdistaa toisiinsa pelkéstidn
kuvakkeiden avulla, ilman korttien tarkempiin siséltdihin perehtymistd. Palautteen avulla tuli myds ke-

hitysideoita. Yksi idea oli, ettd hankekortteihin voisi lisdtd QR-koodin, joka veisi suoraan hankkeen
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kotisivuille. Kotisivuilla hankkeen sisdltoon ja ajankohtaisiin tietoihin voisi syventyé halutessaan tar-
kemmin. Palautteista saatujen tietojen mukaan jatkokehittdisin pelid poistamalla kuvakkeet hankekor-
tista ja tilalle laittaisin QR-koodin hankkeen kotisivuille. Tdlld tavoin peliin saataisiin lisdé vaikeutta,
informatiivisuutta ja vuorovaikutusta. Palautteen mukaan pelaajat pitivit pelin ohjeita selkeéna ja pelin

kulkua ymmarrettdvana.

Kokonaisuudessaan pelistd saatu palaute oli positiivista, mutta mielesténi se siséltid myos heikkouk-
sia. Isoimmaksi TKI-korttipelin heikkoudeksi voi muodostua sen kiinnostavuus. Peliin ei sisélly tar-
peeksi haasteellisuutta, kilpailua tai tunteita heréttdvid ominaisuuksia, joten opiskelijat voivat ajatella
pelin olevan pelkéstéén oppimateriaali, ei niinkdén viihdyttdva kokemus. TKI-teema voi myds rajata
opiskelijoiden kiinnostusta, sill jos aihe ei kiinnosta pelaajaa, ei kiinnosta silloin pelin pelaaminen-
kaan. Haasteeksi voi myds muodostua my0s pelin ajankohtaisuus. Korttien sisdllot vaativat paivityk-
sid, jotta pelin kayttdika ei lyhene eika pelin tiedot vanhene. Pelin jatkokehityksen kannalta TKI-kortti-
pelin pelimekaniikkaa kannattaisi kehittéa strategisemmaksi, haasteellisemmaksi ja kilpailullisem-

maksi, jotta peli ei jdisi kertakdyttiseksi ja tylsdksi oppimateriaaliksi.

Kaiken kaikkiaan korttipelistd rakentui kuitenkin lyhyessi ajassa hyvin monikéyttdinen prototyyppi.
Sitd voidaan pelata yksin, pareittain tai ryhmissé, ja sitd voidaan hyddyntda digiymparistossa tai fyysi-
sesti paikan pdilld. Pelin avulla voidaan edistdé yhteistyotd ja verkostoitumista seké tarjota oppimisko-
kemuksia eri kohderyhmille. Kohderyhména tdssa tydssé oli opiskelijat, mutta mielestdni TKI-kortti-
pelid voidaan hyodyntdd myds muissa kohderyhmissa. Esimerkiksi yritykset voivat ndhda pelin avulla
konkreettisia esimerkkejd hankeyhteistyon liiketoiminnallisista hyddyistd, opettajat voivat hyodyntiaa
pelid osana opetustaan ja hankkeiden projektipddllikot voivat saada tietoja muista kdynnissé olevista

hankkeista.

Opinndytetyoni oli haastava ja innostava prosessi, joka sisélsi paljon oppimiskokemuksia. Olen aina
kokenut kirjoittamisen itselleni haastavaksi, mutta titd tyotd tehdessd opin valtavasti sanoittamaan
omia ajatuksiani. Teoriaosuuden sisdllon halusin pitda selkednd ja ymmarrettdvini, samoin kuin opin-
nédytetyoni lopputuotoksenkin. Tavoitteeni mukaisesti opin myds palvelumuotoilusta sekd suunnitel-
mallisesta prosessitydskentelystd. Haasteita opinndytetyoni valmistukseen toi toimeksiantajan antama
toimintavapaus. Tdma teki tyon hahmottamisesta ja aloittamisesta hyvin haastavaa, mutta opinndyte-
tyoni ohjaajalla oli hyvin merkittdva rooli ndiden haasteiden ratkaisemisessa. Tyon maédrittely ja rajaus

sekd selked toimintasuunnitelma olivat opinndytetyoni valmistumisen kannalta kriittisimmat asiat, jotta



lopulta pédsin tavoiteltuun ja onnistuneeseen lopputulokseen. Mielestdni saavutin hyvin opinniyte-
tyoni tavoitteet, ja opinniytetyoni toiminnallisen osuuden lopputuloksesta rakentui prototyyppi, jota
kehittdimailla voidaan rakentaa pelillinen oppimisvéline, joka tuottaa arvoa seké luo yksil6llisid koke-

muksia pelaajilleen.
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https://yrityksen-perustaminen.net/yrityksen-arvot/

LIITE 1
HAASTATTELUKYSYMYKSET
Perustiedot hankkeesta:
Hankkeen nimi ja péétavoite?
Miti tarpeita tai ongelmia hanke ratkaisee?
Yhteistyomalli?
Rahoitus?
Hankkeen hyodyt yrityksille:
Millaisille yrityksille hanke on suunnattu?
Mitd lisdarvoa/hyotyé hanke tuottaa yrityksille?
Millaiseen liiketoimintatavoitteeseen hanke vastaa?
Voitko nimetd hankkeeseen osallistuneita yrityksid?
Yhteistyo:
Miten yhteisty0 yrityksen ja hankkeen vililld on kdytdnnossa toteutettu?
Miten yritys voi hakea/paisee hankkeeseen mukaan ja mité se vaatii?
Resurssit ja tulokset:
Vaatiiko hanke yritykseltd muita resursseja? Esimerkiksi aikaa, rahaa, materiaaleja, henkilostod?
Onko hankkeella saavutettu jo tuloksia? Jos niin millaisia?

Voiko yritys hyodyntdd hankkeen tuloksia laajemmin toiminnassaan?
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TKI-KORTTIPELIN PROTOTYYPPI (DIGITAALINEN VERSIO)

Hankekortti 1.

PK-yritysten TKl-polku

Hankkeen tavoitteena on edistid pienten ja keskisuurten
yritystan tutkimus-, kehitys- ja innovaatiotoimintaa seka
kasvattaa yhteistydtd alueen ammattikorkeakoulujen ja
muiden yritysten kanssa. Hankkeen aikana kehitetian
TKI-polku -malli, jonka avulla edistetddn kasvua ja
arvoverkostojen rakentumista.

Tolmiala: Yrittdjyys, lUiketoiminta

Toiminta-alue: Keski-Pohjanmaa
Rahoitus: Keski-Suomen ELY

Projektin kesto: 1.1.2025-31.12.2025

Projektipadllikks: Johanna Hautamdaki

Yrityskortti 1.

Viittoen Oy

Viittoen Oy tarjoaa monipuolisia tulkkaus- ja
kommunikaatiopalveluja henkildasiakkaille,
viranomaisille ja yrityksille. He ovat kehittineet myds
Kelan hyviiksymiin Egala-etitulkkausohjelmiston
nettiselaimeen.

Missio: Edistaa rohkeasti kielellista saavutettavuutta seka
yhdenvertaista osallisuutta.

Visio: Tavoitteena lunastaa asiakkaiden luottamus kaikissa
kohtaamisissa seka lisita unnettavuutta arvostettiuna ja
innovatiivisena yhteistydkumppanina.
Lo ¥ Arvostava kohtaaminen

¥ Luomamuksen rakentaminen

¥ Yhdenvertaisuuden lisdaminen

¥ Saavuttavuuden edistaminen

Hankkeen tuottama lisdarvo yritykselle:
Lisatieto TKI-toiminnan merkityksesta ja hyodyista
Ohjausta TKl-rahoituksen hakemiseen
Verkostoituminen ja yhteistyd
Konkreettisia tyokaluja liiketoiminnan kehittamiseen
ja kasvuun
Asiantuntijatukea mm. digitalisaatioon,
palvelumuoteiluun, kansainvalistymiseen

Yhteistyomalli

ml(Do

Henkilokunta Aika
I v
1 1

= &

Innovaatio Liikketoiminnan Verkostoituminen
kasvu

Strateginen tavoite

Viittoen Oy haluaa kehittaa palveluitaan
innovatiivisesti sekd vahvistaa asemaansa
alansa edellakavijana. He haluavat taata
asiakkaiden kuulluksi tulemisen kaikissa
kohtaamisissa luottamuksellisesti ja
vaivattomasti.

Mita yritys hankeyhteistyosté haluaa?
’ Innovaatiokapasiteetin kasvattaminen

I Tyokaluja liketoiminnan kehittamiseen
ja kasvuun

‘.&" Verkostoitumista ja yhieisty6ta

Mita yritys on valmis investoimaan
hankeyhteistyohon?

mro(D

Henkildkuntaa Tietoa




Hankekortti 2.

RoboDemo

Kansainvilinen kehityshanke, jonka tavoitteena on edistaa
robotiikan ja dlykkaén tuotannon kdyttéonottoa
tuotantoteollisuuden toimialoilla. Hanke tarjoaa pienille ja
keskisuurille yrityksille simulaatioita ja demonstraatioita,
joiden avulla testataan uusia automaatioratkaisuja ja
tuotantomenetelmii aidossa toimintaympéristéssa.

Toimiala: Tuotantoteollisuus

Toiminta-alue: Harvaan asutut seudut
Suomessa, Ruotsissa, Norjassa ja Irlannissa

Rahoitus: Interreg Northerns Periphery and
Arctic, Lapinliitto

Projektin kesto: 1.12.2022-30.11.2025

Projektipadllikks: Heidi Kaartinen

Yrityskortti 2.

SORVI

POJAT

Sorvi-Pojat Oy

Sorvi-Pojat Oy on puunsorvauksen sarjatuotantoon
erikoistunut suomalainen perheyhtié. Heidét tunnetaan
ketterfisté palvelusta, tehokkaista tuotantomenetelmisti
ja toimitusten tismallisyydesti.

Missio: Tuottaa korkealaatuisia puukomponentteja
vastuullisesti ja tehokkaasti.

Visio: Kehittaa liketoimintaa kansainvalisille markkinoille
sekd luoda uusia innovativisia tuotteita vastuullisesti.

Arvot: Laatu
Innovatiivisuus
Ekologisuus
Asiakaslahtoisyys
Kestiva kehitys
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Hankkeen tuottama lisdarvo yritykselle:

Lisatieto uusista teknologicista

Uusien teknologiciden testaaminen ennen
investointipaatoksia

Tuotannon tehostaminen ja kilpailulkyvyn
parantuminen

Asiantuntijatuki ja verkostoituminen

Yhteistyomalli

A O

Toimitilat Tieto Alka

Strateginen tavoite

Investoida uutta teknologiaa
tuotantokapasiteetin kasvattamiseksi sekd
tarjota asiakkaille entistd parempia ratkaisuja
ympdaristoystavallisesti.

Mité yritys hankeyhteistydsta haluaa?

o Tietoa wusista teknologicista

:&: Verkostoitumista

Mité yritys on valmis investoimaan
hankeyhteistydhon?

©O A& O

Aikaa Toimitilojen Tietoa
lainaus




Hankekortti 3.

SUMMATION

= Sustainable Autonomous Systems and Solutions

Hankkeen tavoitteena on edistéd innovaatiovalmiuksia ja

kehittyneiden teknologioiden kiyttbénottoa Interek

Aurora -alueen ilmastosta ja luonnosta riippuvaisilla
aloilla. Hankkeessa tehdéin teknologiademonstraatioita

(3D-mallintaminen ym.) joiden avulla vastataan mm.
peronhoidon, turismin ja majoituspalvelujen haasteisiin,

Toimiala: Digitalisaatio

Toiminta-alue: Pohjois-Suomi, Pohjois-
Ruotsi ja Pohjois-Norja

Rahoitus: Interreg Aurora
Lapin Liitto

Projelktin kesto: 1.1.2023-30.12.2025

Projektipdallikko: Marjut Koskela

Yrityskortti 3.

% Sallan paliskunta

Sallan paliskunta on poronhoitoyksikko, joka sijaitsee Ita-
Lapissa Sallan kunnassa. Paliskunnan tehtivani on
vastata poronhoidosta ja porotalouden harjoittamisesta
omalla alueellaan.

Missio: Yllipitaa ja kehittda poronhoitoa, ja siitd saatua
elinkeinoa kestivilla ja vastuullizella tavalla.

Visio: Tavoitteena pyrkia yhdistdmadn perinteiset ja
modernit menetelméat poronhoidossa.
Arvot:

¥ Paikallisuus

¥ Perinteiden vaaliminen

¥ Innovatiivisuus

¥ Ympéariston kunnioittaminen
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Hankkeen tuottama lisdaarvo yritykselle:

Lisdtieto uusista teknologioista

Uusgien teknologioiden testaaminen kiytinnossa
Innovaatickapasiteetin kasvu

Toiminnan tehostaminen

Uusgien liiketaimintamahdollisuuksien luaminen

Yhteistyomalli

e O

Tieto Aika

Innovaatic  Tieto Materiaali Uusiteknologia

Strateginen tavoite

Vaalia ja turvata porotalouden jatkuvuutta
kestavana ja vastuullisena elinkeinona
muuttuvassa toimintaymparistossa. Pyritaan
pitamaan porotalous olennaisena osana Lapin
kulttuuria.

Mita yritys hankeyhteistyosta haluaa?

’ Kasvattaa innovaatiokapasiteettia

"‘ Uuden teknologian testausta
[}

o Tietoa uugista teknologioista

Mita yritys on valmis investoimaan
hankeyhteistyhon?

e O

Tietoa Alkaa
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Hankekortti 4.

Hankkeen tuottama lisdarvo yritykselle:

AlyPilot

Lisatieto uusista teknologioista
Uusien teknologioiden testaaminen kaytannossa

Pohjois-Pohjanmaan alueen hanke, jonka tavoitteena on Ymmarrysta lainsdadannon rajoituksista ja
edistda miehittimattémien jarjestelmien hyddyntimista vaatimuksista
maa- ja metsitaloudessa seka teollisuudessa. Hanke Asiantuntijatuki
tarjoaa pienille ja keskisuurille yrityksille mahdollisuuden Toiminnan tehostamingn
testata ja pilotoida drone-teknologiaa kdytannon

Ve Yhteistyomalli

Toimiala: Maa- ja metsatalous, teollisuus o € ®

Toiminta-alue: Pohjois-Pohjanmaa Tieto Raha Aika Ymparisto

Rahoitus: Euroopan aluekehitysrahasto

Projektin kesto: 1.5.2023-30.4.2026

Projektipadllikko: Marjut Koskela i o

Uusi teknologia Tieto

Yrityskortti 4.

- . . Strateginen tavoite
‘ ’Metsanho:toyhd;stys e ( ’
@) Etsia uusia innovatiivisia ratkaisuja luonnon @)
- monimuotoisuuden turvaamiseksi. Haluamme
S"ka‘ake us kehittda toimintaamme jatkuvasti ja olla edellakavijita
metsdnhoidossa. Haluamme varmistaa, etta
Metsdnhoitoyhdistys Siikalakeus tuottaa metsipalveluita metsdnomistajuus kannattaa nyt ja tulevaisuudessa.
Pohjois-Pohjanmaan alueen metsanomistajille ja sita
hallinnoi metsinomistajat. Toimintaan kuuluu muun Mita yritys hankeyhteistyosta haluaa?
muassa metsinhoitopalveluita, puukauppaa,
metsdsuunnittelua seka lainsdddantd- ja tukineuvontaa. o Tietoa uusista teknologioista

'i Uuden teknologian testausta

Missio: Luoda hyvinvointia metsasta

Visio: Olla maailman paras, tunnetuin ja vaikuttavin

Mita yritys on valmis investoimaan
metsanomistajien edunvalvonta- ja patveluketju

hankeyhteistyohon?

Vastuullisuus
Pakatisus @ € 4

Asiantuntijuus Tietoa Rahaa Ymparistd Aikaa
Innovativisuus

Arvot:




LIITE 2/5
Peliohjeet

TKI-korttipelin ohjeet:

Pelin tavoite:

Pelin tarkoituksena on yhdistéa yrityskortti oikeaan hankekorttiin, pelia voidaan pelata yksin, pareittain tai ryhmissa. Korttipelin tavoitteena
on opettaa miten erilaiset liilketoiminnat voivat hydtya TKI-hankeyhteistyfisté seké antaa tietoa Centria-ammattikorkeakoulun hankkeista.

Pelin sisalto:

¥ Hankekortit (oranssit) - Naiss4 esitellddn eri TKI-hankkeita
¥ Yrityskortit (keltaiset) - Naissa esitelladn eri pk-yrityksia

Peliohje 1
Opiskelija valitsee itselleen yhden yrityskortin ja léhtee etsiméan siihen sopivaa hankekorttia.
Peliohje 2
Opiskelija valitsee itselleen yhden hankekortin ja ldhtee etsiméan siihen sopivaa yrityskorttia.
Peliohje 3

Puolet opiskelijoista saa hankekortit ja puolet yrityskortit. Hankekortin omaavat opiskelijat lahtevat markkinoimaan ja myymaan
hankettaan yrityskortin omaaville opiskelijoille.

Peliohje 4

Puolet opiskelijoista saa hankekortit ja puolet yrityskortit. Yrityskortin omaavat opiskelijat lahtevat tutustumaan hankkeisiin ja selvittédvat
voisiko hankeyhteistydsta saada liiketoiminnallista hyotya yritykselle.

TUTKI, KEHITY ja INNOVOI!
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