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Tassa opinnaytetyossa kehitettiin palvelumuotoilutoimisto Diagonalin kayttoon uusi versio
palvelumuotoiluprojektien suunnitteluun tarkoitetusta projektipelista. Tyohon kuului
kirjallisuuskatsaus suunnittelupeleista, yhden pelin kehittaminen ja kyselytutkimusta
kayttavan testaussuunnitelman laatiminen. Testauksen toteuttaminen oli aikataulusyista
rajattu tyon ulkopuolelle.

Palvelumuotoilu on monialaista ja siihen liittyy menetelmia ja tyokaluja eri aloilta aina
etnografiasta muutosjohtamiseen. Palvelumuotoiluprojektit alkavat useimmiten
tarjouspyynnolla ja sita seuraavalla projektisuunnittelulla ja tarjouksen laadinnalla.
Haasteena on suunnitella projekti tehokkaasti huolimatta henkiloiden eriavista taustoista,
intresseista ja ammattikielesta. Avuksi tahan on suunnittelupeleja soveltava projektipeli,
jonka tarkoitus on nopeuttaa projektisuunnitelman tekoa, maaritella projektin tavoitteet,
helpottaa kommunikointia, valita parhaat menetelmat seka vahentaa riskia ja lisata
kustannustehokkuutta.

Suunnittelupelit ovat osallistavan suunnittelun ja yhteissuunnittelun menetelma, jossa
tavalliset henkilot toimivat suunnittelijoina. Tyypillisia ominaisuuksia suunnittelupeleille ovat
saannot, kasin kosketeltava peliaineisto ja leikinomainen viitekehys. Peliaineisto auttaa
yhteisen kielen luomisessa ja leikinomaisuus tukee luovuutta. Tavallisista peleista poiketen
suunnittelupelien tavoitteena on yhteistyo ja yhteinen ymmarrys, eika voittaminen.

Opinnaytetyon tavoitteet saavutettiin. Kirjallisuuskatsaus ja projektipelin uusi versio ovat
valmiit ja testaussuunnitelma kyselytutkimuksineen on toteutettu. Pelin kehitys jatkuu
edelleen eika testauksen viivastyminen siihen merkittavasti vaikuta.

Kehityksessa jai loytamatta projektipelin maaramuotoisuuden ja vapaamuotoisuuden oikea
suhde. Tarkoitus on, etta uuden version maaramuotoisuutta voidaan vahentaa tarpeen
mukaan kunnes tasapaino loytyy. Liika maaramuotoisuus havittaa leikinomaisuuden ja
hauskuuden, mutta toisaalta liian vapaamuotoinen peli ei valttamatta tuota haluttuja tuloksia
tai tehokkuutta.

Asiasanat: suunnittelupeli, projektisuunnittelu, osallistava suunnittelu, kyselytutkimus
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The aim of this thesis was to develop a new version of a service design project planning game
for the service design company Diagonal. The scope includes a literary review of design
games, developing the game, and a plan for testing the game. Included in the test plan is a
draft of a survey questionnaire. Testing the game was not possible due to scheduling
problems.

Service design is a multi-disciplinary practice. It uses methods and tools from various fields
starting from ethnography and ending with change management. Service design projects
commonly start with a request for a quotation followed by project planning and writing a
quotation. Design games help with the challenge of planning a project efficiently with
personnel of various backgrounds, interests and professional lingoes. The project game had
several goals: speed up project planning, define project goals, improve communication,
choose the best methods for the project and increase cost-efficiency.

Design games are a method of participatory design and co-design. They are characterized by
normal people acting as designers, rules, tangible game objects, and a playful spirit of mind.
Game objects help in creating a common language between players and playfulness fosters
creativity. In contrast with regular games the purpose of design games is not winning, but
collaboration and finding shared understanding.

All three aims of this thesis were reached. The literary review on design games, the project
game and a testing plan including a survey questionnaire are finished. Developing the project
game is on-going and luckily not much affected by delayed testing.

The balance of player freedom and constraints remains to be discovered in the project game.
The idea is to reduce the constraints of the game until a balance point is found. This must be
done carefully, too many constraints evict playfulness and hamper creativity, but on the
other hand a game with too little constraints is unlikely to produce results or be efficient.

Keywords: design game, project planning, participatory design, questionnaire
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1 Johdanto

Taman opinnaytetyon tavoitteena on kehittaa Diagonal Mental Structure Oy:lle uusi versio
projektipelista, jolla suunnitellaan palvelumuotoiluprojekteja. Tyohon kuuluu kattava
kirjallisuuskatsaus suunnittelupeleista, yhden pelin kehittaminen ja testaussuunnitelman
laatiminen. Testaussuunnitelmaan sisaltyy kyselytutkimusluonnos, jota voidaan kayttaa,
mikali pelia halutaan testata ja kehittaa edelleen kaytannossa. Pelin testauksen toteutus on
rajattu opinnaytetyon ulkopuolelle, koska kohdeyrityksessa ei ole ollut hankkeita, joissa

testaus olisi ollut mahdollista suorittaa opinnaytetta tehtaessa kesan 2014 aikana.

Palvelumuotoilu on monialaista ja palvelumuotoiluprojekteihin kuuluu henkiloita eri
asiantuntijaryhmista ja sidosryhmista. Eriava koulutus, voimavaltarakenteet, intressit ja jopa
kieli tekevat kommunikoinnista ja yhteistyosta haastavaa. Samaan aikaan kannattavuuden ja
asiakastyytyvaisyyden perustana ovat oikein hinnoitellut ja suunnitellut projektit, joiden

suunnitteluun tarvitaan kaikkia projektiin osallistuvia kiireisia tahoja.

Kuinka siis tehostaa projektisuunnittelua, helpottaa kommunikointia ja yhteisymmarryksen
syntya, parantaa hyvaksyttyjen tarjousten maara seka tuottaa parempilaatuisia projekteja?
Taman opinnaytetyon vastaus on osallistavan suunnittelun suunnittelupelimenetelma ja tasta
johdettu projektipeli. Pelissa asiakkuusjohtaja, projektipaallikko seka projektiin osallistuvat
muotoilijat maarittelevat projektin tavoitteet, rajaukset, lopputulokset, kaytettavat
menetelmat ja niin edelleen. Lopputuloksena syntyy yhteisymmarrys projektista ja pelilauta,
joka kuvaa projektin kulkua ja joka sisaltaa tarjouspyynnon laadinnassa tarvittavat

olennaisimmat seikat projektista.

2 Kirjallisuuskatsaus

Tama luku maarittelee, mita tarkoitetaan palvelumuotoilulla, projektilla,

projektisuunnittelulla, seka suunnittelupeleilla.

2.1 Palvelumuotoilu

Mikko Koivisto (2007, 64 - 65) maarittelee lopputyossaan palvelumuotoilun seuraavasti:

"Palvelumuotoilu on kehittymassa oleva tutkimus- ja osaamisala, jolla
tarkoitetaan palvelujen suunnittelua ja innovointia muotoilulahtoisilla
menetelmilla, joissa palvelun kayttaja on suunnittelun keskipiste.

Palvelumuotoilu laajentaa muotoilun maaritelman ja toiminta-alueen

tuotekeskeisyydesta kokonaisvaltaisten kokemusten, prosessien ja systeemien



suunnitteluun.” Lisaksi Koiviston mukaan "palvelumuotoilu on elamyksellisten,
haluttavien ja kaytettavien palvelujen kehittamista ja johtamista, jossa
suunnitellaan palvelun aineellisista ja aineettomista tekijoista johdonmukainen

yli kanavarajojen kulkeva kokonaisuus.”

Palvelumuotoilu on monialaista ja siihen liittyy menetelmia ja tyokaluja brandayksen,
tuotesuunnittelun, psykologian, tilasuunnittelun, osallistavan suunnittelun, etnografian,
interaktiosuunnittelun, rajapintasuunnittelun, strategian, aistillistamisen,
markkinatutkimuksen, markkinoinnin, prosessien hallinnan, tuotekehityksen, viestinnan ja
kokemuksien suunnittelun saroilta (Moritz 2005, 48 - 55). Palvelumuotoiluprosessi on Moritzin
(2005 154, 159) mukaan epalineaarinen iteratiivinen prosessi, johon liittyy kuusi eri aluetta:
ymmarrys (understanding), ajattelu (thinking), luominen (generating), valitseminen

(filtering), selittaminen (explaining) ja realisointi (realising).

2.2  Projektit ja projektisuunnittelu

PMBOK Guiden (Project Management Institute 2013, 3, 417) mukaan projekti on tilapainen
pyrkimys, jolla on selkea alku ja loppu ja jonka tarkoituksena on luoda ainutkertainen tuote,
palvelu tai lopputulos. Lopputulos voi olla tuotoksen osa tai koko tuotos, palvelu tai kyvykkyys
tuottaa palvelu, parannus olemassa olevaan tuotteeseen tai palveluun tai muu tuotos, kuten

uutta tietamysta kuvaava dokumentti.

Projektisuunnitteluun kuuluu projektin laajuuden ja tavoitteiden maarittely, seka
toimintasuunnitelman (jolla tavoitteisiin paastaan) laatiminen. Projektisuunnittelu tuottaa
ymmarryksen projektin laajuudesta, aikataulusta, hinnasta, laadusta, viestinnasta,
henkilostosta, riskeista, hankinnoista ja sidosryhmilta tarvittavasta tyosta. (Project
Management Institute 2013, 55.)

2.3 Suunnittelupelit

Suunnittelupeli (design game, muotoilupeli) on joustava kasite, jota kaytetaan eri
merkityksissa ja eri tilanteissa kayttajakeskeisen suunnittelun saralla (Vaajakallio 2012, 14).
Maaritelmiakin on useita. Sandersin, Brandtin ja Binderin mukaan (2010, 195) suunnittelupelit
on osallistavan suunnittelun (participatory design) kaytanne, jossa tavalliset henkilot —
esimerkiksi kayttajat — voivat yhdessa suunnitella asioita. Habraken ja Gross tukevat
edellista nakokulmaa: suunnittelutyo, jossa on mukana useita henkiloita, jotka tyostavat
yhteista luomusta, muistuttaa luonteeltaan lautapelin pelaamista (1998, 151). Myos Brandtin
ja Messeterin mukaan (2004, 122) pelien pelaaminen ja suunnitteleminen ovat saantoihin

perustuvia harjoituksia. Kirsikka Vaajakallion vaitoskirjan (2012, 218) mukaan



“suunnittelupelit ovat yhteissuunnittelun (co-design) tyokaluja, joissa on tarkoituksellisesti
pelinomaisia piirteita, kuten leikkimielinen ajattelutapa tai kehikko, ja jotka nojaavat kasin

kosketeltavaan peliaineistoon ja saantoihin”.

Suunnittelupeleja suunnitellaan eri tavoin ja kaytetaan eri tarkoituksiin (Brandt 2006, 64).
Naista esimerkkeina ovat suunnitteluprosessin ja suunnittelijoiden konseptien tutkiminen,
suunnitteluosaamisen kehittaminen, kayttajien voimaannuttaminen ja sidosryhmien
osallistaminen (Vaajakallio 2012, 99). Kaytannonlaheisempina esimerkkeina toimivat
puutyoverstaan liiketoiminnan ja pohjapiirustuksen kehittaminen (Ehn & Sjogren 1991),
potrettipeli, jonka tarkoituksena on lisata suunnittelijoiden kayttajaymmarrysta
muodostamalla persoonia kayttajatarinoista (Johansson 2005, 73), seka apteekin palvelun

kehittamisessa kaytetty palvelupolkua simuloiva lautapeli (Lehto 2012, 31 - 33).

Suunnittelupelien ymmartamista helpottaa niiden vertaaminen tavanomaisiin peleihin, kuten
vaikkapa kortti-, lauta- ja tietokonepeleihin. Ellingtonin, Addinallin ja Percivalin mukaan
(1982, 9) peliksi voidaan laskea “mika tahansa rajoitteiden (saantojen) puitteissa kayty
vastapuolten (pelaajien) valinen kilpailu (leikki) tavoitteen (voitto tai palkkio)
saavuttamiseksi”. Talloin pelilla on kaksi olennaista ominaisuutta: kilpailu ja saannot.
Kilpailu voi olla joko osallistujien valista tai osallistujien ja pelijarjestelman valista. Saannot
tarkoittavat mita tahansa pelille ominaista kokoelmaa mielivaltaisia rajoitteita. Esimerkkeja
peleista, joissa osallistujat kilpailevat keskenaan, ovat vaikkapa jalkapallo, pokeri tai shakki.
Peleja, joissa vastapuolena toimii itse peli, ovat esimerkiksi sudoku tai flipperi. Eras peli,
jossa yhdistyy kumpikin pelityyppi, on tietokonepeli World of Warcraft. World of Warcraft on
massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli eli “MMORPG”, jossa pelaajat luovat oman
hahmonsa, jolla he tutkivat pelimaailmaa, suorittavat erilaisia tehtavia ja taistelevat
hirvioiden kanssa. Pelaaja voi valintansa mukaan joko taistella toisten pelaajien hahmoja
vastaan tai liittya toisten kanssa ryhmaksi, joka taistelee tietokoneen ohjaamia hirvioita,
kuten lohikaarmeita vastaan. Tavanomaisilla peleilla on siis kolme olennaista ominaisuutta:

pelaajat, saannot ja tavoitteena kilpailun voittaminen.

Suunnittelupelit eroavat tavanomaisista peleista. Kuten peleihin myos suunnittelupeleihin
kuuluvat pelaajat ja saannot, mutta tavoite on eri. Useimmiten kilpailun voittamisen sijaan
tavoite on yhteistyo, joka hyodyntaa pelaajien taitoja ja asiantuntemusta ja mahdollistaa
suunnitteluvaihtoehtojen tutkimisen (Brandt 2006, 58; Brandt & Messeter 2004, 123).
Suunnittelupelin avulla osallistujat voivat tutkia suunnittelemansa asian eri puolia, oivaltaa
uusia asioita, seka rakentaa yhteisen nakemyksen siita, mita he ylipaataan ovat luomassa
(Brandt 2006, 64). Talloin suunnittelupelin varsinainen tavoite vaihtelee ja juontaa juurensa
siita, mita ja miksi ylipaataan ollaan suunnittelemassa (Vaajakallio 2012, 218). Pelien ja

suunnittelupelien eroja on havainnollistettu taulukossa 1.



Osa-alue Pelit Suunnittelupelit

pelaajat aina aina

saannot aina aina

ajattelutapa leikkisa leikkisa

luonne kilpailu yhteistyo

tavoite voitto yhdessa suunnittelu, yhteinen
nakemys, kaytannossa pelikohtainen

kasin kosketeltava peliaineisto |joskus (vrt. palapeli ja kivi-paperi-sakset) |aina, yhteinen luomus olennaista

Taulukko 1: Tavanomaisten pelien ja suunnittelupelien eroja ja yhtenevaisyyksia

Yhteenvetona suunnittelupelit ovat osallistavan suunnittelun praktiikka ja yhteissuunnittelun

tyokalu, joille on ominaista:

» tavallisten henkiloiden toimiminen suunnittelijoina

e saannot ja leikinomainen viitekehys

* leikkimielinen ajattelutapa

»  kasinkosketeltava peliaineisto ja yhteinen tyon alla oleva luomus

* tavoitteena yhteisty0 ja yhteisen ymmarryksen saavuttaminen

2.3.1 Play framework -viitekehys

Kuvassa 1 esitetty Play framework on Kirsikka Vaajakallion vaitoskirjassaan kehittama
viitekehys suunnittelupelien ymmartamiseksi. Viitekehys jasentelee suunnittelupelit kahteen
osaan ja kolmeen osatekijaan. Ensimmainen suunnittelupelien osa eli suunnittelu (design)
viittaa suunnittelun kaytannolliseen osaan — eli silhen mita ollaan suunnittelemassa — ja
toinen osa pelit (games) viittaa kokoelmaan pelinomaisia ominaisuuksia. Kolme osatekijaa
kuvaavat sita, kuinka peliin osallistuvat ihmiset roolistaan riippuen kokevat pelin. Palvelun tai
tuotteen suunnittelijalle suunnittelupelit ovat yhteissuunnittelun tyokalu (tool), eli tapa
ratkaista suunnitteluongelmia. Pelaajille suunnittelupelit nayttaytyvat erityisena
ajattelutapana (mindset), kokemuksena kuvitteellisesta pelimaailmasta, joka toimii
leikkikenttana jossa normaalin maailman saannot eivat pade. Suunnittelupelin suunnittelijalle
suunnittelupelit puolestaan ovat kehikko (structure), jonka puitteissa pelimateriaaleja,
saantoja tai pelaajien rooleja voidaan sovittaa tarkoitukseen sopiviksi. Suunnittelupelit voivat
siis katsojastaan riippuen esiintya joko tyokaluna, ajattelutapana tai kehikkona. (Vaajakallio
2012, 218 - 219.)
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DESIGN ' GAMES

tool mindset structure

1) Organising dialogue - 1) Transporting 1) Supporting idea

mixing instrurmnent, participants into generation, collaboration

competence and an anather world - magic and interplay between

agenda circle as physical and current and future by
ideal pleygreund game rmaterials - pre-

2) Supporting emphatic designer or generated

understanding - 2) Proceeding within its during the play (as visual

combining subjective and own boundaries of time stimulus for exploring

collective interpretations and space -symbalic alternatives, boundary
time for moving object, visual reference for

3) gaining several +s between past, current +«—— shared focus of attention,

contributions - designing and future documentation, reminder,

with users and other illustration of the progress,

stakeholders building 3) Creating positive and visual indicater for

on direct and indirect tension by balancing being in a special game

involvernent between fixed and free - world

action governed by rules
2) Utilising several
performance roles
appointed by the game
explicitly or implicithy

practical application

context with its objectives play-qualities drawing from design and games, play and
and characteristics performance
1 I
\'-—- DESIGN OPENINGS +—-/
PLAY SPIRIT

Kuva 1: Play framework (Vaajakallio 2012, 220)

Kaytettaessa suunnittelupeleja tyokaluina pitaa tasapainotella instrumentaalisuuden ja pelin
ohjaajan osaamistason valilla. Instrumentaalisuus kuvaa sita, kuinka tarkasti tai kuinka paljon
pelin saannot ja materiaali kontrolloivat pelin kulkua. Mita enemman kontrollia, sita
vahemman ohjaajalta vaaditaan osaamista ja kykya soveltaa hetkessa. Mikali kontrollin maara
nousee liiaksi, riskina on pelin muuttuminen rutiiniksi ja luovuuden lamautuminen. Pelia
suunniteltaessa on siis olennaista sovittaa pelaajien rajoitteiden ja vapauksien suhde
sopivaksi. (Vaajakallio 2012, 221 - 224.)

Suunnittelupelin ytimessa on taikapiirin kasite. Taikapiiri luo henkisen leikkikentan, jonka
sisalla on vapaus ideoida, luoda ja ottaa riskeja. Piiri voidaan luoda peliin kuuluvilla
materiaaleilla, kuten esimerkiksi pelilaudoilla, nappuloilla, arpakuutioilla ja muilla esineilla,

joilla pelaajille luodaan mielleyhtymia pelaamisesta ja leikkimisesta. (Vaajakallio 2012, 223.)
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Suunnittelupeleille olennaista on jatkuva vakavan tekemisen ja leikin vuorovaikutus.
Osallistujien kokemuksia ja mielipiteita kaytetaan pohjana tulevaisuuden skenaarioiden
luomiselle, mutta toisaalta pelissa luotuun tulevaisuuden skenaarioon voidaan tuoda oikeita
ongelmia tai tilanteita ja tarkastella niiden vaikutuksia. Koska tarkastelu tehdaan
leikinomaisesti taikapiirissa on epaonnistuminen sallittua ja mielikuvitus vapautuu hullujenkin

skenaarioiden visiointiin. (Vaajakallio 2012, 223 - 225.)

Vaajakallion mukaan olennaisia taikapiirin tekijoita ovat symbolinen aika ja positiivinen
jannite. Pelissa aika on symbolista ja voi kulkea hitaammin, nopeammin tai edestakaisin.
Symbolinen aika on hyodyllista erityisesti palvelujen suunnittelussa, joissa tarkastellaan eri
ajanjaksoina tapahtuvia prosesseja. Positiivinen jannite syntyy pelin peliaineiston ja
saantojen rajoituksien ja pelin sallimien vapauksien valille ja liittyy edella kuvattuun
instrumentaalisuuteen. Mikali peli on liian vapaa ei pelaajilla ole kiinnekohtaa keskustelun tai
suunnittelun aloittamisella. Liian instrumentaalisuuden lailla liiat rajoittavat saannot

vahentavat jannitetta, yllatyksia ja luovuutta. (Vaajakallio 2012, 223 - 225.)

Suunnittelupelin kehikolla Vaajakallio tarkoittaa pelisuunnittelijan tekemaa pelinomaisten
ominaisuuksien manipulointia. Suunnittelijan pitaa valita peliin ja tilanteeseen sopivat
pelimateriaalit, saannot, pelin fasilitaattorin ja osallistujien roolit, seka muut seikat
(Vaajakallio 2012, 225). Kuten edellisissa kappaleissa mainittiin, olennaista suunnittelussa on
sovittaa pelaajien rajoitteiden ja vapauksien suhde sopivaksi, luoda taikapiiri seka

positiivinen jannite.

2.3.2 Kayttotarkoituksia

Kirjallisuuden mukaan suunnittelupeleja voidaan kayttaa lukuisiin eri tarkoituksiin. Tassa
luvussa on esitelty opinnaytetyon kannalta olennaisimmat tarkoitukset, joita ovat abstraktin
konkretisointi, tulevaisuuden suunnittelu, hiljaisen ja piilevan tiedon hyodyntaminen,
eritaustaisten ihmisten yhteistyon fasilitointi, valtasuhteiden tasoittaminen, seka luovuuden

tukeminen hauskuude avulla.

Abstrakti voidaan konkretisoida kasin kosketeltavaksi fyysisten pelimateriaalien avulla.
Pelaajat voivat samaistua yhteisiin pelinappuloihin ja muihin materiaaleihin, jotka toimivat
ajatteluesineina (things to think with) (Brandt 2006, 63 - 64; Johansson 2005, 177). Brandtin
mukaan (2007, 187, 191) yhteissuunnittelussa kasin kosketeltavat mallit (tangible mock-up)
toimivat ajatteluesineina seka rajakohteina (boundary object). Rajakohde on esimerkiksi
esine, joka esiintyy eri henkiloiden “ymmarrysten rajalla” ja joka toimii siltana eri

henkiloiden sanastojen valilla. Suunnittelupelissa pelinappulat ja suunnittelumateriaalit
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toimivat rajakohteina, jotka pelaajat jakavat ja joita pelaajat tulkitsevat omista
nakokulmistaan (Brandt 2006, 63).

Abstrakteista kasitteista suunnittelupelit tarjoavat hyvan tyokalun erityisesti ajan
hahmottamiseen. Pelien symbolinen aika mahdollistaa ajan tiivistamisen, ajassa liikkumisen
ja aikaan sidottujen asioiden kasittelemisen (Vaajakallio 2012, 130, 208, 223 - 224).

Suunnittelupeleilla voidaan suunnitella asioita, joita ei viela ole olemassa. Ehnin ja Sjogrenin
mukaan (1991) peleilla voidaan tutkia olemassa olevaa todellisuutta ja tutkia tulevaisuuden

visioita. Myos Ruohomaen (2003) simulaatiopelilla voidaan luoda uusia tyoprosessiin ideoita ja
kokeilla parannusehdotuksia. Sandersin mukaan paasemalla kasiksi ihmisten unelmiin voimme

ymmartaa, millainen tulevaisuus olisi ihmisille mieluisampi (Sanders & Dandavate 1999, 88).

Suunnittelupelin kayttajat mahdollistavat hiljaisen ja piilevan tiedon hyodyntamisen. Visserin
ja kumppanien kuvassa 2 esitetty malli esittaa tiedon eri tasoja, ihmisten kaytosta ja
tekniikoita tiedon keraamiseen. Pinnallisimmalla tasolla haastatteluilla voidaan selvittaa mita
ihmiset sanovat ja ajattelevat. Nain tuotetussa tiedossa on kuitenkin kaksi rajoitetta: ihmiset
osaavat kertoa vain tiedostettuja asioita ja ihmiset valikoivat mita haluavat kertoa.
Syvallisimmalla tasolla voidaan generatiivisilla menetelmilla — johon suunnittelupelitkin
kuuluvat — selvittaa mita ihmiset tietavat, mita he tuntevat ja mista he unelmoivat. Nain

paastaan kiinni hiljaiseen ja piilevaan tietoon. (Sanders & Dandavate 1999, 88.)

WHAT PEOPLE TECHNIQUES KNOWLEDGE

Kuva 2: Eritasoisen kayttajatiedon saannin tekniikka (Visser, Stappers, van der Lugt
& Sanders 2005, 123)

Osallistava suunnittelu ja suunnittelupelit tukevat ihmisten yhteistyota, joilla on eriava
tyotehtava, koulutus, ammattikieli tai intressit. Yhteinen suunnittelutyd on mahdollista

fasilitoivan viitekehyksen avulla. (Brandt 2006, 64; Habraken & Gross 2004) Suunnittelupelien
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pelimateriaalit toimivat tallaisena viitekehyksena. Materiaalit toimivat ajatteluesineina ja
rajakohteina, eli yhteisena maaperana jolla voidaan suunnitella. (Brandt 2006, 63; Brandt
2007, 181, 187; Brandt & Messeter 2004, 129; Johansson 2005, 177; Vaajakallio 2012, 42) Pelit
edesauttavat yhteisen suunnittelukielen luomista (Ehn & Sjogren, 1991; Ruohomaki 2003, 536;
Vaajakallio 2012, 100 - 101) ja pelinappuloiden avulla osallistujat voivat ilmaista
suunnittelusiirtoja ilman yhteisia sanoja (Brandt & Messeter 2004, 129). Vahitellen
nappuloista muodostuu uuden kielen ja suunnittelijoiden valisen argumentoinnin ydin (Brandt
2006, 64).

Eritaustaisten ihmisten yhteistyota tukeva ominaisuus on myos sidosryhmien valisten
valtasuhteiden tasoittaminen (Brandt 2006, 64). Tullessaan peliin mukaan osallistujat
suostuvat pelaamaan saantojen mukaan ja joutuvat jakamaan pelimateriaalit toisten
pelaajien kanssa. Saannoilla voidaan varmistaa, etta jokaisen pelaajan aani tulee kuuluviin ja
etta jokainen saa vuorollaan tehda suunnitteluehdotuksia. Nain pelaajien valisten
voimasuhteiden, pelaajien eri intressien, seka organisaation konfliktien vaikutus pelissa
vahenee (Brandt & Messeter 2004, 129). Vaajakallion (2012, 111) mukaan suunnittelupelit
perati voimauttavat kayttajia ja ovat tapa saada kayttajien aani kuuluviin. Viela pidemmalle
suunnittelupelit vievat Ehn ja Sjogren, jotka kayttivat suunnittelupeleja tarkoituksenaan

lisata demokraattista yhteistyota tyopaikoilla (1991, 267).

Suunnittelupelit ovat osallistujille puoleensavetavia ja hauskoja ja rakentavat
vapaamuotoisen ilmapiirin, joka edistaa luovuutta ja tutkivaista asennetta (Brandt 2006, 65;
Vaajakallio 2010, 100). Johanssonin mukaan (2005, 27) pelien vuoropohjaisuus ja leikkisyys
luovat suunnittelulle ja kokeiluille sopivan hengen. Tata henkea Vaajakallio kutsuu Play
framework -viitekehyksessaan taikapiiriksi. Taikapiiri vapauttaa pelaajat arjen rajoitteista,
mahdollistaa menneisyyden ja tulevaisuuden tutkimisen seka antaa tilaa kokeiluille vailla
pelkoa seuraamuksista. (Vaajakallio 2012, 235) Taikapiirin lisaksi luovuutta ruokkivat erilaiset
pelimateriaalit. Materiaalien avulla pelaajat voivat tuoda esille tietojaan, ajatuksiaan ja
unelmiaan seka sanallisesti etta sanattomasti. Peli rohkaisee spontaaniutta ja mielikuvitusta
mutta toisaalta laittaa pelaajat harkitsemaan valintojensa seurauksia. Nain
suunnittelupeleissa rationaalinen ja intuitiivinen ajattelu vuorottelevat ja luovuus kukkii,

mutta jarjen rajoissa. (Vaajakallio 2012, 100.)

Empatian luominen on suunnittelupelien keskeinen ominaisuus. Vaajakallion mukaan (2010,
58) olennainen osa osallistavaa suunnittelua on kayttajien tarpeiden ja tunteiden syvallinen
ymmartaminen. Play framework -viitekehyksessa tama nakyy siten, etta toisena suunnittelun
tyokaluna on empaattisen ymmarryksen tukeminen. Empaattinen ymmarrys ei ole niinkaan
tyokalu, jolla ratkaistaan ongelmia, vaan pikemminkin asenne, jolla loydetaan
mahdollisuuksia (Mattelmaki 2003, 143). Sanders ja Dandavate (1999) ehdottavat, etta uusien
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ideoiden inspiraationa olisi samaistuminen kayttajien tunnekokemusten kanssa. Kun naemme

olisi parempi kayttajillemme.

2.3.3 Esimerkkeja suunnittelupeleista

Erilaisia suunnittelupeleja on lukuisia. Tassa luvussa on esitelty lyhyesti kourallinen

mahdollisimman erilaisia peleja kayttotarkoituksineen.

ATLAS-peli on kolmen, neljan tai viiden hengen peli tulevaisuuden palvelujen
yhteiskehittelyyn (co-development). Sen tavoitteena on luoda palvelukehitysprojektin
projektisuunnitelma, joka sisaltaa projektin tavoitteiden maarittelyn seka
yhteissuunnitteluun osallistujien etta kaytettavien menetelmien valinnan. Pelin kuluessa
pelaajat nostavat heksan muotoisia kortteja pakoista ja asettavat niita pelipoydalle. Korteissa
on eri projektin aspekteihin, kuten menetelmiin ja haasteisiin, liittyvia kysymyksia joihin
pelaajat yhdessa vastaavat. Pelia on kaytetty yliopistokampuksen palvelujen kehittamisessa,
rannikkokaupungin talouden ja big datan ymparille liittyvien palvelujen kehittamisessa. (Aalto
University 2013, 1 - 3)

CoCo Tool Kit on peli yhteiskehittelyyn. Se koostuu viidesta tyokalusta ja tyokirjasta. Sen
tarkoitus on auttaa palveluorganisaatioita ottamaan kayttoon yhteiskehittelymenetelmia.
Ensimmaiset nelja tyokalua kartoittavat organisaation ajatusmalleja ja selkeyttavat sita,
missa yhteiskehittelyssa on kyse. Viides tyokalu on visuaalinen ja auttaa yrityksia kehittamaan

innovaatiomahdollisuuksia ja yhteisia nakemyksia. (Laurea-ammattikorkeakoulu 2013)

Projektisuunnittelupelin tarkoitus on luoda yhteinen visio kayttajakeskeiselle
suunnitteluprojektille, selvittaa mahdolliset ristiriidat projektin alkuvaiheissa seka luoda
projektisuunnitelma. Pelaajia ovat projektiin liittyvat eri sidosryhmien edustajat. Pelissa on
nelja eri vaihetta. Ensimmaisessa vaiheessa pelaajat valitsevat projektin tarkeimpia vaiheita
kuvaavat otsikot. Toisessa vaiheessa jokaisen vaiheen tavoitteet kuvataan post-it-lapuille.
Kolmannessa vaiheessa esittelyjen ja keskustelun jalkeen valitaan projektin tavoitteisiin
sopiva menetelma, ja neljannessa vaiheessa varataan projektin tarvitsemat resurssit.
(Vaajakallio 2012, 163.)

1970-luvun lopussa Ehn ja Sjogren (1991, 232) kehittivat kolme pelia puutyoverstaiden
kehittamiseen ammattiyhdistysten koulutuksen tarpeisiin: Puutyopolin (Carpentrypoly),
pohjapiirustuspelin (Layout Kit) ja maarittelypelin (Specification Game). Puutyopoli on
Monopolin kaltainen peli puusepantyohon, jolla voidaan tutkia eri liiketoimintastrategioiden

vaikutuksia organisaatioon, teknologiaan ja laatuun. Pohjapiirustuspelissa tutkitaan nykyista
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tyopajan asettelua ja suunnitellaan parempia tapoja asetella paitsi koneet tyopajaan myos
tyokalut yksittaisiin tyopisteisiin. Maarittelypelilla puolestaan kootaan edellisista peleista
nousseet tuotteisiin ja tuotantoon liittyvat nakemykset yhteen. Pelien avulla kukin pelaaja
muodostaa omat nakemyksensa liiketoimintastrategiasta, tuotteista, laadusta, tarvittavasta
teknologiasta seka puutyopajan jarjestelyista ja tyon ohjeista. (Ehn & Sjogren 1991, 242 -
243.)

Puutyopolissa jokainen pelaaja perii vanhan puutyoverstaan. Pelaaja voi valita kolmesta
roolista itselleen yhden: pohatta, kitupiikki tai valaistunut omistaja. Kukin naista edustaa
erilaista liiketoiminta-ajatusta. Pelissa on Monopolinkaltainen pelilauta, jossa yksi kierros
kuvaa yhta vuotta. Markkinakortit edustavat liiketoimintamahdollisuuksia ja
tuotantokapasiteettia kapasiteettipisteet. Lisaksi pelin kulueassa pankista voi lainata rahaa
investointeihin. Pelin edetessa pelaajat valmistavat tyokaluja, laajentavat verstastaan ja
oppivat tarkastelemaan liiketoimintansa tuloksia erityisesti laadun, liikeidean, teknologian ja
tyonteon nakokulmista. (Ehn & Sjogren 1991, 241, 243 - 244.)

Puutyopelin pelaamisen jalkeen pelaajat pelaavat pohjapiirustuspelia. Peli koostuu tyopajan
pohjapiirustuksesta ja puuntyostokoneita ja muuta tyopajatilpehooria kuvaavista korteista,
joita asetellaan pohjapiirustukseen. Tassa vaiheessa pelaajat kuvaavat pelilaudalle

tyopajansa siten kuin se alkutilanteessa on. (Ehn & Sjogren 1991, 242.)

Kun tyopaja on mallinnettu pelilaudalle pelaajat siirtyvat maarittelypeliin. Maarittelypelissa
puutyopolin kuvitteellisten omistajien tuotteisiin ja tuotantoon liittyvat nakemykset seka
tyopajaan pelin kuluessa tehdyt muutokset lajitellaan otsikoiden “tuote”, teknologia”,
”organisaatio” ja "tyo” alle. Keskustelun kuluessa pelaajat maarittelevat omat vaatimuksensa
otsikoiduille asioille. Nain kukin pelaaja muodostaa kasityksen siita, minkalaisen organisaation
han haluaisi, minkalaisia tuotteita han haluaisi valmistaa, kuinka han nakee tyonteon ja

millaisia teknisia vaatimuksia hanella on laitteille. (Ehn & Sjogren 1991, 243).

Seuraavaksi pelaajien tehtavana on laatia tarpeita vastaava pohja ja tyopisteet tyopajaansa
pohjapiirustuspelin avulla (Ehn & Sjogren 1991, 242). Kun ideaalinen verstaan pohja on
suunniteltu ja sovitettu vaatimuksiin, puusepat muodostavat suunnitelman siita, kuinka
halutut muutokset otetaan tosimaailmassa kayttoon (Ehn & Sjogren 1991, 245). Nain kolme
suunnittelupelia mahdollistavat puusepille verstaan toiminnan suunnittelun liiketoiminnasta

yksittaisten tyopisteiden suunnitteluun.

Habraken ja Gross (1998) kehittivat rakennus- ja kaupunkisuunnittelun saralle sarjan
konseptisuunnittelupeleja suunnittelun tutkimusta ja opettamista varten. Pelien avulla

voidaan tarkastella suunnittelijoiden sisaistamia kasitteita seka suunnittelun perusolemusta
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eli sita, kuinka monta suunnittelijaa yhtaaikaisesti kehittaa ja muuntaa yhteista luomusta.
Kukin konseptisuunnittelupeleista eristaa yhden suunnittelun aspektin tutkittavaksi.
Esimerkkina tutkittavista konsepteista Habraken ja Gross mainitsevat pelaajien valisen valta-
aseman, jolla tarkoitetaan sita, etta suunnittelutilanteessa jossa toinen suunnittelija joutuu
reagoimaan ensimmaisen suunnittelijan tekemiin muutoksiin on ensimmaisella suunnittelijalla
valta-asema toiseen suunnittelijaan. Konseptisuunnittelupeleja ei ole tarkoitettu kaytannon
suunnittelutyohon, vaan suunnittelun tutkimukseen ja suunnittelun ymmartamiseen.
Habrakenin ja Grossin mukaan pelaamisen lisaksi jo pelkastaan pelin kehitys tehokas tapa
tehda tutkimusta tietysta konseptista. (Habraken & Gross 1998, 150 - 158.)

Brandt ja Messeter kayttivat suunnittelupeleja myos ubiikkien tietojarjestelmakonseptien
kehityksessa suunnittelin fasilitointiin poikkifunktionaalisissa ryhmissa. Ensimmainen peleista
oli kayttajapeli (user game), jossa pelaajat luovat tarinoita uuden teknologian potentiaalisista
kayttajista. Toisessa pelissa eli maisemapelissa (landscape game) luodaan asiayhteys ja
ymparisto kayttajapelissa luoduille kayttajille. Kolmannessa teknologia pelissa (technology
game) tutkitaan teknologian ja muotoilun mahdollisuuksia. Lopulta neljannessa pelissa eli
skenaariopelissa (scenario game) aikaisempien pelien tuloksia yhdistellaan skenaarioiksi,
joissa kayttaja suorittaa aktiviteetteja teknologian avulla jossakin asiayhteydessa.
Ensimmaiset kolme pelia ovat lautapeleja ja viimeinen eli skenaariopeli muistuttaa roolipelia,

jossa skenaarioita luodaan ja naytellaan. (Brandt & Messeter 2004, 121 - 123.)

Kayttajapelin tarkoituksena on muodostaa etnografialla hankitusta videomateriaalista
saaduista kayttajatarinoista kayttajapersoonia. Pelimateriaaleina toimivat pahviset kortit,
jotka kuvaavat hetkia ja merkkeja. Hetkikortit ovat ikaan kuin otsikko videoleikkeelle, jossa
kayttaja tekee jotakin. Merkkikortteihin on kirjoitettu suunnitteluprojektista riippuvia
kasitteita ja ne toimivat otsikkoina luoduille tarinoille. Pelin alussa hetkikortit levitetaan
poydalle tai jaetaan pelaajille. Joku pelaajista aloittaa muodostamalla vahintaan viidesta
kortista tarinan poydalle. Seuraava pelaaja muodostaa toisen tarinan omista korteistaan
siten, etta uudet tarinakortit leikkaavat ensimmaisen tarinan. Pelaaja valitsee lisaksi yhden
merkkikortin otsikoksi tarinalleen. Nain vahitellen tarinoista muodostuu hieman ristisanaa
muistuttava yhta kayttajaa kuvaava verkosto poydalle. Kun pelaajien mielesta korttien
lisaaminen ei enaa lisaa tietoa pelaajat tiivistavat kayttajapersoonan lyhyeksi tarinaksi tai
avainsanoiksi. (Brandt & Messeter 2004, 123.)

Maisemapelissa fokus siirtyy kayttajan ominaisuuksista ja kiinnostuksista kayttajan tulevaan
ymparistoon. Pelimateriaaleina kaytetaan edellisesta pelista tuttujen hetkikorttien lisaksi
otsikoituja geneerisia pelilautoja ja merkkikortteja, joissa on kuvia kayttajien fyysisesta

ymparistosta. Pelaajat valitsevat merkkikortit joista pitavat, valitsevat pelilaudan ja alkavat
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rakentaa valitsemiensa persoonien ymparille tilanteita ja fyysisia ymparistoja. (Brandt &
Messeter 2004, 125 - 126.)

Seuraava peleista on teknologiapeli, jossa pelaajat tutkivat teknologian mahdollisuuksia ja
muotoiluseikkoja. Pelin voi jarjestaa monella tapaa, kunhan siina vain luodaan yhdessa
peliesineita jotka havainnollistavat teknologian mahdollisuuksia ja muotoilua. Pelaajien
tehtavana on luoda edellisten pelien pohjalta skenaarioita, joissa kayttajat hyodyntavat
uuden tuotteen toiminnallisuuksia ja taman jalkeen luoda pahvista tai vaahtomuovista

tuotetta edustava prototyyppi. (Brandt & Messeter 2004, 126.)

Viimeisen eli skenaariopelin tarkoitus on tiivistaa edellisten kolmen pelin loydokset
skenaarioiksi jotka naytellaan. Skenaariot sitovat yhteen kayttajapersoonat, tilanteet,
ymparistot ja prototyypit. Pelin tarkoituksena on kehittaa suunniteltua konseptia eteenpain,

seka luoda empatiaa kayttajia ja kayttotilanteita kohtaan. (Brandt & Messeter 2004, 127.)

Kaario, Vaajakallio, Lehtinen, Kantola, ja Kuikkaniemi suunnittelivat osana Extreme Design
-projektia hahmopelin (Character Game), jonka tarkoituksena on jakaa kayttajatietoa ja
luoda empatiaa palvelumuotoilussa. Projekti tehtiin yhteistyossa hisseja ja liukuportaita
valmistavan ja myyvan Kone Oyj:n kanssa. Mukana suunnittelutiimissa oli useita eri alojen
ammattilaisia lukuisista organisaatioista. Haasteeksi projektissa muodostui suuri maara
vanhuksilta kerattya etnografista haastattelutietoa, joka toimi hahmopelin pohjana. Tieto
tiivistettiin samankaltaisuuskaavioiden avuksi hahmopohjiksi, viikkoaikatauluiksi ja
kohtauksiksi. Pelissa kukin pelaaja omaksuu tietyn hahmon roolin tietyssa kohtauksessa, joka

pelataan yhdessa lavitse. (Kaario ym. 2009, 2.)

Roolipelaaminen nosti esille uusia skenaarioita tarinan edetessa. Roolien omaksuminen lisasi
empatiaa kayttajatietoon ja helpotti eri nakemyksien ilmaisua. Yhteinen peli toi sidosryhmat
saman poydan aareen ja palveluekosysteemin nakeminen kayttajien nakovinkkelista nosti
esille uusia yhteistyomahdollisuuksia. Lisaksi peli motivoi perehtymaan olemassa olevaan
etnografiseen kayttajatietoon syvallisemmin. (Kaario ym. 2009, 2) Kyselyn perusteella
osallistujat kokivat pelin positiivisena, rentona, avoimena, inspiroivana ja silmia avaavalta.
(Kaario ym. 2009, 9.)

Else-Mari Lehto kaytti lauta- ja roolipelia osana opinnaytetyotaan, jossa kehitettiin Apteekki
Isokanteleen palvelua palvelumuotoilulla. Pelin tarkoituksena oli ottaa apteekin henkilokunta
mukaan palvelumuotoiluun, saada henkilokunta nakemaan palvelupolku asiakkaan
nakokulmasta, lisata henkilokunnan empatiaa asiakkaita kohtaan ja inspiroida heita
kehittamaan palvelua uudesta nakokulmasta. Peli koostui palvelupolkua kuvaavasta

pelilaudasta ja ennestaan luoduista apteekin asiakkaita kuvaavista persoonista. Jokainen
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pelaaja valitsee ensin persoonista yhden itselleen. Taman jalkeen pelaajat rooliinsa elaytyen

kulkevat lapi palvelupolun. (Lehto 2012, 31.)

Suunnittelupelilla luotiin toista kymmenta uutta ideaa uusiksi palveluiksi. Esimerkkeina naista
diabetesseulonta ja ulkomaille matkustavien rokotuspalvelu. Osallistujien mielesta peli oli

hyva tapa astua asiakkaiden saappaisiin. (Lehto 2012, 52 - 53.)

3 Projektipeli ja Diagonal

Diagonal Mental Structure Oy on vuonna 2007 perustettu palvelumuotoiluun keskittynyt
muotoilutoimisto. Kevaalla 2014 Diagonalilla on yhdeksantoista eritaustaista tyontekijaa:
palvelumuotoilijoita, tilasuunnittelijoita, graafikoita, lilkkkeenjohdon konsultteja, kouluttajia

ja yrittajia. Diagonalin tarjoaa asiakkailleen palvelu-, liiketoiminta- ja organisaatiomuotoilua.
Projektipeli on palvelumuotoilutoimisto Diagonalin tyokalu projektisuunnitteluun ja
palvelumuotoiluprojektien tarjousten tekemiseen. Ensimmainen versio pelista (kuva 3)
suunniteltiin syksylla 2013 Diagonalin johtavan palvelumuotoilijan Mikko Koiviston ja
Palvelumuotoilija Kriistiina Vaahtojarven toimesta. Toinen versio kehitettiin osana tata
opinnaytetyota kevaalla ja kesalla 2014 Ari Tannisen johdolla Diagonalin suunnittelijoiden
sparraamana. Peli on alusta alkaen tarkoitettu suunnittelupeliksi ja valineeksi, jolla projektiin
osallistuvat voivat tunnissa suunnitella projektin tarjouksen laatimisen vaatimalla
tarkkuudella.
Ensimmaisella pelin versiolla oli useita tavoitteita:

* nopeuttaa projektisuunnitelmien tekoa

* maaritella projektin kohde ja tavoitteet

* helpottaa kommunikointia ja yhteisymmarryksen syntya asiantuntijoiden ja

sidosryhmien valilla

* laatia kustannustehokas projektisuunnitelma

¢ valita tarkoituksenmukaisimmat menetelmat

« vahentaa riskia ja lisata onnistumismahdollisuutta
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Kuva 3: Projektipelin ensimmainen versio

Alkuperaiseen peliin kuuluu pelilauta ja kortteja. Laudalle on kuvattu Diagonalin kayttaman
palvelumuotoiluprosessin vaiheet (asiakasymmarrys, konseptointi ja suunnittelu) vinonelidina.
Pelattaessa pelaajat sijoittavat pelilaudalle kortteja, jotka kuvaavat jotakin
palvelumuotoilussa kaytettavaa menetelmaa tai muuta projektiin liittyvaa suoritettavaa
tyota. Jokainen kortti edustaa puolta henkilotyopaivaa tyota. Kun pelaajat ovat
muodostaneet pelilaudalle nakemyksensa mukaisen suunnitelman projektissa, kirjoitetaan

suunnitelmasta tiivis versio asiakkaalle lahetettavan tarjouksen osaksi.

Tassa opinnaytetyossa tehty pelin toinen versio (kuvat 4 ja 5) seuraa ensimmaisen version
logiikkaa. Pelilautana toimii projektin luonteesta riippuva maara vinonelioita ja laudalle
asetetaan kortteja. Kakkosversiossa kortteja on kaytettavissa paljon enemman kuin
ykkosversiossa. Mukana on enemman suunnittelun eri alueita ja laminoidulle pelilaudalle ja
kortteihin voi kirjoittaa valkotaulutusseilla. Suurin lisays on pelin alkuun lisatty scope-alue
jolle projektin laajuus pelin alussa maaritellaan yksityiskohtaisesti. Peliin on myos lisatty
pelinjohtajan rooli, useampi tarkistuslista, kysymyksia ruokkimaan keskustelua, pelin

etenemista merkkaava liikenteenohjaustolppa ja puheenvuoroja jakava kumiankka.



Kuva 4: Projektipelin toinen versio

Kuva 5: Projektipelin ohjeet ja pelivalineet
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Diagonal tavoittelee projektipelilla kilpailuetua. Alussa pelilla tavoitellaan parempaa
tarjouksien hyvaksymisprosenttia, kannattavasti hinnoiteltuja tarjouksia, tehokkaampaa
projektisuunnittelu- ja tarjousvalmisteluprosessia seka parempia (resurssien kaytto,
aikataulu, scope) projekteja. Myohemmin tarkoituksena on ottaa asiakkaat mukaan peliin ja
nain perustella asiakkaille projektien hinnoittelu ja havainnollistaa Diagonalin tuottama arvo.

Myos pelin jatkokehitysta kaupalliseksi tuotteeksi on suunniteltu.

4 Pelin tutkimuksellinen kehittaminen opinnaytteena

Taman opinnaytetyon tutkimus on laadullinen, kuvaileva ja soveltavaa tietoa jatkokehitysta

varten tavoitteleva tapaustutkimus.

Diagonalin tiloissa tapahtuva, oikean projektin valmistelussa kaytettavan projektipelin
tutkiminen osallistujien havaintojen ja kokemusten perusteella on ominaisinta laadullista
tutkimusta. Laadulliset metodit soveltuvat kayttoon, kun tutkimusaineisto kootaan
luonnollisissa tilanteissa (Creswell 2007, 37; Denzin & Lincoln 2005, 3; Hirsjarvi, Remes &
Sajavaara 2000, 155; Metsamuuronen 2004, 14). Metsamuuronen (2004, 14) kuvaa luonnollisen
tilanteen tilanteeksi, jota ei voida jarjestaa kokeeksi ja jossa kaikkia vaikuttavia tekijoita ei
voida kontrolloida. Hirsjarven ym. mukaan (2000, 155) laadullinen tutkimus kayttaa ihmista
tiedonkeruun instrumenttina ja tutkimuksen tarkoituksena on paljastaa odottamattomia
seikkoja induktiivisen analyysin avulla. Lopuksi Dawsonin (2006, 14) mukaan laadullisessa

tutkimuksessa voidaan tutkia ihmisten asenteita, kaytosta ja kokemuksia.

Tutkimus tutkii tapahtumaa (projektipelin pelaamista) tai ihmisia (pelaajia) tietyssa
ymparistossa (palvelumuotoilutoimisto Diagonalissa) ja pyrkii ymmartamaan jotakin ilmiota
(pelin tehostavaa vaikutusta) ja on taten tapaustutkimus (Metsamuuronen 2004, 16 - 17).
Myos Anttilan (2005, 281) mukaan tapaustutkimuksissa pyritaan seikkaperaisesti kuvaamaan
yhta ilmigita ja aineisto rajataan yhteen tai muutamaan tapaukseen, esimerkiksi

organisaatioon, kuten Diagonaliin.

Tyossa seka kehitetaan suunnittelupeli etta suunnitelma sen testaamiselle kyselytutkimuksen
keinoin. Nain tyo on luonteeltaan soveltava, mutta kuitenkin tavoittelee uuden tiedon
tuottamista (Kyro 2003, 23). Koska tutkimus kuvailee jotakin todellisuuden osaa
(suunnittelupelia projektisuunnittelussa), on se luonteeltaan kuvaileva tutkimus (Anttila 2005,
285; Hirsjarvi ym. 2000, 128; Kyro 2003, 36). Perustutkimuksen ja soveltavan tutkimuksen
jatkumolla tama opinnaytetyo asemoituu tieteellisen tutkimuksen ja kaytannon

kehittamistyon risteykseen, jossa tiede- ja ammattikorkeakoulut kohtaavat (Kyro 2003, 15).
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Vaikka kyselyja kaytetaan tyypillisesti maarallisessa tutkimuksessa, on tama tutkimus

kuitenkin laadullinen. Kyselyn vastaajajoukko on pieni ja rajattu vain muutamiin Diagonalin

Tutkiva ote on perusteltu, koska tama tutkimus on luonteeltaan soveltava ja sen

tarkoituksena on tuottaa tietoa projektipelin jatkokehitykseen.

5 Tutkimuksellisen kehittamisen ja testauksen merkitys

Pelin testaamisella tutkimuksen keinoin on kaksi motivaatiota: kaytannollinen ja
akateeminen. Kaytannollisesti Diagonal tavoittelee projektipelilla kannattavampaa
liilketoimintaa ja tulevaisuuden kilpailuetua. Alkuvaiheessa kuitenkin olennaista on se, etta
peli todella tehostaa projektien valmistelua eika vain vaikuta silta. Mututuntuman lisaksi

tarvitaan tyokalulla kerattya tietoa pelista.

Akateeminen motivaatio on tuottaa lisaa tutkimustietoa suunnittelupeleista. Teorian

perusteella pelien pitaisi soveltua hyvin projektisuunnitteluun, silla suunnittelupelit:

* hyodyntavat pelaajien taitoja ja asiantuntemusta (Brandt 2006, 58; Brandt & Messeter
2004, 123)

» auttavat eritaustaisten (tyotehtava, koulutus, ammattikieli) henkiloiden
yhteissuunnittelussa (Brandt 2006, 64; Habraken & Gross 2004)

* tasoittavat valtasuhteita ja vahentavat pelaajien eriavien intressien ja organisaation
konfliktien vaikutusta (Brandt 2006, 64; Brandt & Messeter 2004, 129)

e auttavat yhteisen nakemyksen rakentamisessa (Brandt 2006, 64)

* tukevat oppimista, yhteistyota ja kommunikaatiota luomalla yhteisen kielen
(Ruohomaki 2003, 536)

e auttavat konkretisoimaan abstrakteja asioita, erityisesti aikaa (Vaajakallio 2012, 130,

208, 223 - 224)

* mahdollistavat tulevaisuuden suunnittelun (Ehn & Sjogren 1991)

e tukevat luovaa tyoskentelya (Brandt 2006, 65; Vaajakallio 2010, 100)
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Edellisesta huolimatta suunnittelupelien kaytosta on olemassa vain vahan tutkimustietoa.
Suuri osa kirjallisuudesta on case-esimerkkeja, joissa menetelman arvio perustuu
epamuodolliseen kyselyyn tai mututuntumaan, esimerkiksi Kaario ym. (2009). Tutkimukselle

suunnittelupelien kaytosta on siis tarvetta.

Pelin testaamista ajava tutkimuskysymys siis on: “Miten suunnittelupeli tehostaa

palvelumuotoiluprojektin suunnittelua?”

6 Testaussuunnitelma pelin tuotekehityksen mahdollista jatkokehitysta varten

Kattava projektipelin testaus pitaa sisallaan muutamia asioita. Ensiksikin, koska pelin
tarkeana tarkoituksena on fasilitoida eritaustaisten ihmisten yhteistyota, on testauksessa
mukana oltava henkiloita kultakin projektin eri osa-alueelta. Toisekseen mukana on oltava
kaikki projektipelin alueet mukaan lukien ymmarrys, konseptointi ja suunnittelu. Kolmanneksi
peleja ideaalisesti tulisi pelata saturaatiopisteeseen eli siihen pisteeseen, ettei testaus tuota

enaa uutta tietoa.

Testaukseen tulee siis sisaltya:

»  kaksi henkiloa kultakin projektin osa-alueelta, eli:

o

kaksi asiakkuusjohtajaa

[e]

kaksi projektijohtajaa

[e]

kaksi palvelumuotoilijaa

[e]

kaksi business designeria

(e}

kaksi graafista suunnittelijaa

* tarjouspyyntoja, jotka sisaltavat kaikki pelin kattamat palvelumuotoiluprosessin

vaiheet eli ymmarrys-, konseptointi- ja suunnitteluvaiheet

Parhaimmassa tapauksessa kyselyyn vastaajia on kymmenen kappaletta ja pelattuja
projektipeleja vahintaan kaksi kappaletta. Testauskierroksia tarvitaan nain vahintaan kaksi
mutta todennakoisesti useampia, riippuen tarjouspyyntojen laadusta ja osallistujien

osallistumisesta.
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Yhteen testauskierrokseen kuuluu projektipelin pelaaminen ja kyselyn tayttaminen. Tutkijan
on syyta fasilitoida pelit, jotta varmistutaan siita, etta pelit kulkevat ohjeiden mukaan ja
toisiaan vastaavalla tavalla. Vaikka kysely taytetaankin verkossa, on tutkija paikalla
vastaamassa mahdollisiin kysymyksiin. Nain varmistutaan siita, etta koehenkilot ymmartavat
kysymykset tutkimuksen tarkoittamalla tavalla. Lopuksi kyselylla kerattya tietoa voidaan
tarpeen mukaan tukea ryhma- tai yksilohaastattelulla, jolla voidaan tarkentaa ja syventaa

kyselyssa esille nousseita asioita.

Testauksen aikatauluttaminen on hankalaa, koska aikataulu riippuu ulkoisista tekijoista.
Projektipelin pelaaminen alkaa tarjouspyynnosta eika niiden saapumisajankohtaa voi
ennakoida tai suunnitella. Oletettavaa on, etta testikierroksia vedetaan syys- ja lokakuun
aikana 2014 kahdesta neljaan kappaletta. Kukin testikierros vie valmisteluineen ja purkuineen

noin puoli paivaa.

7 Kyselyn laatiminen

Vallin mukaan (2010, 103) kyselytutkimus on 1930-luvulla alkunsa saanut perinteinen tapa
kerata tutkimusaineistoa. Sita voidaan kayttaa seka maarallisessa etta laadullisessa
tutkimuksessa. Kyselylla saadaan tietylta — tyypillisesti suurelta — kohdejoukolta vastaukset
samoihin kysymyksiin. Kyselytutkimuksen tarkoituksena on saada yksinkertaista tietoa
ilmioista, tunnistaa olemassa olevia ongelmia tai kaytanteita, tehda vertailuja, arvioida
ilmioita tai hyotya muiden kokemuksista selvittamalla, mita he tekevat samantyyppisessa

tilanteessa samantyyppisille ongelmille. (Anttila 2005, 260.)

Vanhalan (2005, 17 - 18) mukaan kyselytutkimus soveltuu erityisesti kokeellisiin tutkimuksiin,
tapaustutkimuksiin ja laajoihin kyselyihin, koska vastaajajoukon kasvattaminen on

mahdollista vahaisella resurssien lisaamisella.

Tietoa voidaan kyselytutkimuksella kerata useista eri asioista. Hirsjarven, Remeksen ja
Sajavaaran (2000, 172, 184) mukaan kyselyilla voidaan saada tietoa ihmisten kasityksista,
arvoista, kayttaytymisesta ja toiminnasta. Myos siita, mita ihmiset ajattelevat, tuntevat tai
kokevat, voidaan saada tietoa (Hirsjarvi ym. 2000, 172, 184; Vanhala 2005, 17). Taanila
(2014, 21 - 23) yhtyy ja lisaa Hirsjarven ym. listaan tosiasiat, ihmisten tiedot, asenteet,
uskomukset, mielipiteet ja kirsikaksi kakkuun aikeet. Lopuksi Hirsjarven ym. (2000, 172, 184)

mukaan kyselyssa voidaan myos pyytaa perusteluja toiminnoille tai mielipiteille.

Kyselytutkimusta voidaan kayttaa lukuisiin eri tarkoituksiin. Useimmille tuttuja lienevat
markkinatutkimukset ja asiakastyytyvaisyyskyselyt. Muita esimerkkeja ovat trenditutkimus
(Anttila 2005, 405) ja kaytettavyyden arviointi (Vanhala 2005).
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Kyselyn muoto ja toteutustapa vaihtelevat. Tutkija voi olla lasna johtamassa kyselya tai sitten
ei, ja aineisto voidaan kerata yksittain tai ryhmana (Valli 2010, 103). Esimerkkeina naista ovat
koululuokalle ryhmassa tehty kysely ja postitse toimitettava kysely kunnan palveluista. Vallin
mukaan (2010, 107 - 113) kysely voidaan toteuttaa posti- tai kirjekyselyna, yhta aikaa isolle
ryhmalle, haastattelun omaisesti, puhelimitse tai sahkopostin ja internetin kautta

verkkokyselyna.

Verkkokyselylla on omat vahvuutensa ja heikkoutensa. Miellyttavyytta lisaa se, etta
vastaamiseen kuluu vahemman aikaa kuin puhelimitse tai kasvotusten tehdyssa kyselyssa.
Heikkoutena on se, etta koska haastattelija ei ole lasna, ei vastaaja voi kysya hanelta
tarkentavia kysymyksia. Toisaalta vastaajat vastaavat todenmukaisemmin arkaluontoisia

asioita koskeviin kysymyksiin. (Brace 2008, 32 - 33.)

Erilaisia kysymystyyppeja voi kyselyissa olla useita. Kysymykset voivat olla avoimia tai
suljettuja eli niissa on valmiit vastausvaihtoehdot (Anttila 2005, 262; Brace 2008, 46 - 47, 57,
62; Hirsjarvi ym. 200, 185-187; Valli 2010, 117). Vallin (2010, 125) mukaan avoimien
kysymyksien haittana on analysoinnin vaatima lisatyo, mutta etuna avoimella kysymyksella
saadaan vastaajan mielipide perusteellisesti selville. Suljetuissa kysymyksissa taas pitaa

etukateen tietaa, millaisia vastauksia koehenkilot tuottavat.

Suljettuja kysymystyyppeja on erilaisia. Anttilan mukaan (2005, 262 - 265) suljetut
kysymykset voivat olla nominaali-, jarjestys- tai Likert-asteikolla. Nominaaliasteikko
tarkoittaa tyypillista monivalintakysymysta, jossa vastaajan tulee valita sopiva vaihtoehto
useista. Vaihtoehdot eivat ole asteikolla eika yhta vaihtoehtoa voi pitaa toisen edella
olevana. Jarjestysasteikossa vastaaja asettaa asioita jarjestykseen jonkin kriteerin mukaan.
Anttilan (2005, 263 - 264), Bracen (2008, 73 - 74), Vallin (2010, 118 - 119) ja Taanilan (2014,
24) mukaan Likert-asteikkoa kaytetaan varsinkin asennetutkimuksissa. Asteikolla mitataan
vastaajan asenteita, mielipiteita tai suhtautumista johonkin ilmioon. Se koostuu viisi-,
seitseman- tai yhdeksanportaisesta asteikosta, joka edustaa skaalaa vastausvaihtoehtoja,
esimerkiksi “taysin samaa mielta, melkein samaa mielta, en osaa sanoa, melkein samaa

mielta, taysin eri mielta”.

Charles Osgood sovelsi Likertin asteikosta semanttisen differentiaalin, joka koostuu toisilleen
vastakkaisista adjektiiviparien vertailusta seitsenportaisella asteikolla (Brace 2008, 76 - 78;
Taanila 2014, 24; Valli 2010, 120). Anttilan (2005, 262 - 265) mukaan semanttisella
differentiaalilla tutkitaan asioita, jotka edustavat suhtautumista johonkin ilmioon. Jokaisessa
semanttisessa differentiaalissa on kolme osaa: arvioitava kasite, vastakohtainen adjektiivipari
ja asteikko. Adjektiivipareja on kolmenlaisia: arvioivia (hyva-paha), voimakkuus (kova-

pehmea) ja toimintaa osoittavia (hidas-nopea) (Anttila 2005, 264).
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Kyselytutkimuksissa on joitakin heikkouksia ja ongelmia. Hirsjarven ym. (2000, 182) mukaan
heikkouksia ovat vastaajien tutkimukseen suhtautumisen vakavuus, vastausvaihtoehtojen
onnistuneisuus, vastaajien selvilla olo kyselyn alueesta, lomakkeen laatimisen vaatima aika
seka vastaajien kato. Ongelmia ovat Anttila (2005, 265) mukaan vaarin asetetut kysymykset,
vaarin annetut vastaukset, asiaan nahden vaarin valittu vastaajajoukko seka se, ettei moniin
kysymyksiin ole olemassa selvaa vastausta eika kaikkia asioita voida saada selville tekemalla

kysymyksia.

Vallin mukaan (2010, 104) kyselytutkimuksessa tutkittavat kasitteet eivat usein ole muodossa,
jota voidaan mitata. Mikali kaytossa ei ole jo olemassa olevaa mittaria, pitaa kasitteet
operationalisoida mittareiksi. Hirsjarven ym. (2000, 145) mukaan kyse on yksinkertaisesti
siita, etta selvitetaan, miten kasitetta voidaan mitata. Tama vaatii aina tulkitsemista (2000,
147). Operationalisoinnissa teoreettinen konstruktio muunnetaan muuttujiksi maarittelemalla
konstruktiolle ja sen alaluokille empiiriset mittarit (Hox 1997, 49). Opinnaytetyon ohjaajan
esimerkkia lainaten: suklaakakun teoreettiset kasitteet ovat vaikkapa rasvat, hiilihydraatit ja
proteiinit. Naiden alakasitteet taas ovat rasvoille voi, kerma, kaakao ja hiilihydraateille
vehnajauhot ja sokeri. Alakasitteista mitattavia kasitteita ovat taas vastaavasti kaakaovoi,

valkoinen sokeri, tomusokeri ja niin edelleen.

Pelin testaamisesta varten tehty kysely tehtiin kahdessa osassa: tutkimuskysymyksen

operationalisointi ja kysymysten kirjoitus.

Operationalisoinnissa kasite "(palvelumuotoiluprojektin suunnittelun) ”tehostaminen”
purettiin taulukon 2 mukaisesti alakasitteisiin ja alakasitteet muuttujiin osittain teorian
pohjalta ja osittain maalaisjarjella. Taulukossa 3 on listattu ne kasitteet ja muuttujat, jotka

pohjautuvat teoriaan viitteineen.

Kasitteet Alakasitteet | Muuttujat Kys. | Kysymykset Vastaustapa
nro.
tehostaminen | ajankaytto ja |tehokkuus 2.1 | Arvioi projektipeli seuraavalla asteikolla. | Semant. diff.:
resurssit tehokas - tehoton
2.2 Semant. diff.:
aikaa vieva - aikaa
saastava
henkilot 3.3 | Projektipeliin osallistuneiden avoin

henkiloiden lukumaara:

aika 3.1 | Kuinka kauan projektin suunnittelu monivalinta
projektipelilla vie?

3.2 | Kuinka paljon aikaa kaytat monivalinta
yhteenlaskettuna yhden projektin
valmisteluun mukaan lukien
projektipeliin kaytetty aika?

suunnitelman |osa-alueet 4.1 | Suunnitelma huomioi Likert
laatu asiakasymmarryksen hankkimiseen
liittyvan tyon
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4.2 | Suunnitelma huomioi konseptointiin Likert

liittyvan tyon

4.3 | Suunnitelma huomioi digitaaliseen Likert

suunnitteluun liittyvan tyon

4.4 | Suunnitelma huomioi asiakaspalvelun Likert

suunnitteluun liittyvan tyon

4.5 | Suunnitelma huomioi tilasuunnitteluun Likert

liittyvan tyon

4.6 |Suunnitelma huomioi viestintaan Likert

liittyvan tyon

4.7 | Suunnitelma huomioi business designiin | Likert

liittyvan tyon

4.8 |Suunnitelma huomioi Likert

projektijohtamiseen liittyvan tyon

sidosryhmat 4.9 |Suunnitelma huomioi asiakkaalta ja Likert
sidosryhmilta vaaditun tyon

tavoite 5 Projektin tavoite on selva Likert

scope 6 Projektin scope on selva Likert

aikataulu 7 Projektin aikataulu on selva Likert

henkilosto 8 Projektissa tarvittava henkilosto on Likert
selvilla

yhtalon 9 Projektin scope, aikataulu ja henkilosto | Likert

toimivuus ovat jarkevassa suhteessa

hinnoittelu 10 |Projekti on kannattavasti hinnoiteltu Likert

roolit 11 Projektiin osallistuvien henkildiden roolit | Likert
ovat selvat

riskit 12 | Projektin riskit on tiedostettu Likert

luottamus 13 | Luotan projektipelilla tehtyyn Likert

suunnitelmaan projektisuunnitelmaan

ymmarrys asiakkaan 14 | Arvioi seuraavat vaittamat: Likert

tavoite Ymmarran asiakkaan projektille
asettamat tavoitteet

toimitettava 15 | Ymmarran mita asioita projektin lopussa | Likert

lopputulos asiakkaalle toimitetaan

kokonaiskuva 16 | Hahmotan projektin kokonaiskuvan Likert
selkeasti

oma rooli 17 | Hahmotan oman roolini projektissa Likert
selkeasti

toisten rooli 18 |Hahmotan toisten roolin projektissa Likert
selkeasti

yhteistyo tasa-arvoisuus | 19.1 | Arvioi seuraavat vaittamat: Likert

Projektipelia pelatessa saan helposti
oman aaneni kuuluviin.

19.2 | Arvioi projektipeli seuraavalla asteikolla. | Semant. diff.:
tasa-arvoistava -
eriarvoistava

osallistumishalu |20.1 | Arvioi seuraavat vaittamat: Likert
Osallistun mielellani projektipelin
pelaamiseen.

20.2 | Arvioi projektipeli seuraavalla asteikolla. | Semant. diff.:
osallistumaan
kannustava -
seuraamaan
kannustava

innostavuus 21 Arvioi projektipeli seuraavalla asteikolla. | Semant. diff.:

innostava -
innostava - ei-
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innostava
luovuus 22 | Arvioi projektipeli seuraavalla asteikolla. | Semant. diff.:
luova -
kaavamainen
koetut tunteet |23 Listaa kolme tunnetta, joita 3x avoin
projektipelin pelaaminen viime kerralla
heratti
Taulukko 2: Tehostamisen operationalisointi
Alakasite tai muuttuja Teoria
yhteistyo eritaustaisten ihmisten yhteistyo:

. (Brandt 2006, 63 - 64)
(Brandt 2007, 181, 187)
(Brandt & Messeter 2004, 129)
(Ehn & Sjogren, 1991)
. (Habraken & Gross 2004)
(Johansson 2005, 177)
(Ruohomdki 2003, 536)
(Vaajakallio 2012, 42, 100 - 101)
ristiriitojen selvittely: (Vaajakallio 2012, 163)

tasa-arvoisuus valtasuhteiden tasoittaminen:
. (Brandt 2006, 64)
. (Brandt & Messeter 2004, 128)

osallistumishalu vapaamuotoinen ilmapiiri, luovuus:
. (Brandt 2006, 65)
. (Vaajakallio 2010, 100)
tilaa kokeiluille vailla pelkoa seuraamuksista: (Vaajakallio 2012, 235)

kokonaiskuva yhteisen nakemyksen rakentaminen: (Brandt 2006, 64)
suunnitteluvaihtoehtojen tutkiminen:

. (Brandt 2006, 58)

. (Brandt & Messeter 2004, 123)

toisten rooli eri puolien tutkiminen: (Brandt 2006, 64)
tavoite (Project Management Institute 2013, 55)
scope (Project Management Institute 2013, 55)
aikataulu (Project Management Institute 2013, 55)
henkilosto (Project Management Institute 2013, 55)
hinnoittelu (Project Management Institute 2013, 55)
sidosryhmat (Project Management Institute 2013, 55)
riskit (Project Management Institute 2013, 55)

Taulukko 3: Operationalisoinnin teoriatausta

Operationalisoinnin jalkeen kysymykset kirjoitettiin puhtaaksi ja katselmoitiin muutaman
henkilon toimesta. Tutkimuskysymykseen liittyvien kysymysten lisaksi kyselyn alkuun lisattiin
taustakysymyksia vastaajan tehtavanimikkeesta, vastuista, seka projektinsuunnittelu- etta
projektipelikokemuksesta Diagonalilla. Lopullinen kysely toteutettiin verkkotyokalu

SurveyGizmoa (http://www.surveygizmo.com) apuna kayttaen. Kuvat valmiista kyselysta

loytyvat liitteesta 1.


http://www.surveygizmo.com/
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Kyselyn suunnittelussa on otettu huomioon etiikka. Bracen mukaan (2008, 186 - 193)

eettisessa kyselytutkimuksessa on kerrottava vastaajille muiden muassa seuraavat seikat:

e tutkimuksen tekijan nimi ja organisaatio

e tutkimuksen aihepiiri

« mahdolliset arkaluontoiset tutkittavat asiat

* keratyn tiedon sailytysaika ja kenella tietoon on paasy

¢ luottamuksellisuus

* mahdollinen anonymiteetti

*  kyselyn pituus

Tassa tutkimuksessa ei tutkita erityisen arkaluontoisia asioita ja kyselyn alussa kerrotaan
vastaajille edellisen listan mukaiset tiedot (kts. liite 1). Vastaukset kasitellaan

luottamuksellisena ja havitetaan tutkimuksen valmistuttua. Vastaajia ei yksiloida.

8 Johtopaatokset

Opinnaytetyon tavoitteena oli laatia kirjallisuuskatsaus suunnittelupeleista, kehittaa uusi
versio Diagonalin projektipelista seka testata pelia tutkimuksellisin keinoin kaytannossa.
Tavoitteet saavutettiin lukuun ottamatta testauksen suorittamista. Koska testaussuunnitelma
ja kyselytutkimus on laadittu valmiiksi, on testaus suoraviivaista tehda tilanteen salliessa
loppuun. Pelin kehitys jatkuu joka tapauksessa edelleen, eika testausvaiheen lykkaamisella

ole sithen merkittavaa vaikutusta.

Kirjallisuuskatsauksen laatiminen oli haastavaa ja valaisevaa. Alkuvaiheessa suunnittelupelit
vaikuttivat menetelmana epamaaraiselta, mutta vahitellen esiin nousi kuva tehokkaasta
yhteissuunnittelun menetelmasta ja selkeasta viitekehyksesta tyopajatyoskentelyn
jarjestamiseen. Kayttotarkoituksia suunnittelupeleilla on hammastyttavan monta abstraktin
konkretisoimisesta empatian ja yhteisymmarryksen luomiseen. Viela lisaa sovelluksia loytyy
suunnittelupelien sukulaisten organisaatio- ja simulaatiopelien seka pelintamisen

kirjallisuudesta.
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Projektipelin laatiminen oli alussa suoraviivaista mutta mutkistui loppua kohden. Helpon
pohjan kehittamiselle muodostivat pelin toimiva vanha versio seka diagonalilaisilta saatu
runsas maara ongelmia ja ratkaisuehdotuksia. Suunnittelutyossa piti vain ideoida ratkaisuja
ongelmiin ja keksia tapa sovittaa ne pelivalineisiin. Vaikeinta oli pelin pilotointi ja ideoiden
testaaminen, koska pelausmahdollisuuksia ei ollut paljon. Riskiksi muodostuu se, etta
suunnittelun tarvitsema kokeilu jai vahaiseksi, mista seuraa puutteita tai ylimaaraisia osia
pelissa. Ironista kylla, pelin laatimisen painopiste oli asiantuntijatyossa eika esimerkiksi
osallistavassa suunnittelussa. Pelista saatu palaute on onneksi ollut positiivista ja

innostunutta.

Pelikehityksessa jai loytamatta vapaamuotoisuuden ja maaramuotoisuuden oikea suhde. Pelin
ensimmainen versio oli melko vapaamuotoinen. Siihen ei kuulunut pelinjohtajaa tai
pelivuoroja, ja toisinaan kavi niin, etta yksi pelaajista hallitsi pelia eika kaikkien aanta saatu
kuuluville. Toisinaan taas projektisuunnitelmaan jai puutteita keskustelun lahdettya
sivuraiteille innostuneiden ja energisten suunnittelijoiden viemana. Taman vuoksi pelin
uudessa versiossa on kenties liikaakin rakenteita ja saantoja innostusta kohdentamassa.
Riskina on se, etta lilkka maaramuotoisuus havittaa pelista hauskuuden ja suunnittelupeleille
olennaisen taikapiirin. Toisaalta, jos peli on liian vapaamuotoinen, peli ei tuota haluttuja
tuloksia eika tehosta projektisuunnittelua. Tarkoitus onkin, etta pelikokemusten karttuessa
maaramuotoisuutta voidaan vahentaa joko saantoja muokkaamalla tai lennossa pelinjohtajan

toimesta.

Testaussuunnitelman laatiminen opetti, kuinka paljon tyota yksinkertaisessakin kyselyssa on,
mikali halutaan sen tuottavan tarkoituksenmukaisia tuloksia. Yksinkertaisten kysymysten
esittaminen on helppoa. Paljon hankalampaa on kasitteiden purkaminen osiksi, osien
mittarien laatiminen osille seka kyselyn kirjoittaminen muotoon, joka vastaa vastaajan
mentaalimallia ja on yksiselitteinen. Lisaksi avartavaa oli oppia, kuinka hyvin kysely sopii
kvalitatiiviseen tutkimukseen. Alun alkaen tylsa, perinteinen kyselytutkimus muuttui matkan

varrella kiehtovaksi haasteeksi.

9 Reflektio

Opinnaytetyoprosessi kesti puolitoista vuotta. Aiheita oli kahdessa eri yrityksessa yhteensa
viisi. Viivastyksia ja kurssinmuutoksia aiheuttivat kasvuyrityksen liiketoiminnan
suunnanmuutokset, tyopaikan vaihtuminen ja kenties oma idealistisuus. Kaytannon projektin
tarpeiden ja oman opinnaytetyon itsekas tarpeiden tasapainottelu siten, etta kummatkin
tayttyvat muttei toisen kustannuksella, vaati jatkuvaa tyota tekijalta ja piiskaamista

opinnaytteen ohjaajalta.
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Suhtaudun kriittisesti opinnaytetyon vaatimuksiin suhteutettuna opintotarjoamaan.
Tieteellisyytta ja tutkimusta vaaditaan, mutta koulutusohjelmaan ei kuulu opintopistettakaan
kummastakaan aiheesta, kuten ei kuulunut aikaisempaan insindorin
ammattikorkeakoulututkintoonikaan. Vaihtoehtoja opinnaytetyon tekemiselle jai kaksi: riman
alittaminen tai kivisen tien kulkeminen. Riman alittaminen tarkoittaa pseudotieteellista
muka-tutkimusta ja tekstia, jossa viitteiden tarkoitus on lahinna tukea omia mielipiteita.
Lopputuloksena on todennakoisesti sekava opinnaytetyo, joka ei palvele uuden tiedon
tuottamista eika liiketoimintaa, oppilaan turhautuminen ja pidemman paalle koulun ja
ylemman ammattikorkeakoulun arvostuksen romahtaminen. Vaihtoehtoinen kivinen tie
puolestaan tarkoittaa tieteen ja tutkimuksen itsenaista opettelua kirjaston avulla, alkaen
tieteen filosofiasta paattyen eri tutkimusmenetelmien kaytannon kommervenkkeihin.
Kirjallisuutta on olemassa valtavia maaria, mutta hyvaa aloittelijan oppikirjamaista teosta,

joka nimeaisi maaston ja loisi pohjan tutkimukselle, en loytanyt.

Kriittisyyden vastapainoksi tieteen ja tutkimuksen opiskelu on ollut hyvin valaisevaa ja jopa
muuttanut maailmankuvaani. Tutkimuksellinen kehittaminen on hyvin lahella tyoelamassa
soveltamiani systemaattisen kehittamisen viitekehyksia (Scrum, Lean Startup, PDCA, Toyota
Kata) ja oli mielenkiintoista oppia naiden tieteellisen menetelmien kevytversioiden taustalla
olevaa "oikeaa” tiedetta. Mieluusti nakisin tyoelamassa enemman tutkimuksellista
kehittamista, koska monimutkaistuvassa yritysmaailmassa ennakointiin perustuva johtaminen
ja tuotteiden ja palveluiden kehittaminen eivat edes ontologisesti toimi. Sen sijaan kokeileva,
iteroiva tutkimuksellista kehittamista muistuttava tyotapa toimii, mutta vain esimerkiksi

viikoittaisena tai kuukausittaisena rutiinina eika opinnaytetyon kokoisina isoina moykkyina.

Laajemman maailmankuvan lisaksi merkittava seikka, jonka opinnaytetyon tekemisesta sain,
on ymmarrys osallistavan suunnittelun ja suunnittelupelien voimasta tyopajamenetelmana.
Olen kayttanyt suunnittelupeleja tyossani IT-alalla muun muassa sahkoisen
ylioppilaskirjoituksen valmistelussa, ja tulokset ovat olleet hammastyttavia. Muutamissa
tunneissa voidaan luoda yhteisymmarrys omista toimintatavoista, oivaltaa, kuinka niita voisi
parantaa ja ennen kaikkea rakentaa empatiaa ja sitoutumista mukana olevien henkiloiden
valilla. Asiantuntijavetoiseen, kuivaan ja asialahtoiseen suunnitteluun ei kohdallani ole enaa
paluuta. Pikemminkin pyrin suunnittelussa ihmislahtoisyyteen ja mahdollisuuksien mukaan

osallistavaan suunnitteluun.
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800 Kysely projektipelistd e

(O] ] © hutps @ www.surveygizmo.co.uk/s3/1693553 projektipell ¢ [EEXCH (O]
E ® Kysely projektipelista

-

Johdanto

Taman kyselyn tarkoitus on selvittd3 kokemuksia kesdkuussa lanseeratun projektipelin pelaamisesta. Kysely on
osa opinndytetydtd, jossa kehitetddn uusi versio projektipelista ja tutkitaan kuinka peli tehostaa
palvelumuotoiluprojektin valmistelua Diagonalilla.

Suunnittelupelit ovat kohtuullisen uusi osallistavan suunnittelun menetelma. Vaikka niiden tehosta on jonkin
verran tarinoita on tutkittua tietoa vasta vdhan. Tutkimuksen motivaationa on tuottaa uusi pisara tietoa
suunnittelupeleista.

Tassa kyselyssd on neljitoista kysymystd ja sen tekemiseen kuluu noin kahdeksan minuuttia. Suuri osa
kysymyksista on pakollisia ja pelin kehittdmisen kannalta on tarkea3, ettd otat edes alustavasti kantaa kaikkiin
kysymyksiin. Vastaukset ovat luottamuksellisia ja ne kerdtddn ainoastaan opinndytetytta varten. Tyon
valmistuttua vastaukset havitetdan, eika vastaajia yksildida opinndytetydssa.

Ari Tanninen, tradenomi (yamk) -oppilas Laureassa
ari.tanninen@iki.fi
0400 400470

surveygizmo
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Taustatiedot

1. Nimesi mahdollisia tarkentavia kysymyksia varten: *

2. Tehtavanimikkeesi Diagonalilla: *

3. Mitka osa-alueet kuuluvat vastuullesi Diagonalin palvelumuotoiluprojekteissa? *

palvelumuotoilu
tilasuunnittelu
digitaalinen suunnittelu
asiakaspalvelun suunnittelu
viestinnan suunnittelu
business design
projektisuunnittelu
projektijohtaminen
markkinointi
muutosjohtaminen
video/grafiikka

Muu, mika?

4, Kuinka monen projektin suunnitteluun olet Diagonalilla osallistunut edellisten
kahdentoista kuukauden aikana? *

5. Kuinka monta kertaa olet pelannut Diagonalin projektipelin mit3 tahansa versiota? *

surveysgizmo
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Projektien suunnittelu projektipelilla

6. Projektipeliin osallistuneiden henkiléiden lukumaara: *

7. Kuinka kauan projektin suunnittelu projektipelilld vie? *

© alle tunnin
) 1-2 tuntia

) 3-8 tuntia

© yli 8 tuntia

() &n0saa sanoa

8. Kuinka paljon aikaa kaytat yhteenlaskettuna yhden projektin valmisteluun mukaanlukien
projektipeliin kdytetty aika? *
© alle tunnin
1 1-2 tuntia
) 3-8 tuntia
© yli 8 tuntia
() 8N 0saa sanoa

surveygizmo
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Projektipelin pelaaminen

9. Arvioi projektipeli seuraavalla asteikolla. *

aikaa sadstava O o o O O o O aikaavievd
tasa-arvoistava o o o o o o o eriarvoistava

osallistumaan

seuraamaan kannustava
kannustava

ei-innostava o o o o o o o innostava

kaavamainen O o o O O o O luova

10. Arvioi seuraavat véitteet *

taysin eisamaa téysin
samaa jokseenkin eika eri jokseenkin eri
mieltd samaa mieltad mieltd eri mieltd mieltd

Projektipelid pelatessa saan
helposti oman dadneni kuuluviin.

Osallistun mielellani projektipelin
pelaamiseen.

11. Listaa kolme tunnetta, joita projektipelin pelaaminen viime kerralla heratti

1. tunne
2. tunne

3. tunne

surveygizmo
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Kun projektipeli on pelattu - osa-alueiden huomiointi

12. Arvioi kuinka hyvin projektipelill luotu suunnitelma huomioi projektin eri osa-alueet *

téysin jokseenkin eisamaa taysin
samaa samaa eika eri jokseenkin eri
mieltd mielta mieltd erimieltd  mieltd

Suunnitelma huomioi
asiakasymmadrryksen hankkimiseen
liittyvan tyn

Suunnitelma huomioi konseptointiin
liittyvan tyn

Suunnitelma huomioi digitaaliseen
suunnitteluun liittyvan tydn

Suunnitelma huomioi asiakaspalvelun
suunnitteluun liittyvan tydn

Suunnitelma huomioi tilasuunnitteluun
liittyvan tyn

Suunnitelma huomioi viestintaan
liittyvan tyn

Suunnitelma huomioi business
designiin liittyvan tydn

Suunnitelma huomioi
projektijohtamiseen liittyvan tydn

Suunnitelma huomioi asiakkaalta ja
sidosryhmilta vaaditun tydn

surveygizmo
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Kun projektipeli on pelattu - suunnitelman laatu

13. Arvioi seuraavat véitteet *

téysin ei samaa téysin
samaa jokseenkin eikd eri jokseenkin eri
mieltd samaa mielta mieltd eri mieltad mieltd

Projektin tavoite on selva

Projektin scope on selva

Projektin aikataulu on selva

Projektissa tarvittava henkilGsto on
selvilla

Projektin scope, aikataulu ja
henkiltstd ovat jarkevassa suhteessa

Projektiin osallistuvien henkiliden
roolit ovat selvat

Projekti on kannattavasti hinnoiteltu
Projektin riskit on tiedostettu

Luotan projektipelilla tehtyyn
projektisuunnitelmaan

surveygizma
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o,

Kun projektipeli on pelattu - ymmarrys projektista
14. Arvioi seuraavat viitteet *

taysin eisamaa téysin
samaa jokseenkin eika eri jokseenkin eri
mieltd samaa mieltd mieltd eri mieltd mieltd

Ymmarran asiakkaan projektille
asettamat tavoitteet

Ymmarrdn mitd asioita projektin
lopussa asiakkaalle toimitetaan

Hahmotan projektin kokonaiskuvan
selkedsti

Hahmotan oman roolini projektissa
selkedsti

Hahmotan toisten roolit projektissa
selkedsti

surveygizmo
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Lopetus

Kiitoksia ajastasi!

Ari Tanninen
ari.tanninen@iki.fi
0400 400470

surveygizmo
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