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Opinnaytetyo tehtiin Vantaan kaupungilta saadun kehittamisidean pohjalta. Kehittamisideassa
tavoitteena oli hyodyntaa digitaalisia ratkaisuja kunnan tuottamien palvelujen kayttoasteen
nostamiseksi. Tyon perustana oli oppilaitoksen luennolla ryhmatyon ideana syntyneen ajatuk-

sen laajempi kasittely palvelumuotoilun menetelmin.

Kehittamistehtavan teoreettisena viitekehyksena on suunnittelutieteellisen tutkimuksen ke-
hys, sahkoisten liikuntapelien vaikutusta pelaajien fyysiseen aktiivisuuteen tutkiva vaitoskirja,
kuntien tuottamien palvelujen merkitys kuntalaisille seka palvelumuotoilun menetelmat ja

valineet.

Osana kehittamistehtavaa toteutettiin kayttajatutkimus, jossa haastateltiin kahdeksaa poten-
tiaalista palvelun kayttajaa. Tutkimusaineisto kerattiin strukturoidulla haastattelulla. Haas-
tattelut ja haastattelusuostumukset tallennettiin digitaalisesti. Keratty tutkimusaineisto ana-
lysoitiin samankaltaisuuskaavio-tekniikkaa kayttaen. Esille nousseet havainnot luokiteltiin
kahteen paatasoon, ja edelleen alempiin luokkiin. Kayttajatutkimuksessa keratty aineisto yh-
distettiin muista tutkimuksista tehtyihin havaintoihin ja koko tietomaaraa kaytettiin suunnit-

teluprosessia palvelumuotoilun eri menetelmia ja valineita hyodyntaen.

Opinnaytetyo saavutti sille asetetut oppimistavoitteet. Kehitystyon lopputuloksena syntyi di-
gitaalisen palvelun konsepti, jonka osana toteutettiin myos kokeiltavissa oleva prototyyppi.
Prototyypille tehtiin kayttajatesti, jonka tuloksista johdettiin jatkokehitystarpeet. Tyon tutki-
muksellinen laatu arviointiin vastaamalla Alan Hevnerin suunnittelutieteelliselle tutkimukselle
asettaman tarkistuslistan kysymyksiin. Arvioinnin lopputuloksen perusteella tutkimus tayttaa

Hevnerin luotettavuusvaatimukset.

Asiasanat: palvelumuotoilu, digitaaliset palvelut, sahkoiset palvelut, palvelukonsepti, pelilli-

Syys
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The baseline for this Master’s thesis was a developing idea set by the City of Vantaa. The goal
of the developing idea was to use digital solutions to improve the use of services provided by
a munic-ipality. This Master’s thesis is based on an idea that came up during a group exercise

and is devel-oped further using Service Design methods.

The theoretical foundation contains four elements that are design research framework, a doc-
toral thesis about exergaming and its effects on the player’s physical activity, research about
services provided by municipalities and the importance of the services provided by municipal-

ities for resi-dents as well as service design methods and tools.

A user research was implemented as a part of this developing task, where eight potential us-
ers were interviewed. Research material was collected using the structured interview
method. Inter-views and permissions for interviewing were saved in a digital format. The col-
lected material was analyzed (by) using the similarity chart method. Observations were di-
vided into two main catego-ries. In the second phase, the observations were further divided
into their own subcategories. All data, including the results of the user research and observa-
tions of the two previously mentioned research, were merged and used in the service design

process.

This thesis achieved its learning objectives. The result of this developing task was a concept
of a new digital service, which also contained a prototype that simulates functions of the ac-
tual service. The prototype was used in a user test the results of which led to further devel-
oping ideas and sug-gestions. Reliability and validity of this study was evaluated by answering
the questions on Alan Hevner’s checklist about quality of Design Research. Based on the out-

come of the evaluation, the study meets Hevner's reliability requirements.

Keywords: service design, digital services, electric services, service concept, game-like
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1 Johdanto

Suomen lainsaadanto velvoittaa kuntia tuottamaan ja tarjoamaan kuntalaisille kattavan maa-
ran erilaisia lilkunta- ja kulttuuripalveluja (Liikuntatieteellinen seura 2017, Opetus- ja kult-
tuuriministerio 2017). Saadosten myota palveluita on tuotettava niiden kayttoasteesta riippu-
matta. Palvelujen tuottaminen rahoitetaan kuntaverotuksessa keratyilla tuloilla, valtion
osuuksilla seka erillisilla tuilla. Mahdollisimman korkea palvelujen kayttoaste nostaa palvelu-
jen kustannus-kayttosuhdetta, jolloin kaytetyille varoille saadaan parempi hyotysuhde. Palve-
lut on tarkoitettu ja suunniteltu kuntalaisten hyvinvoinnin kehittamiseen ja yllapitoon, joten
suuremman kayttoasteen vaikutus pitkalla tahtaimella tulisi nakya myos sosiaali- ja tervey-

denhuoltopalvelujen laskevina kustannuksina.

Palvelujen merkitysta kuntalaisille tutkitaan saannollisesti. Viimeisimman vuonna 2016 tehdyn
Akavan Erityisalat EA Ry:n tilaaman tutkimuksen mukaan liikunta- ja kulttuuripalvelujen mer-
kitys kuntalaisille on suuri. Tutkimustulokset osoittavat, etta palvelujen merkitys kuntalaisille
on myos kasvanut edelliseen vuonna 2015 tehtyyn vastaavaan tutkimukseen verrattuna. (Aka-
van Erityisalat EA Ry 2017.) Taman tiedon perusteella voidaan olettaa, etta tarjoamalla pal-
veluja uusien ja houkuttelevien kanavien kautta myos niiden kayttoastetta saataisiin nykyista
korkeammaksi.

Tama opinnaytetyo lahestyy kysymysta palvelumuotoilun menetelmin suunnittelemalla ja to-
teuttamalla ongelman ratkaisuksi digitaalisen palvelun konseptin. Tata ajatusta tukee KTT
Tuomas Karin vaitoskirjassaan esittamat havainnot sahkoisten urheilupelien vaikutuksesta nii-
den kayttajien fyysisen aktiivisuuden lisaantymiseen. Pelillisten elementtien lisaaminen digi-
taaliseen palveluun vastaa myos taman hetkista mobiililaitteille tarjottavien sovelluksien ke-
hitysta. Opinnaytetyon yhteistyokumppanina toimiva Vantaan kaupunki on myos aktiivisesti
kehittamassa digitaalisia palveluja, joissa yhtena aiheena on ollut QR-koodien hyodyntaminen
kuntalaisten aktiivisuuden lisaamisessa. Tata kokonaisuutta kasitellaan palvelumuotoilun me-

netelmin suunnittelutieteellisen tutkimuksen periaatteiden mukaisesti.

Tyon lopputuloksena syntyva konsepti sisaltaa yleisimmat palvelumuotoilun elementit. Tutki-
muksessa tehdaan kolme design-tutkimukselle ominaista kehityskierrosta. Kayttajatutkimuk-
sella kerataan kierrosten aikana uutta tietoa, joka yhdistetaan olemassa olevan tutkimustie-
don kanssa suunnitellun palvelu hahmotelmiin. Toisessa kierroksessa tutkimustiedolla rikaste-
taan palvelun hahmotelma. Taman pohjalta laaditaan yksityiskohtaiset suunnitelmat, jotka
muodostavat konseptin teoreettisen rungon. Kehittamistyon kolmannessa kehityssyklissa to-

teutetaan palvelusta konsepti, jolle toteutetaan kayttajatesti.



Tama opinnaytetyo keskittyy digitaalisen palvelun konseptin suunnitteluun ja prototyypin to-
teuttamiseen. Palvelun tavoitteena on nostaa liikunta- ja kulttuuripalvelujen palvelujen kayt-
toastetta seka lisaamaan palvelujen merkitysta kuntalaisille. Suunnittelutyossa haetaan vas-
tauksia tutkimuskysymyksiin:
1. Voidaanko palvelumuotoilun menetelmin suunnitella digitaalinen palvelu, jolla voitai-
siin nostaa liikunta- ja kulttuuripalvelujen kayttoastetta?
2. Millainen digitaalisen palvelun tulisi olla, jotta se vastaisi potentiaalisten kayttajien

tarpeita?

Kyseessa on kvalitatiivinen suunnittelutieteellinen tutkimus, jossa tutkimusaineistona on
aiemmin tehdyista tutkimuksista seka tutkimuksen yhteydessa keratty aineisto. Johtopaatok-
set tehdaan induktiivisen paattelyn periaatteella. Tutkimuksessa keskitytaan julkisen sektorin
menetelmin. Tutkimuksen lopputuloksena esitellaan digitaalisen palvelun konsepti ja ensim-

maisen vaiheen prototyyppi.

1.1 Termit ja kasitteet

Service Design eli Palvelumuotoilu tarkoittaa muotoilussa kaytettyjen menetelmien sovelta-
mista palvelun suunnittelemiseen ja kehittamiseen. Palvelumuotoilussa ongelmaa ja sen rat-
kaisua lahestytaan kayttajalahtoisesti, jotta kayttajakokemuksesta saataisiin mahdollisimman

hyva.

Kayttoliittymalla tarkoitetaan tassa kehittamistehtavassa tietojarjestelman tai sovelluksen

kayttajalle nakyvaa osaa, jolla kayttaja hallinnoi palvelua paatelaitteellaan.

Exergames eli sahkoiset urheilupelit ovat digitaalisia peleja, joissa pelaaja kontrolloi pelin

tapahtumia oman vartalon liikkeita hyodyntaen.

Artefaktilla tarkoitetaan synteettisesti eli keinotekoisesti luotua esinetta tai asiaa, joka liit-

tyy usein toimintoihin, tavoitteisiin tai mukautumiseen.

Augmented Reality, AR, eli lisatty todellisuus tarkoittaa nayttoruudulla esitettavaa todellista

kuvaa, johon on lisatty keinotekoisesti tuotettuja elementteja.

QR-koodin lyhenne tulee sanoista Quick Response. QR-koodi on kaksiulotteinen koodi, jossa

tietosisalto on pysty- ja vaakatasossa. Koodin sisalto on nopeasti luettavissa ja purettavissa.



1.1 Opinndytetyon rakenne

Tyon ensimmaisessa luvussa kaydaan lapi opinnaytetyon tutkimusasetelma seka esitellaan tut-
kimuksen tausta ja tutkimuskysymykset. Toisessa kappaleessa kasitellaan tutkimuksen teo-
reettista viitekehysta. Viitekehyksena ovat suunnittelutieteellisen tutkimuksen paapiirteet ja
perusteet, elektronisten urheilupelien liikunnan lisaavaa merkitysta tutkiva vaitostyo seka jul-
kisten palvelun merkitysta kuntalaisille selvittava tutkimus. Osana teoreettista viitekehysta
ovat myos palvelumuotoilun teoriat. Teoreettisen viitekehyksen rakenne on esitetty kuviossa
1.

Urheilupelien likuntaa
lisdava tutkimus

Kuvio 1: Teoreettisen viitekehyksen rakenne

Taman opinnaytetyon tarkoitus on osoittaa opiskelijan kykya soveltaa palvelumuotoilun mene-
telmia kaytannossa, joten palvelumuotoilun teoriat on esitetty kolmannessa kappaleessa kon-
septin suunnittelun ja kaytannon toteutuksien yhteydessa. Kehittamistyon neljannessa kappa-

leessa arvioidaan tyon lopputuloksia, laatua seka esitetaan ajatuksia jatkokehittamisideoista.

2  Teoreettinen viitekehys

Tama opinnaytetyo tehdaan suunnittelutieteellisena tutkimuksena eli niin kutsuttuna Design-
tutkimuksena. Suunnittelutieteellisen tutkimuksen edellakavijana pidetaan Herbert Simonia,

joka julkaisi vuonna 1969 ensimmaisen aiheeseen liittyvan teoksen "The Sciences of the Arti-
ficial”. Julkaisussa kasiteltiin luonnontieteellisen ja suunnittelutieteellisen tutkimusten eroja
ja pohdittiin ilmididen, jarjestelmien ja ongelmien riittamatonta ymmartamista. Vanhemmat

tieteenalat kasittelivat asioiden ongelmia ja puutteellisuuksia, mutta eivat sita, miten niita
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voitaisiin korjata tai olemassa olevia asioista kehittaa paremmaksi. Oheisessa taulukossa 1 on

esitetty luonnontieteellisten, yhteiskuntatieteellisten ja suunnittelutieteellisten tutkimusten

paapirteita ja tarkasteltu niiden eroavaisuuksia. (Dresch, Lacerda & Antunes 2014, 13.)

Erityispiirteet | Luonnontieteet Yhteiskuntatieteet | Suunnittelutieteet

Tarkoitus Ymmartaa moni- Kuvata, ymmartaa | Suunnitella ja toteuttaa systee-
mutkaisia ilmi- ja pohtia ihmi- meja, jotka eivat ole viela ole-
oita. syytta ja ihmisten massa.
Selvittaa miten toimintaa. Muokata olemassa olevia ratkai-
asiat ovat ja sel- suja tuottamaan parempia lop-
vittaa miksi ne putuloksia. Keskiossa on rat-
ovat kuten ovat. kaisu.

Ratkaisujen loytaminen.

Tavoitteet Tutkia, kuvailla, Tutkia, kuvailla, Luoda malli.
selittaa ja ennus- | selittaa ja ennus- Tutkimuksen keskidssa on on-
taa taa gelman ratkaisu.

Esimerkkeja Fysiikka, kemia, Antropologia, ta- Laaketiede, tekniikka, johtami-

alueista, joi- biologia lous, politiikka, yh- | nen

den ongelmia teiskunta, historia

tutkitaan

Taulukko 1: Eri tieteenalojen paapiirteita, tavoitteita ja esimerkkeja tutkimuskohteista

(Dresch, Lacerda & Antunes 2014, 13)

Muista tieteenlajeista poiketen suunnittelutieteessa tavoitteena ei ole olemassa olevien asioi-

den tai ilmioiden selittaminen tai ennustaminen. Design-tutkimuksen keskiona ei ole luonnol-

listen tai universaalien saantojen ja lakien loytaminen, jotka selittaisivat miten tai miksi asiat

toimivat kuten ne toimivat. Lopputuloksen tavoitteena on synnyttaa jotakin uutta tai kehittaa

olemassa olevaa paremmaksi. Tama ei aina kuitenkaan ole valttamatta konkreettinen ratkaisu

ongelmaan, vaan lopputuloksena voi olla myos kehittyneempi teoria. Suunnittelututkimukset

ovat usein kaytannonlaheisia ja ratkaisukeskeisia edella mainituista syista johtuen. Saatua

tietoa pyritaan kayttamaan tapahtumien kaynnistajana. (Dresch, Lacerda & Antunes 2014, 55-

59.) Taulukossa 2 on esitetty eroavaisuuksia perinteisten tieteiden ja suunnittelutieteen va-

lilla.
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Piirre Tutkimus, jonka tavoite on | Tutkimus, jonka tavoite on
selittaa tuottaa

Maaraava ajatusmalli Selittava tiede Suunnittelutiede

Painopiste Ongelmakeskeisyys Ratkaisukeskeisyys

Nakokulma Paatelmat, havainnointi Avoimuus

Tyypillinen tutkimuskysymys

Selvitys

Vaihtoehtoisen ratkaisujen

tarjoaminen annettuihin on-

gelmiin

Tyypillinen lopputulos Tilapainen malli, maaralli- Testattu ja taydennetty tek-

nen saanto

nologisilla saannoilla

Taulukko 2: Perinteisten tieteiden ja suunnittelutieteen eroja (Dresch, Lacerda & Antunes
2014, 59)

Suunnittelutieteelliselle tutkimukselle on olemassa myos paapiirteet, joita sen tulee noudat-
taa. Naista seitsemasta piirteesta ensimmainen koskee tutkimuksen tavoitetta. Tutkimuksen
tavoitteena on aina tuottaa jokin artefakti. Lopputuloksena voi siis syntya malli, metodi, ra-
kennelma tai ilmentyma. Olennaista on lopputuloksen kayttokelpoisuus ja kannattavuus. Toi-
sena piirteena on ongelman ratkaiseminen teknologiakeskeisella ratkaisulla. Ongelmat liitty-
ointia. Arviointi pitaa tehda riittavalla tasolla ja siina tulee mitata hyodyllisyytta, laatua ja
tehokkuutta. Arviointi pitaa todentaa perusteellisesti tarkoin suunnitelluin ja toteutetuin me-
netelmin, esimerkiksi liiketoiminnan maarittamien kriteerien perusteella. Neljas piirre kasit-
telee tutkimuksen kontribuutiota. Tutkimuksen tulee tuottaa selkeita ja todennettavissa ole-
via tuloksia koskien suunniteltua artefaktia, suunnittelussa kaytettyja metodologeja seka
suunnittelun yleisia perusteita. Viides paapiirre korostaa tutkimuksen perusteellisuutta. Tut-
kimuksen tulee soveltaa tarkkoja menetelmia lopputuloksen rakentamisessa seka arvioinnissa.
Toiseksi viimeinen piirre ohjaa suunnittelua tehtavaksi etsintaprosessina. Prosessi vaatii ole-
massa olevien keinojen tehokasta kayttamista, jotta halutut tavoitteet saavutetaan ja loppu-
tulos tayttaa sille asetetut vaatimukset. Kehitys-testaus -syklia toistetaan, kunnes haluttu
lopputulos saavutetaan. Viimeinen seitsemas piirre koskee tutkimustulosten jakamista yhtei-
sossa. Tutkimustulokset tulee esitella selkeasti teknologia- ja johtamissuuntautuneille ta-
hoille. (Hevner 2010, 12; Hevner 2004; 82-90 Nykanen 2014, 35-43.)
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2.1 Suunnittelutieteellisen tutkimuksen kehys

Design-tutkimuksen kulku noudattaa Alan Hevnerin aiemmista tietojarjestelmiin liittyvista vii-
tekehyksista johtamaa kehysta, jossa kuvataan tutkimukseen vaikuttavat tekijat seka itse tut-
kimuksen kulku. Kehyksen malli on kuvattu kuviossa 2. Tutkimuksen kohteen maarittelee Ym-
paristoon (Environment) kuuluvat tekijat. Ihmisten rooleja, kykyja ja erityispiirteita havain-
noimalla ja tutkimalla saadaan selville kaytannon tilanne. Organisaation strategiat, rakenne
ja kulttuuri seka prosessit maarittavat liikketoiminnan tarpeet. Naiden tarpeiden perusteella
tutkimuksen lopputuloksena syntyvalle artefaktille asetetaan laatuvaatimukset seka organi-
saatiolle tuotettava arvo. Kaytossa oleva teknologia ja siithen liittyva ymparisto, sovellukset,
kommunikaatiomalli seka kehitysmahdollisuudet muodostavat puitteet, missa lopputuloksen
tulee toimia. Varsinainen tutkittava ongelma tai kehitystarve (Business Needs) maaritetaan
naiden tekijoiden perusteella. Viitekehyksessa kuvattu tietamyskanta (Knowledge Base) antaa
varsinaiselle tutkimukselle raamit. Tutkimuksessa kaytettavat teoriat, viitekehykset, tyovali-
neet, kasitteet, mallit, menetelmat ja instanssit muodostavat tutkimukselle tieteellisen pe-
rustan (Foundations). Metodit (Methodologies) maaritetaan tutkimusaineiston analyysiin kay-
tettavat tekniikat, muodollisuudet, mittarit ja arviointikriteerit. Perusta ja metodit luovat
tutkimukselle soveltuvan tietamyksen (Applicable Knowledge). Talla varmistetaan tutkimuk-
sen perusteellisuus (Rigor). Kaytannon tutkimus (IS Research) tapahtuu ympariston ja tieta-
myskannan tuottamien tutkimusaineiston ja tietamyksen perusteella kehittamalla (Deve-
lop/Build) seka testaamalla (Justify/Evaluate). Kehityksessa syntyneet teoriat tai artefaktit
testataan tutkimukselle maaritettyjen arviointikriteerien mukaisesti. Testaus tehdaan esimer-
kiksi tuloksia analysoimalla, erillisilla tapaustutkimuksilla, kokeilla, kenttatutkimuksilla ja si-
mulaatioilla. Talla varmistetaan, etta lopputulokset ovat kelpoisia (Relevance). Tutkimuksen
lopputuloksena syntyy ymparistolle tavoitteiden mukainen ratkaisu, esimerkiksi uusi tietojar-
jestelma tai digitaalinen palvelu. Vastaavasti kehitys ja testaus tuottavat tietamyskantaan

taydennyksia tai kokonaan uutta tietoa. (Hevner 2004, 79-81.)



13

. Perusteel-
Kelpoisuus lisuus
Ymparisto Tutkimus Tietamyskanta

Ihmiset Perusta
Roolit Kehita - Teoriat
Kyvyt - Teoriat _ - Viitekehykset
Ominaispiirteet - Artefaktit - Valineet

2 - Kasitteet

Organisaatio Ongtelmaul L - Mallit
Strategiat Kehitys- Tietamys| _ Menettelytavat
Rakenne ja tarve Arvioi Jalosta - llmentymit
kulttuuri
Prosessit -' 4 '—

Teknologia '_I'es‘:::l . Metodiikat

. Yysi .

- Infrastruktuuri - Tapaustutkimus - Data-apalyfySIt
Sovelluk'_set _ - Kokeilut - Fc_:rma_llsmlt
Komr_num kaaFlo- Kenttatutkimus Mltt_a!'lt _ )
arkl_(ltehtuurlt Simulaatiot Arviointimenetelmat
Kehitysmahdol-
lisuudet

Sovellus oikeassa Tietamyskannan
ymparistossa paivittyminen

Kuvio 2: Design-tutkimuksen tietojarjestelmiin liittyva kehys (Hevner 2004, 80)

Kehysta on myohemmassa vaiheessa taydennetty kolmella tutkimusprosessin iteratiivisella
prosessilla, joiden sijoittuminen varsinaiseen kehykseen on kuvattu kuviossa 3. Kelpoisuuden
arvioinnin prosessi (Relevance Cycle) tehdaan Ymparistosta saatujen vaatimusten seka tieta-
myskannassa olevien maaritysten perusteella. Arvioinnissa tutkitaan artefaktin teknisen toimi-
vuuden ja laatukriteerien lisaksi sen vaikutuksia ymparistoon ja miten vaikutuksia voidaan
kaytannossa mitata. Kenttatutkimuksessa saadut tulokset palautuvat kelpoisuuden arviointiin
ja tulosten perusteella paatetaan, tarvitaanko kehitystyota lisaa ja uusi tai useampi kelpoi-
suuden arviointi. Tutkimuksen perusteellisuuteen liittyy riskeja, jotka aiheutuvat muun mu-
assa tarpeesta lisata suunnittelutieteelliseen tutkimukseen kayttaytymistieteiden ja mate-
maattisten tieteiden standardeja. Naiden standardien vaikutus itse suunnitteluprosessiin voi
olla negatiivinen, koska niita ei ole valttamatta tutkittu suhteessa kehitteilla olevaan artefak-
tiin. Tama voi johtaa suunnitteluvaiheessa olennaisten innovatiivisten ratkaisujen poissulke-
miseen seka testaus- ja arviointivaiheessa tapahtuvaan virheelliseen lopputulokseen. Ongel-
man ehkadisemiseksi perustietoja ja tietamyskantaa tarkastellaan seka taydennetaan tutki-
muksen aikana perusteellisuuden prosessilla (Rigor Cycle). Design-tutkimuksen ytimen muo-

dostavat kehityksen ja testaamisen prosessi (Design Cycle). Tassa prosessissa tehdaan tutki-
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muksen suurin ja merkittavin ty0. Prosessin aikana on tarkea huolehtia kehitykseen ja arvioin-
tiin kaytettyjen resurssien tasapainosta seka siita, etta kumpikin vaihe perustuu kelpoisuuden
ja perusteellisuuden maarityksiin. Kehitys-testaus -prosessia toistetaan niin kauan, kunnes
tutkimuksen lopputuloksena syntyva artefakti tayttaa sille asetetut vaatimukset ja suunnitte-
lulle seka arvioinnille annetut kriteerit. Kierroksia vaaditaan yleensa useita, ennen kuin arte-

fakti voidaan siirtaa Kelpoisuus prosessiin arvioitavaksi. (Hevner 2010, 14-19.)
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Kuvio 3: Design-tutkimuksen kehys taydennettyna iteratiivisilla prosesseilla (Hevner 2010, 16)

Taman opinnaytetyon tietamyskannan muodostavat palvelumuotoilun menetelmat, liikuntape-
lien vaikutuksia tutkinut vaitoskirja seka kuntien tuottamien palvelujen merkitysta kuntalai-
sille selvittanyt tutkimus. Ymparistona on Vantaan kaupungin liiketoimintatarpeista johdettu
kehitysidea seka palvelun potentiaaliset kayttajat. Kayttajien tarpeet selvitetaan kayttajatut-
kimuksessa. Kaytannon tutkimus tehdaan palvelumuotoilun prosessissa kayttamalla tietamys-
kannan mukaisia palvelumuotoilun menetelmia ja tyovalineita. Kaytannossa kehittamisteh-
tava sisaltaa kolme iteratiivista kehittamisen ja testaamisen kierrosta, jotka on esitetty kuvi-

ossa 4.
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Kuvio 4: Taman kehittamistehtavan kolme kehittamiskierrosta

Ensimmaisessa kierroksessa tehdaan kayttajatutkimus. Keratty aineisto analysoidaan ja yhdis-
tetaan KTT Tuomas Karin vaitoskirjasta seka kuntien palveluja kasittelevasta tutkimuksista
tehtyihin havaintoihin ja johtopaatoksiin. Saadulla tiedolla rikastetaan alkuperaista kehitys-
ideaa. Tutkimuksen toisessa kierroksessa rakennetaan palvelukonseptin teoreettinen ja sisal-
l6llinen runko. Tassa yhteydessa arvioidaan samalla kehitystyon kelpoisuutta ja perusteelli-
suutta vertailemalla syntyneita tuloksia Ympariston asettamiin liiketoiminnallisiin tavoitteisiin
seka Tietamyskannan teorioihin, menetelmiin ja tyokaluihin. Kolmannessa ja viimeisessa kier-
roksessa artefaktille luotujen perusteiden pohjalta toteutetaan palvelun prototyyppi. Proto-
tyypilla tehtava kayttajatestaus antaa vastauksia esitettyihin tutkimuskysymyksiin. Saatujen
tulosten perusteella voidaan kehitystyota jatkaa, jos tama koetaan tarpeelliseksi ja riittavan

kiinnostavaksi.
2.2  Palvelumuotoilun menetelmat

Taman opinnadytetyon kaytannon osuudessa sovelletaan palvelumuotoilun menetelmia mahdol-
lisimman monipuolisesti palvelukonseptin suunnittelussa ja toteutuksessa. Kehitystyo alkaa
esittelemalla palvelun idean, jonka perusteella suunnitellaan Design Driverit. Taman jalkeen
tehdaan kayttajatutkimus, jonka tuloksista johdetaan kayttajaryhmat ja -persoonat. Kaytossa
olevan aineiston perusteella palvelulle toteutetaan Service Blueprint ja Service Business Mo-
del Canvas -mallit seka kuvataan keskeiset toiminnallisuudet. Keratyn aineiston pohjalta
suunnitellaan ja toteutetaan prototyyppi, jolla tehdaan kehitysvaiheen mukainen kayttaja-
testi. Vaiheet ja menetelmat seka niihin liittyvat teoriat kasitellaan yhtena kokonaisuutena

kappaleessa 3.
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2.3 Digitaalisten liikuntapelien vaikutus liikunnan lisaamiseen

Digitaaliset pelit ovat olleet jo useamman vuosikymmen ajan erittain suosittua vapaa-ajan
harrastetta. Pelitarjonta on muuttunut teknologian kehityksen myota yksinkertaisen grafiikan
konsolipeleista 3D-grafiikkaa ja todellista lilkkuvaa kuvaa sisaltaviksi mobiilipeleiksi. Markki-
noilla on saatavilla muun muassa toiminta-, urheilu-, musiikki- ja tietovisailupeleja. Pelitar-

jonta on runsasta ja jokaiselle innokkaalle pelaajalle loytyy varmasti mieluisa vaihtoehto.

Digitaalisten pelien pelaaminen on niiden koko olemassaolon ajan herattanyt runsaasti kes-
kustelua niin puolesta kuin vastaan. Teknologian viimeisimmat kehitysaskeleet ovat viemassa
pelaamista pois paikallaan istumisesta ja lisaamassa peleihin liittyva fyysista aktiivisuutta. Di-
gitaalisista liikuntapeleista onkin tehty useita erilaisia tutkimuksia, mutta niiden painopis-
teena ovat ensisijaisesti olleet teknologiakehitys, laitteet seka liikunnalliset tekijat. KTT Tuo-
mas Kari on vaitoskirjassaan perehtynyt liikuntapelien kayttajakeskeisyyteen ensimmaisten
joukossa. Tutkimuksen kohteena ovat kayttajat, kayton eri ulottuvuudet seka mahdolliset vai-
kutukset itse kayttajiin. Vaitoskirjassa selvitetaan kayttoaikomuksia, omaksumista, kayttota-
poja, syita kayttamattomyydelle, kayton jatkuvuutta ja kayttoon liittyva kokemuksia. Vaitos-
kirjassa selvitetaan lisaksi lilkunta-aktiivisuuteen vaikuttavia tekijoita seka voidaanko digitaa-
lisilla peleilla lisata fyysista aktiivisuutta ja kohottaa fyysista kuntoa. KTT Tuomas Kari esittaa
vaitoskirjassaan tutkimustuloksiin pohjautuvia paatelmia ja suosituksia muun muassa pelien
kehittamisesta julkisen sektorin palvelua tuottaville tahoille. Naista tuloksista tehdaan omat

johtopaatokset tahan kehitystehtavaan liittyen. (Kari 2017, 74.)

Fyysisen aktiivisuuden ja terveydellisten hyotyjen yhteys on useissa tutkimuksissa osoitettu
kiistattomaksi. Tietotekniikan ja erilaisten tietosysteemien vaikutuksesta ihmisten fyysiseen
aktiivisuuteen ja terveyteen tarvitaan kuitenkin viela lisaa tutkimuksia. Yleisesti voidaan esit-
taa, etta tietotekniikka ja siihen liittyvien ratkaisujen yleistyminen on vahentanyt ihmisten
fyysista aktiivisuutta tyo- ja vapaa-ajalla. Passiivisuuden lisaantymiseen vapaa-ajalla on kiin-
nitetty huomiota etenkin liittyen digitaalisten pelien pelaamiseen. 2000-luvulla tehdyissa tut-
kimuksissa on saatu viitteita lilkkuntapelien vaikutuksesta fyysiseen aktiivisuuden lisaantymi-
seen. Kokonaisuudessaan tietosysteemien kayttoa seka niihin liittyvia kayttaytymismalleja
tutkitaan kasvavassa maarin. Keratty tieto on merkityksellista niin tutkijoille kuin muun mu-
assa kaytannon suunnittelutehtavissa tyoskenteleville. (Lee, Shiroma, Lobelo, Puska, Blair &
Katzmarzyk, 2012, Kari 2017, 13-14 mukaan; Warburton, Nicol & Bredin, 2006, Kari 2017, 13-
14 mukaan; WHO 2010, Kari 2017, 13-14 mukaan; Kari 2017, 13-14.)
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Digitaalisen pelaamisen markkinat ovat jatkuvasti kasvaneet. Vuonna 2015 pelimarkkinoiden
arvoksi arvioitiin 62,93 miljardia euroa ja vuodeksi 2018 markkinoiden arvon on ennustettu
nousevan 104,84 miljardiin euroon (Vero 2014; Suomen Pankki 2017; Newzoo 2014, Kari 2017,
14 mukaan). Samalla teknologian kehittyessa digitaalisuus leviaa myos normaaliin arkeen ja
harrastuksiin. Etenkin liikunta- ja hyvinvointimarkkinat ovat tuoneet uutta teknologiaa perin-
teisten sykemittareiden rinnalle. Itsensa mittaamisesta ja seurannasta on tullut kasvava
trendi. Uudet ratkaisut eivat kuitenkaan lisaa automaattisesti kayttajan fyysista aktiivisuutta,
vaan toimivat omatoimisen liikkumisen tukena. Viimeisin kehityssuunta on pelillisyyden lisaa-
minen hyvinvointi- ja lilkuntatuotteisiin. Selkein esimerkki ovat digitaaliset urheilupelit eli
exergamesit. Lajityypin peleissa pelaajalta vaaditaan fyysista suoritusta pelin edistamiseen.
Teknologia mahdollistaa pelien pelaamisen niin tietokoneella, pelikonsolilla kuin mobiililait-
teilla. (Malkinson 2009, Kari 2017, 14-15 mukaan; Kari 2017, 14-15.)

Liikunta- ja hyvinvointiteknologiaan seka liikuntapeleihin liittyvat tutkimukset ovat osoitta-
neet teknologialla olevan positiivinen vaikutus liikunnan lisaamiseen. Kuluttajien lisaantyvan
kiinnostuksen myota tutkimuksia tehdaan enemman. Tutkimusten fokus on kuitenkin painottu-
nut fyysiseen liikuntaan ja peleissa itse pelien kehittamiseen eika niinkaan kayttajakeskeisyy-
teen, kayttaytymiseen tai syihin, miksi peleja ylipaansa pelataan. Kayttajakeskeisyytta tutki-
malla saadaan tuotettua lisaarvoa niin markkinointiin kuin tuotekehitykseen, mutta myos hy-
vinvointi- ja terveyspalvelua tuottaville palveluntarjoajille. Ennen kaikkea tarkeinta olisi lOy-
taa ne tekijat, joilla litkuntapeleilla ja hyvinvointiteknologialla saadaan kuluttajat parhaalla
mahdollisella tavalla lisaamaan todellista liikuntaa. (Oinas-kukkonen 2013, Kari 2017, 16 mu-
kaan: Kari 2017, 16.)

Vaitoskirja toimii tassa tutkimuksessa osana teoreettista viitekehysta. Sen viisi tutkimuskysy-

mysta ja seitseman tieteellista artikkelia ovat yksi perusta taman tutkimuksen lopputuloksena
esiteltavalle digitaalisen palvelun konseptille. Vaitoskirjan tuloksia hyodynnetaan kayttajatut-
kimuksessa haastateltavia henkiloita valittaessa, persoonien luomisessa seka palvelun ominai-

suuksia ja toiminnallisuuksia suunniteltaessa.
2.3.1 Vaitoskirjan tieteelliset artikkelit

Tutkimusaineiston muodostaa seitseman tieteellista artikkelia, jotka on julkaistu vuosien 2013
ja 2016 aikana. Artikkelit vastaavat viiteen asetettuun tutkimuskysymykseen, jotka on esitelty
lopputuloksineen ja taman kehittamistyon johtopaatoksiin omassa kappaleessaan. Ensimmai-
nen artikkeli "The role of situational context in post-experience use continuance” kasittelee
lilkkuntapelien pelitilanteissa tehtyja havaintoja seka kayttajilta kerattya kokemuksia suh-

teessa halukkuuteen liikuntapelien pelaamiseen jatkossa. Tutkimusaineisto kerattiin kaytta-
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malla CIT- eli kriittisten tapahtuminen menetelmaa. Kriittisia tapahtumia kerattiin kokonai-
suudessaan 461 kappaletta, jotka analysointiin maarallisin ja laadullisin menetelmin. Artikkeli

vastaa tutkimuskysymykseen 4. (Kari, Salo, & Frank 2016, Kari 2017, 39 mukaan.)

Toisessa artikkelissa ”Adoption and usage habits: Physical activity background and digital ga-
ming frequency” perehdytaan, miten kayttajien liikuntataustat ja peliaktiivisuus vaikuttavat
liilkuntapelien omaksumiseen. Aineisto kerattiin digitalisella verkkokyselylla. Liikunnalliselle

taustalle oli maaritetty seitseman tasoa seka mahdollisuus antaa tyhja arvo. Tasot olivat kil-
paurheilu, virkistysliikunta, kuntourheilu, terveysliikunta, hyotyliikunta, satunnainen liikunta
seka vahan liikkuva. Digitaalisen pelaamisen aktiivisuustasoja oli kuusi ja mahdollisuus antaa
tyhja arvo. Tasot olivat paivittain, viikoittain, kuukausittain, vahemman kuin kerran kuussa,

kokeillut seka ei koskaan kokeillut. Kyselyyn vastasi 1091 suomalaista kuluttajaa. Artikkeli

vastaa tutkimuskysymyksiin kaksi ja kolme. (Kari 2015, Kari 2017, 41-43 mukaan.)

Tutkimuksen kolmas ”The ability to promote physical fitness and physical activity” artikkeli
kasittelee liikuntapelien vaikutuksia fyysiseen kuntoon ja fyysiseen aktiivisuuteen. Artikkelin
lahdemateriaalina on kaytetty olemassa olevia aiheeseen liittyvia tutkimuksia, raportteja ja

kirjallisuutta. Artikkeli vastaa tutkimuskysymykseen viisi. (Kari 2014, Kari 2017, 46 mukaan.)

Neljannessa artikkelissa ”"Usage intentions of exergames” tutkitaan tekijoita, jotka vaikutta-
vat liikuntapelien kayttoon yhtena osana kayttajan lilkuntaharjoitteita. Artikkeli paneutuu
kayttajakeskeisyyteen, joka on vahemman tutkittu liikuntapelien osa-alue. Tutkimus tuottaa
lisaarvoa kayttajien ja heidan toimintansa ymmartamiseen seka lisaa ymmarrysta miksi liikun-
tapeleja pelataan. Aineisto on keratty digitaalisella verkkokyselylla, johon vastasi 271 peli-
konsolipohjaisten liikuntapelien pelaajaa. Artikkelissa on kaytetty hypoteettis-deduktiivista
menetelmaa, joten loydoksiin on syyta suhtautua kriittisesti. Artikkeli vastaa ensimmaiseen
tutkimuskysymykseen. (Kari & Makkonen 2014, Kari 2017, 49-52 mukaan.)

Viidennessa artikkelissa ”Adoption, usage habits and the reasons for not playing exergames:
Age” tarkastellaan ian vaikutusta lilkuntapelien pelaamistottumuksiin. Aineisto on keratty di-
gitaalisella verkkokyselylla, johon vastasi 3036 suomalaista kuluttaja-asiakasta. Kaikista vas-
tanneista 2976 ilmoitti joko pelaavansa tai ei koskaan pelanneensa liikuntapeleja. Naista 723
vastajaa ilmoitti pelaavansa liikuntapeleja ja loput 2253 vastaajaa ei ole peleja pelannut. Ky-
selyssa vastaaja ilmoitti sukupuolen seka valitsi itselleen sopivan ikaryhman, joita olivat 24-
vuotiaat ja nuoremmat, 25 -34-vuotiaat, 35 —44-vuotiaat seka 45-vuotiaat ja sita vanhemmat.
Varsinaiset kysymykset oli jaettu kahteen osioon. Ensimmaisessa osiossa kysymykset koskivat

liilkuntapelien pelaamista pelikonsoleilla, tietokoneilla tai mobiililaitteilla. Toisessa osiossa
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selvitettiin vastaajan syita pelien pelaamiseen, pelityyliin (yksinpeli vai ryhmapeli), pelaami-
sen rasitustaso ja pelaamisen vaikutus. Artikkeli vastaa tutkimuskysymyksiin 2. ja 3. (Kari,
Makkonen, Moilanen, & Frank 2013, Kari 2017, 52-55 mukaan.)

Kuudes artikkeli ”Adoption, usage habits and the reasons for not playing exergames: Gender”
perustuu samaan kyselyyn ja kerattyyn aineistoon kuin viides artikkeli. Liikuntapeleja pelaa-
vista 32,6 % oli miehia. Vastaavasti vastaajista, jotka ilmoittivat etteivat pelaa liikuntapeleja,
36,6 % oli miehia. Artikkeli vastaa tutkimuskysymyksiin 2. ja 3. (Kari, Makkonen, Moilanen &
Frank 2012, Kari 2017, 55-57 mukaan.)

Seitsemas artikkeli ”Intentions to use more traditional sports technology” tukee vaitoskirjan
neljatta artikkelia, tuoden lisatietoa liikunnan tukena kaytettavien seurantalaitteiden kayt-
toon. Aineisto on keratty digitaalisella verkkokyselylla, johon vastasi 1250 sykemittarin omis-
tavaa kayttajaa. Aineiston analysoinnissa on kaytetty hypoteettis-deduktiivista menetelmaa.
Artikkeli vastaa yhdessa neljannen artikkelin kanssa tutkimuskysymykseen 1. (Makkonen,
Frank, Kari & Moilanen 2012, Kari 2017, 58-60 mukaan.)

2.3.2 Vaitoskirjan tutkimustulokset

Vaitoskirjassa on asetettu viisi tutkimuskysymysta, joiden keskeinen teema on kayttajakeskei-
seka pelien kayttaminen yleisesti. (Kari 2017, 16-17.) Tutkimuskysymysten asettelu tukee hy-
vin taman opinnaytetyon tavoitteena olevaa digitaalista palvelukonseptia ja etenkin sen muo-
toiluvaihetta. Vaitoskirjan tutkimuskysymykset ja niiden suhde tahan opinnaytetyohon esitel-

laan seuraavissa kappaleissa.

Ensimmaiseen tutkimuskysymykseen ”Millaiset tekijat selittavat liikuntapelien kayttamisen
osana kayttajan fyysista aktiivisuutta?” haetaan vastauksia neljannessa artikkelissa. Tutki-
muksessa havaittiin, etta likkuntapelien pelaamisen merkittavin motivaatiotekija oli viihteelli-
syys ja pelaamisesta haettu yleinen hauskuus. Peleja suunniteltaessa olisikin tarkeaa huoleh-
tia, etta niissa sailyy viihteellisyys. Toisaalta tama voi vahentaa pelin vaatimaa fyysista pon-
nistelua, jolloin terveydelliset vaikutukset ovat pelaajalle vahaisemmat. Liikuntapelien help-
pokayttoisyys seka pelien aiheuttamaa fyysisen rasituksen aiheuttama epamukavuus ei tutki-
muksen mukaan vaikuta pelien pelaamiseen niin voimakkaasti, kuin olisi voinut olettaa. Monet
tutkimukseen osallistuneet pitivat peleja kuitenkin helppokayttoisina, tosin fyysinen rasitus
koettiin matalaksi. Pelin kehittamisessa ja markkinoinnissa olisi tarkeaa kiinnittaa huomiota
kayttajien kyvykkyyteen pelata liikuntapeleja. (Kari & Makkonen 2014, Kari 2017, 49-52 mu-
kaan.) Tassa kehittamistyossa suunnitellun digitaalisen palvelun pitaa tarjota kayttajalle niin
visuaalisesti kuin kayttokokemukseltaan miellyttava kokemus. Kayttoliittyman tulee olla mo-

derni ja samalla helposti omaksuttavissa, jotta mahdollisimman moni kayttaja kiinnostuu ja
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innostuu palvelun kokeilemisesta. Palvelun suunnittelussa painopisteen tulee olla enemman
viihteellisyydessa ja helppokayttoisyydessa kuin kayttajan fyysisen rasituksen kuormittami-

sessa.

Toiseksi merkittavaksi havainnoksi nousi pelaajien vanhat liikuntatottumukset suhteessa pe-
lattavien pelien luonteeseen. Pelaajat pelaavat mieluiten liikuntapeleja, jotka vastaavat pit-
kalti heidan omia liikuntatottumuksiaan. Pelien suunnittelun kannalta olisi hyva tunnistaa
kohderyhman liikuntatottumukset ja huomioida nama pelin suunnittelussa ja toteutuksessa.
(Kari & Makkonen 2014, Kari 2017, 49-52 mukaan.) KTT Harin havaintojen perusteella nyt
suunniteltavan palvelun sisaltamat aktiivisuuden ja lilkkunnan elementit tulee rakentaa kaytta-
jatutkimuksessa keratyn liikuntatottumustiedon mukaisesti siten, etta kayttajat kokevat pal-
velun vastaavan nykyisia liikuntatottumuksiaan. Palvelun tulee innostaa kayttajaa kokeile-
maan uusia aktiivisuuden ja liikunnan muotoja. Tama tukee myos julkisten palvelujen tervey-

den ja hyvinvointiin liittyvia tavoitteita.

Kolmantena havaintona tutkimuksessa nousi esille sosiaalisen ympariston merkitys liikuntape-
lien pelaamiseen. Mita voimakkaammin pelaajat kokevat liikuntapelien olevan osa heidan nor-
maalia sosiaalista ymparistoaan, sita todennakoisemmin liikuntapeleja pelataan. Kiinnostuk-
seen pelaamiseen vaikutti etenkin laheisten ystavien tai tuttujen kiinnostus liikkuntapeleja
kohtaan. (Kari & Makkonen 2014, Kari 2017, 49-52 mukaan.) Havaintojen perusteella kaytta-
jien tavoitteiden seuranta ja saavutusten julkaisu sosiaalisessa mediassa lisaa ainakin osan
kayttajien motivaatiota nyt suunniteltavan palvelun kayttamiseen. Lisaksi palvelussa olisi

hyva huomioida kayttajien mahdollisuus muodostaa omia ryhmia muiden kayttajien kanssa.

Liikuntapeleissa hyodynnetaan myos muuta urheiluteknologiaa, mita kasiteltiin vaitoskirjan
seitsemannessa artikkelissa. Tutkimuksen mukaan muun muassa sykemittarin kaytto lisaa ylei-
sesti fyysista aktiivisuutta. Liikuntapelien merkitys on lahinna viihteellinen ja tekee pelaami-
sesta hauskempaa. Liikuntapelien suunnitteluun tuloksella ei sinansa ole suurta merkitysta,
mutta tulokset voivat olla kiinnostavia esimerkiksi sykemittarivalmistajien nakokulmasta.
Laitteisiin ja niihin liittyviin oheissovelluksiin voisi olla mielekasta tuoda mukaan pelillisia ele-
mentteja. Suunnittelussa tulee huomioida kayttomukavuus seka laitteiden yhteensopivuus
muun teknologian kanssa. (Kari & Makkonen 2014, Kari 2017, 58-60 mukaan.) Nama havainnot
huomioidaan palvelun jatkokehityksessa. Palvelun ensimmaisen version teknisen toteutuksen
suunnittelussa olisi jo kuitenkin hyva huomioida muun urheiluteknologian integroiminen pal-

veluun, kuten syke- ja aktiivisuusmittarit.

Kayttajatottumuksia on selvitetty vaitoskirjan toisessa ja viidennessa artikkelissa ja ne vas-
taavat toiseen tutkimuskysymykseen ”Miten liikuntapelit on omaksuttu kayttoon ja mitka ovat
niiden kayttajatottumukset? Onko eri vaestoryhmille vaikutusta?”. Eniten liikuntapeleja pela-

taan pelikonsoleilla, kun kayttajan tavoitteena on liikunnallinen rasitus. Merkittavin syy tahan
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on pelikonsoleille julkaistujen liikuntapelien suuri maara. Liikuntapeleja pelataan kuitenkin
enemman huvin ja viihteen kuin liikunnallisen hyodyn takia. Pelaaminen tapahtuu useammin
moni- kuin yksinpelina. Tasta johtuen pelien vaikutukset fyysiseen kuntoon ovat todennakoi-
sesti rajalliset. Pelien suunnittelussa tulisi huomioida suosion nakokulmasta viihteellisyys seka
mahdollisuus monipeleihin. Samalla olisi tarkea huolehtia pelien riittavasta vaativuustasosta
suhteessa kohderyhmaan. Mikali pelia suunnitellaan erittain liikunnallisille kayttajille, myos
fyysinen vaatimustason pitaisi olla korkea. (Kari 2015, Kari 2017, 44-45 mukaan; Kari ym.
2013, Kari 2017, 53-54 mukaan.) Kuten edellisenkin tutkimuskysymyksen tuloksissa havaittiin,
monipelimahdollisuus on liikuntapelien kaytossa suosittua. Tama huomioidaan konseptissa
mahdollisuutena luoda erilaisia kayttajaryhmia ja niihin liittyvina toiminnalisuuksina. Koska
palvelu todennakoisimmat kayttajat eivat ole varsinaisten konsolipelien aktiivikayttajia, pal-
velun kayttoonoton pitaa tapahtua helposti eika palvelu saa muistuttaa liikaa varsinaista digi-
taalista pelia. Kaikki kayttajat eivat ole kiinnostuneet pelaamisesta, joten liiallinen tietoko-
nepelimaisyys todennakoisesti nostaa kynnysta palvelun kayttamiseen. Vastaavasti palvelun

pitaa olla riittavan houkutteleva myos varsinaisia tietokonepeleja pelaaville.

Liikuntapelien suosioon vaikuttaa myos kayttajan aiempi pelikokemus. Kokeneemmat pelaajat
pelaavat todennakoisemmin liikuntapeleja. Liikuntataustalla oli sita vastoin negatiivinen vai-
kutus. Mielenkiintoinen havainto tutkimuksessa oli kayttajan aiemman pelikokemuksen vaiku-
tus liikuntapelien vaatimustasojen asetuksiin. Kayttajat, joilla oli aiempaa pelikokemusta, pe-
lasivat liikuntapeleja fyysisesti rasittavimmilla asetuksilla kuin aktiivisen liikuntataustan
omaavat. Suunniteltaessa ja markkinoitaessa liikuntapeleja fyysisesti vaativat liikuntapelit tu-
lisi suunnata yleisesti peleja aktiivisesti pelaaville. Satunnaisille pelaajille pelien viihteellisyys
ja kevyt rasitustaso voisivat olla merkittavampia. (Kari 2015, Kari 2017, 45 mukaan.) Suunni-
teltavan digitaalisen palvelun pitaa tarjota kayttajilleen jatkuvan kehittymisen ja itsensa
haastamisen mahdollisuus. Tama voidaan toteuttaa asteittain haasteellisemmaksi muuttuvina
aktiviteetteina tai niin, etta lilkuntasuoritusten maara nostaa suorituksesta saatavien pistei-

den maaraa.

lan ja sukupuolen vaikutuksia liikuntapelien pelaamiseen tutkittiin artikkeleissa viisi ja kuusi.
Yleisesti eniten pelaajia on nuoremmissa kayttajissa ja into pelata hiipuu ian karttuessa. Erot
eri ikaryhmien valeilla eivat kuitenkaan olleet erityisen suuret. Tutkittaessa eri pelialustojen
kayttoa havaittiin, etta mobiilipaatelaitteita kayttavat eniten nuoret. Sukupuolen merkityk-
sella ei tutkimuksessa todettu olevan suurta merkitysta. Pienia eroavaisuuksia loytyi siina,
etta miehet suosivat hieman naisia enemman tietokone- ja mobiililaitteita. Naisten puoles-
taan pelaavat miehia useamman liikuntapeleja liikunnallisten tavoitteiden takia. Miehille pe-
laaminen on enemman ajanviete- ja viihdepainotteista. (Kari ym. 2013, Kari 2017, 52-57 mu-
kaan.) lan ja sukupuolen merkitys ei ole naiden tulosten perusteella merkittava yleisella ta-

solla. Taman palvelun konseptin suunnittelussa esitetyt havainnot kuitenkin vahvistavat, etta
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palvelun korkean kayttoasteen mahdollistamiseksi palvelun tulee olla mobiilipaatelaitteella

kaytettava sovellus. Kayttoliittyman suunnittelussa tulee huomioida paatelaitteiden naytto-

ruutujen kokoerot seka itse laitteen suorituskyky ja toiminnallisuudet. Mobiililaitteiden no-

pean kehityksen perusteella voidaan olettaa, etta suurimmalla osalla mahdollisista kayttajista

on kaytossa datayhteys seka GPS-paikannusta tukeva alypuhelin tai taulutietokone.

Viidennessa artikkelissa kasitellaan syita liikuntapelien pelaamattomuuteen. Havainnot vas-

taavat kolmanteen tutkimuskysymykseen ”Mitka ovat paasyyt sille, miksi kayttaja ei pelaa lii-

kuntapeleja? Onko ian ja sukupuolen suhteen erovaisuuksia?”. Tulokset on ryhmitelty tama

opinnaytetyon kannalta olennaisiksi kokonaisuuksiksi ja esitelty taulukossa 3.

Ryhma | Pelaamattomuuden syy Esimerkkeja selityksista

1 Ei kiinnosta Ei kiinnosta, ei motivoi, ei pida

1 Ei ole tuttu Vieraita, ei ole koskaan kuullut, tuntematon

1 Ei ole pelaaja Ei pelaa digitaalisia peleja ylipaansa, ei ole kos-
kaan pelannut

2 Ei koe riittavan tarpeelliseksi | Ei koe tarpeelliseksi, ei ole fyysisesti tarpeeksi
haastava, ei tarvitse yleisesti

2 Suosii muita liilkuntamuotoja | Liikkuu mielellaan ulkona tai ryhmissa, muu liikun-
tamuoto

2 Ei aikaa Ajanpuute, ei tarpeeksi aikaa, ei ole vapaa-aikaa
pelaamiseen

2 Tilarajoitteet Ei ole tilaa lilkuntapelien pelaamiseen, laitteisto-
puutteet, naapurusto

2 Henkilokohtaiset rajoitteet Ika (liilan vanha), liikuntarajoitteisuus, ylipaino,
fyysinen tai ruumiillinen rajoitus

3 Ei rahaa Liikuntapelien hinta on liian kallis

3 Omistaminen Ei omista liikuntapelia, ei ole ostanut

4 Muut syyt

Taulukko 3: Merkittavimmat syyt lilkuntapelien pelaamattomuuteen (Kari ym. 2012, Kari

2017, 57 mukaan)

Sukupuolten valilla ei tullut esille merkittavia eroja syissa pelaamattomuuteen. Miehilla ko-
rostui yleisesti kiinnostuksen puute, muiden lilkkuntamuotojen suosiminen seka omistaminen.
Naisilla vastaavasti kolme yleisinta syyta olivat muiden liikuntamuotojen suosiminen, yleisesti
kiinnostuksen puute ja omistaminen. Suurin ero sukupuolten valilla liittyi pelien hintaan. Tut-
kimuksen mukaan vaikuttaisi, etta naisten kasitys arvioida liikuntapelien hinnoista poikkeaa

miesten hintakasityksesta. Tulosten perusteella liikuntapelien kehittamisessa tulisi kiinnittaa
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huomioita pelien kiinnostavuuteen pelikokemuksena ja liikunnallisena haastavuutena. Kehitys-
tyossa on tarkeinta hallita viihteellisyyden ja hyodyllisyyden tasapaino. (Kari ym. 2012, Kari
2017, 57 mukaan.)

Tutkimuksessa esitetyt havainnot ovat taman kehittamistehtavan merkittavia riskitekijoita.
Niiden konkretisoituessa suunnitellun digitaalisen palvelun kayttajat eivat kiinnostu palve-
lusta, lopettavat sen kayttamisen lyhyen kokeilun jalkeen tai muulla tapaa kokevat palvelun
epamielekkaaksi. Taulukossa 3. sinisella merkittyjen syiden ja selitysten perusteella liiallinen
pelimaisyys voi vaikuttaa suunnittelun palvelun kayttoasteeseen negatiivisesti. Palvelu ei kui-
tenkaan ole varsinaisesti peli, joten taman riskin toteutumisen mahdollisuus on pieni. Aiempi
kokemus tietokonepelien pelaamisesta ei ole valttamattomyys. Palvelu sisaltaa pelillisia ele-
mentteja, joihin liittyy pistesaldon kerryttaminen kayttajan saaman taloudellisen hyodyn saa-
vuttamiseksi. Tama myos motivoi kayttajia kayttamaan palvelua, koska lopputulos laskee mui-
den palvelujen osallistumis- ja paasymaksuja. Taulukossa punaisella merkityt rivit kuvaavat
riskeja palvelun kayttamattomyyteen kayttajien nykyisten aktiivisuus- ja lilkuntatottumuk-
sista johtuen. Palvelun kaytto ja siita kertyva hyoty ei vaadi jo aktiivisen tai liikunnallisen
kayttajan oman ajankayton osalta muutoksia. Myoskaan kayttajan henkilokohtaiset rajoitteet
eivat esta palvelun kayttamista. Palvelussa ei ole aktiivisuuden tai liikunnallisuuden lahtota-
soa, vaan jokainen kayttaja voi kayttaa palvelua omien mahdollisuuksien mukaisesti. Palvelua
kaytetaan mobiililaitteilla eika kayttaminen vaadi paatelaitteen ja voimakkaan fyysisen aktii-
visuuden yhtaaikaista toimintaa. Kolmas ryhma, joka on merkitty taulukossa 3. vihrealla, kos-
kee omistamista ja siihen liittyvia kustannuksia. Palvelun tavoitteena on kannustaa sen kayt-
tajia lisaamaan julkisia liikunta- ja kulttuuripalveluja, joten palvelun kayttoon ei liity suoria
kustannuksia. Palvelu on ladattavissa paatelaitteille ilman veloitusta. Kayttoon liittyvat kus-
tannukset syntyvat mahdollisista mobiililaitteisiin liittyvista dataliikenteen maksuista, joista

palvelun kayttaja on itse vastuussa.

Vaitoskirjan neljanteen tutkimuskysymykseen ”Millainen rooli tilannekohtaisella jalkikoke-
muksella on liikuntapelien kayton jatkamisessa?” haetaan vastauksia ensimmaisessa artikke-
lissa. Artikkelissa tutkittiin tekijoita, jotka vaikuttavat joko kannustavasti tai kielteisesti lii-
kuntapelien kayttoon pelikokemuksen jalkeen. Tutkittavina osa-alueina olivat pelien aiheut-
tama rasitustaso, peliymparistd, pelaamisen sosiaalinen lahtokohta, pelialusta seka pelaami-
sen tarkoitus. Rasitustason vaikutusta arvioitiin kolmella kategorialla, joita olivat kevyt, kes-
kinkertainen ja raskas. Positiivisimmat kokemukset ja suurin todennakoisyys uudelleen pelaa-
miseen liittyivat peleihin, joiden rasitustaso oli joko keskinkertainen tai raskas. Peleja suunni-
teltaessa pelien tavoitteissa tulisi huomioida fyysisen ponnistelun vaikutus tavoitteen saavut-
tamiseen. Tavoitteiden saavuttamisen korostaminen lisaisi todennakoisesti myos pelaamisesta
saatavaa mielihyvaa. (Kari ym. 2016, Kari 2017, 40-41 mukaan.) KTT Tuomas Karin tutkimus-

tulosten perusteella taman kehittamistyon kohteena olevan palvelun kayttajan tulee pystya
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omalla toiminnallaan vaikuttamaan tavoitteiden saavuttamiseen. Tavoitteiden saavuttami-
sessa on tarkeaa palvelun kayttajalle tuottama tarkoituksenmukainen mielihyva. Tama huomi-
oimaan palvelussa siten, etta kayttajan nouseva aktiivisuustaso ja lilkuntasuoritusten fyysinen

rasitustaso vaikuttavat suorituspisteiden kertoimiin.

Peliympariston vaikutusta tutkittiin kodissa, ulkona, julkisessa tilassa ja ystavan kotona. Suu-
rin positiivinen vaikutus pelaamiseen ja uudelleen pelaamisen oli peleissa, joissa peliympa-
risto oli ulkotila. Liikuntapelien suunnittelun nakokulmasta peleihin olisikin hyva lisata paik-
koja tai ymparistoja todellisesta maailmasta, jolloin peleja pelattaisiin suurella todennakaoi-
syydella uudelleen. Yhtena keinona voidaan kayttaa lisattya todellisuutta, joka on joissakin
mobiilipeleissa jo kaytossa. Tama nostaisi todennakoisesti mobiililaitteissa toimivien liikunta-
pelien suosiota merkittavasti. (Kari ym. 2016, Kari 2017, 41 mukaan.) Tulosten perusteella ul-
kona suoritettu liikunta lisaa positiivista jalkikokemusta, mika palvelukonseptissa huomioi-
daan suosimalla yleiseen aktiivisuuteen liittyvilla toiminnallisuuksilla. Naita ovat muun mu-
assa erilaiset tehtavapolut, jotka voivat sijoittua kaupunkiymparistoon ja luontoon. Kayttajan
tehtavana voi olla esimerkiksi kaupungilla olevien patsaiden, rakennusten tai muiden nahta-
vyyksia rekisterointi mobiilipaatelaitteilla keratakseen pisteita. Luonnossa pisteiden keraami-
nen tapahtuisi esimerkiksi rekisteroimalla luontopolkujen varteen sijoitettuja maamerkkeja.
Valmiiden tehtavapolkujen rinnalla voidaan tarjota listoja rekisterditavien kohteiden koordi-
naateista, jolloin aktiviteetti muistuttaa geokatkoilya. Geokatkoilyssa kayttaja etsii annettu-
jen koordinaattien perusteella pienen katkon, jonne han voi jattaa pienen esineen tai viestin
seuraavaa kayttajaa varten. Liikuntapalveluina kunnat tarjoavat runsaasti erilaisia tapahtu-
mia, muun muassa puistojumppia, muita lilkuntatapahtumia seka liikunnan harrastamiseen
erilaisia ymparistoja, kuten lenkkipolut, maauimalat ja hiihtoladut. Naiden yhteyteen voidaan

sijoittaa rekisterointipisteita, joissa palvelun kayttaja kerryttaa pistesaldoaan.

Pelaamisesta syntynytta jalkikokemusta tutkittiin sosiaalisesta nakokulmasta, pelasiko pelaaja
yksinpelia vai monipelia. Naista monipelit tuottivat pelaajille enemman positiivisia kokemuk-
sia ja lisasivat todennakoisyytta uudelleen pelaamiseen. Pelien suunnittelijoiden olisi hyva
mahdollisuuksien mukaan lisata peleihin monipelimahdollisuus lisaamaan pelaamiseen liitty-
vaa sosiaalista kannustusta. Palautteen valittaminen suoraan pelin valikosta voisi olla yksi toi-
miva ratkaisu. (Kari ym. 2016, Kari 2017, 41 mukaan.) Taman tutkimuskysymyksen tuloksissa
nousi esille sosiaalisuus ja sen vaikutukset liikuntapelien kiinnostavuuteen ja positiiviseen jal-
kikokemukseen. Tuloksen perusteella on tarkeaa, etta palvelussa on mahdollista luoda kaytta-
jaryhmien seka kerata pisteita ryhmana. Samoin saavutettujen tulosten jakamisen mahdolli-

suus ryhmassa ja sosiaalisessa mediassa on huomioitava suunnittelussa.
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Pelialustana tutkittiin konsoleja, mobiililaitteita ja muita alustoja. Eniten positiivisia koke-
muksia syntyi mobiililaitteilla pelattavista peleista. Toisin kuin konsolit, mobiililaitteet ovat
liikuteltavissa ja pelien pelaaminen voi tapahtua esimerkiksi ulkona. Niihin voidaan tuoda hel-
posti elementteja todellista ymparistosta, mika todettiin peliympariston kohdalla myos posi-
tiiviseksi tekijaksi. Tutkimukseen osallistuneet henkilot kertoivat mobiilipelien lisanneen hei-
dan fyysista aktiviisuttaan enemman kuin mita olivat ennen pelaamista olettaneet. Liikunta-
pelit on niiden sisallosta riippuen tarkoitettu joko viihteellisiksi tai hyodyllisiksi. Tutkimuk-
sessa havaittiin kokemuksiltaan positiivisimmaksi pelit, joissa tarkoitus painottuu hyodyllisyy-
teen. Pelien suunnittelussa on kuitenkin hyva huomioida pelien viihteellisyys, vaikka niiden
varsinainen tavoite painottuisikin liikunnalliseen rasitukseen ja fyysisen kunnon kehittami-
seen. (Kari ym. 2016, Kari 2017, 41-42 mukaan.) Koska positiiviseen jalkikokemukseen vaikut-
taa myos palvelun viihteellisyys, kayttajakokemuksen pitaa olla kayttoliittyman viihdyttavyy-
den lisaksi hauska ja innostava. Tama varmistetaan suunnittelemalla palvelun mobiilisovelluk-
sen sisalto riittavan monipuoliseksi, jotta sen tarjonta kattaa kayttajaryhmat mahdollisimman
laajasti. Lisaksi terveydellisten hyotyjen esille nostaminen palvelua kaytettaessa vaikuttaa

kayttajiin oletettavasti positiivisesti.

Vaitoskirjan viidetta tutkimuskysymysta ”Voiko liikuntapelien pelaaminen lisata fyysista kun-
toa ja aktiivisuutta?” kasitellaan kolmannessa artikkelissa. Artikkelissa on tutkittu useita
aiempia tieteellisia julkaisuja fyysisesta liikunnasta ja aktiivisuudesta, liikuntapeleista seka
lilkkuntapelien vaikutuksesta pelaajien fyysisen kunnon kehittymiseen ja aktiivisuustason li-
saantymiseen. Tutkimuksessa keskityttiin kolmeen osa-alueeseen, jotka olivat liikuntapelien
aiheuttama fyysinen rasitus, liikuntapelien aktiivisuutta lisaavat mahdollisuudet seka se, voi-
daanko liikuntapeleilla vaikuttaa fyysisen kunnon positiiviseen kehittymiseen. Tutkimuksessa
todettiin fyysisen rasitustason olevan yleisesti kevyen ja keskitason valilla. Tuloksiin vaikuttaa
pelien vaatima kehon kayttoaste. Pelit, joissa pelaaja joutuu kayttamaan ylavartalon lisaksi
alavartaloa, nostavat rasitustaso merkittavasti. Pelaajilla on usein myos mahdollisuus vaikut-
taa pelin ominaisuuksiin, jotka vastaavasti vaikuttavat pelaamisen tuottamaan fyysiseen rasi-
tukseen. Tallaisia ominaisuuksia ovat muun muassa vaatimustaso ja yksin- tai monipeli. Pelaa-
jien sukupuolen ja ian todettiin myos vaikuttavan fyysisen rasituksen maaraan. Pitkan aikava-
lin vaikutuksia arvioitaessa tutkimuksessa kuitenkin havaittiin, ettei lilkuntapeleilla ole mer-
kittavaa vaikutusta fyysiseen kuntotasoon. Digitaalisten pelien yhtena heikkoutena osalta on
niiden passiivinen vaikutus pelaajien liikkumiseen yleensa. Peleja pelataan lahes poikkeuk-
setta paikoillaan pysyen. Tutkimuksessa havaittiin, etta liikuntapeleilla on lyhyella aikajak-
solla tarkasteltuna positiivinen vaikutus pelaaja fyysiseen aktiivisuuteen. Pitkan aikavalin tar-
kastelussa merkitys kuitenkin vahenee tasolle, jolla ei ole enaa merkittavaa vaikutusta. Lii-
kuntapeleissa on kuitenkin potentiaalia lisaamaan pelaajan fyysista aktiivisuutta. (Kari 2014,
Kari 2017, 45-48 mukaan.) Tassa kehittamistyossa suunnitellun palvelun vahvuuksina voidaan

pitaa sen tavoitteita saada ihmiset aktiivisemmiksi harrastamaan erilaisen kevytta liikuntaa
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seka kayttamaan kunnan ja muiden palveluntuottajien tarjoamia liikunta- ja kulttuuripalve-
luja enemman. Palvelu eroaa merkittavasti liikuntapeleista siina, ettei digitaalista palvelua
kayteta varsinaisesti aktiviteettien suorittamiseen ja pisteiden kerryttamiseen. Palvelun tar-
koituksena on ohjata kayttajat aktiivisemman elaman pariin ja myos kayttamaan kunnan tar-
joamia palveluja enemman. Palvelu ei myoskaan aseta kayttajalle rasitusasteeseen liittyvia
tavoitteita, vaan kayttaja paattaa taman itse. Oletuksena toki on, etta kannustimena toimiva
pisteiden nopeampi kertyminen aktiivisuuden ja fyysisen rasituksen kasvaessa lisaisi myos
kayttajien intresseja omien liikuntatottumusten muuttamiseen. Kokonaisuutena talla on to-
dennakoisesti merkitysta palvelua kayttavien fyysiseen ja henkiseen hyvinvointiin, mika mah-

dollisesti vahentaa terveydenhoitopalvelujen kayttoa.

Tutkimuskysymyksen johtopaatoksena todetaan, etta liikkuntapelit voivat nostaa pelaajien fyy-
sista aktiivisuutta lyhyella aikavalilla, mutta pitemmalla aikavalilla vaikutus heikkenee. Nain
ollen terveydelliset vaikutukset voivat jaada vahaisiksi, eika liikuntapeleja siten voida suosi-
tella ainoaksi lilkuntamuodoksi. Tutkimuksessa tehtiin kuitenkin runsaasti positiivisia havain-
toja litkuntapelien puolesta. Pelien pelaaminen koettiin yleensa hauskaksi pelaajien iasta ja
sukupuolesta riippumatta. Etenkin nuoret pelaajat rasittivat itseaan fyysisesti enemman kuin
mita olivat itse kuvitelleet. Monipelaaja-pelit ja pelit, joissa oli mahdollisuus kilpailla muita
pelaajia vastaan, lisasivat niin ikaan fyysista rasitusta ja innosti pelaajia pelaamaan peleja
useammin. Liikuntapeleja eivat myoskaan koske ulkoilmaan tai kulkuyhteyksiin liittyvat ra-
joittavat tekijat. (Kari 2014, Kari 2017, 48-49 mukaan.) KTT Tuomas Karin vaitoskirjan viimei-
sen tutkimuskysymyksen tuloksissa ei siis l0ydy suoraan perusteita sille, etta liikuntapeleilla
olisi merkittavia terveydellisia vaikutuksia. Ne voivat myos passivoida kayttajia, mikali pelia
pelataan staattisessa asennossa esimerkiksi istuen. Tutkimuksessa on kokonaisuudessa tehty
merkittavia havaintoja, jotka huomioimalla tassa opinnaytetyossa suunniteltavasta palvelusta
saadaan kayttajia kiinnostava ja kayttoasteelta korkea palvelu. Nain palvelu vastaa hyvin KTT
Tuomas Karin loytamiin tuloksiin liikuntapelien viihteellisyydesta, huomaamattomasta liikku-

misesta seka monipelien innostavasta vaikutuksesta.

2.4 Julkisten liikunta- ja kulttuuripalvelujen merkitys palvelujen kayttajille

Osana tata kehitystehtavaa kasitellaan kuntien tarjoamia liikunta- ja kulttuuripalvelujen mer-
kitysta kuntalaisille. Tutkimuksen lopputuloksena syntyvan digitaalisen palvelun konseptin
suunnittelussa on syyta huomioida kuntien tarjoamiin palveluihin vaikuttavia maaraavia teki-
joita. Palvelujen tarjontaan ja tuottamiseen vaikuttaa Suomen lainsaadanto, joka joko suo-
raan tai valillisesti maarittelee sen, miten ja millaisia palveluja kuntalaisille on tarjottava.
Keskeisimmat kunnan tarjoamiin liikunta- ja kulttuuripalveluihin vaikuttavat lait ovat perus-

tuslain (731/1999) sivistykselliset oikeudet seka yhdenvertaisuuspykala, yhdenvertaisuuslaki
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(1325/2014), kuntalaki (410/2015), liikuntalaki (390/2015), kansanterveyslaki (66/1972), ter-
veydenhuoltolaki (132/2010), vammaispalvelulaki (380/1987) ja kuntien kulttuuritoiminnan
laki (728/1992). Lakien tarkoituksena on huolehtia, etta kaikille kuntalaisille on tarjolla riit-
tavasti lilkunta- ja kulttuuripalveluja. Lait myos maarittelevat sen, milla tasolla palvelut tu-
lee jarjestaa seka asettaa raamit tarjonnan sisallolle ja sivistaville tavoitteille. (Liikuntatie-
teellinen seura 2017; Opetus- ja kulttuuriministerio 2017.) Lainsaadanto ei talta osin maarit-
tele tai ota kantaa liikunta- ja kulttuuripalveluihin liittyviin digitaalisiin palveluihin. Tata tut-
kimusta tehdessa on tarkea ymmartaa, etta kunnat on velvoitettu tuottamaan palveluja nii-
den kayttoasteesta riippumatta. Tama puolestaan vaikuttaa palvelun suunnitteluun. Palvelun
tavoitteena on lisata kuntien tarjoamien liikunta- ja kulttuuripalvelujen kayttoastetta, jonka
kasvaminen parantaa kuntien tarjoamien palvelujen hyotysuhdetta suhteessa tuotantokustan-

nuksiin. (Liikuntatieteellinen seura 2017, Opetus- ja kulttuuriministerio 2017.)

Akavan Erityisalat AE Ry julkaisi 29.3.2017 Kantar TNS Oy toteuttaman tutkimuksen, jossa sel-
vitettiin kansalaisten kasityksia kulttuuri-, liikunta- ja nuorisopalveluista seka hallinnosta.
Tutkimukseen vastasi 1066 henkilda 20. - 25.1.2017 valisena aikana. Tutkimukseen osallistu-
nut vastaajajoukko edustaa Suomen vaestoa ikaluokissa 14 —74-vuotiaat, pois lukien Ahvenan-
maan maakunnassa asuvat henkilot. Tutkimus toteutettiin verkkokyselyna. Esitetyissa kysy-
myksissa painotettiin eri palveluiden kayttoa ja niiden vaikutuksia hyvinvointiin ja asuinpaik-
kakunnan kiinnostavuuteen. Lisaksi osalla kysymyksista kartoitettiin vastaajien kasityksia pal-
velujen rahoittamisesta ja laatuvaatimuksista. Kysymyksiin annettiin viisi vastausvaihtoehtoa,
jotka olivat "Taysin samaa mielta”, ”Jokseenkin samaa mielta”, ”Ei osaa sanoa”, ”Jokseenkin
eri mielta” seka ”Taysin eri mielta”. Edellinen vastaava tutkimus tehtiin syksylla 2015. (Aka-
van Erityisalat EA Ry 2017, 1.) Tama tutkimus on toinen osa taman design-tutkimuksen teo-
reettista viitekehysta. Tutkimustuloksia analysoimalla saadaan tarkeaa tietoa siita, mitka pal-

velut ovat merkittavia kuntalaisille ja mitka ovat syyt ja perustelut palvelujen tarkeydelle.

Tutkimuksen mukaan suurin osa suomalaisista on kayttanyt liikkunta- ja kulttuuripalveluja. Lii-
kuntapalveluja oli vastaajista kayttanyt 41 %. Kulttuuripalveluista kirjastopalveluja oli kaytta-
nyt 61 % vastaajista, musiikkitapahtumissa ja festivaaleissa oli kaynyt 35 % ja museoissa 33 %.
Kaikista vastaajista vain 11 % ilmoitti, ettei ole kayttanyt mitaan tarjolla olevista liikunta- ja

kulttuuripalveluista. (Akavan Erityisalat EA Ry 2017, 3.)

Tulokset ovat mielenkiintoisia ja tuottavat merkittavaa arvoa tassa opinnaytetyossa toteutta-
van digitaalisen palvelun konseptin suunnitteluun. Liikunta- ja kulttuuripalvelujen tarjonta on
lakisaateisesti asetettu, joten naiden palvelujen kayttoasteen kasvu parantaa palvelujen tuot-
tamiseen liittyvaa hyotysuhdetta. Lisaksi voidaan olettaa, etta pitkalla tahtaimella liikunta-
ja kulttuuripalvelujen suurempi kayttoaste kehittaa kansalaisten hyvinvointia ja nain ollen

vaikuttaa positiivisesti terveydenhuollon kustannusten kehitykseen.
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2.4.1 Liikuntapalvelujen merkitys

Kysyttaessa liikuntapalveluihin liittyvia yleisia mielipiteita valtaenemmisto toivoo panostuksia
laadukkaisiin palveluihin. Kaikista vastaajista 88 % oli joko taysin tai jokseenkin samaa mielta
siita, etta laadukkaisiin liikuntapalveluihin on kunnissa panostettava. Samoin selva enemmisto
toivoo, etta liikuntapalveluja tuetaan verovaroin edullisen hintatason sailyttamiseksi. Osana
laadukasta palvelua koettiin myos palveluja tuottavat koulutetut asiantuntijat. Liikuntapal-
velujen mielipiteisiin liittyvat kaikkien vastaajien vastaukset on esitetty kuviossa 5. (Akavan
Erityisalat EA Ry 2017, 10.)

B Taysin samaa miellta

M Jokseenkin samaa mielta
Ei osaa sanoa

W Jokseenkin eri mielta

M Taysin eri mielta

I . ;
sut pysyvatedullisina. _ 5 -
asiantuntijat. _ 19 -
ta paatoksentekijateivat arvosta lilkuntapalveluita. _ 15 -.

0% 200 40% 60% 80% 100%

Kuvio 5: Liikuntapalveluihin liittyvia mielipiteita (Akavan Erityisalat EA Ry 2017, 10)

Tutkimuksessa selvitettiin liikuntapalvelujen merkityksen muutoksia edelliseen vuonna 2015
tehtyyn tutkimukseen verrattuna. Kuviossa 6 on huomioitu kaikki ”Taysin samaa mielta” ja
” Jokseenkin samaa mielta” vastaukset prosenttiosuuksina, joiden perusteella palvelujen mer-

kitys on noussut kahden vuoden aikana.
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Kuvio 6: Liikuntapalvelujen merkityksen muutos kansalaisille vuosina 2015 ja 2017 (Akavan
Erityisalat EA Ry 2017, 11)
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Tassa opinnaytetyossa on syyta tarkastella liikuntapalveluihin liittyvien kysymysten vastannei-
den sukupuoli- ja ikajakaumia. Tutkimusaineiston perusteella voidaan todeta, ettei mielipi-
teet kunnan tuottaminen liikuntapalvelujen tarpeesta eroa merkittavasti vastaajien sukupuo-
lesta tai iasta riippumatta, mika on havaittavissa kuviossa 7. Tuloksesta on kuitenkin nahta-
vissa, etta suurimmalle osalle vastaajista laadukkaisiin liikuntapalveluihin on tarkeaa panos-

taa riittavasti.

Laadukkaisiin liikuntapalveluihin on panostettava
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Kuvio 7: Kysymys: Laadukkaisiin liikuntapalveluihin on panostettava (Akavan Erityisalat EA Ry.
2017, 38)
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Vastaavaan tulokseen paadytaan myos tutkimalla vastauksia, jotka koskevat liikuntapalvelun
tukemista verovaroilla. Ika tai sukupuoli ei vaikuta merkittavasti esitetyn vaittaman vastauk-
siin. Kaikille vastaajille on kuitenkin tarkeaa, etta palvelujen paasylippu- ja kayttomaksut py-

syvat edullisina, mika nahdaan tuloksia havainnoivassa kuviossa 8.

Liikuntapalveluita pitda tukea verovaroista, jotta paasylippu-ja
kayttomaksut pysyvat edullisina
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Kuvio 8: Kysymys: Liikuntapalveluita pitaa tukea verovaroista, jotta paasylippu-ja kayttomak-
sut pysyvat edullisina (Akavan Erityisalat EA Ry. 2017, 39)

Yhteenvetona voidaan todeta, etta laadukkaat ja kayttajille edulliset palvelut ovat tarkeita
suurimmalle osalle kuntalaisia. Tama lopputulos tukee ajatusta digitaalisesta palvelusta, joka
mahdollistaa liikuntapalvelujen tarjoamisen uuden kanavan kautta ja mahdollistaa my0s ny-

kyista edullisemmat paasylippu- ja kayttomaksun.

2.4.2 Kulttuuripalvelujen merkitys

Kulttuuripalvelujen tarkeimmaksi asiaksi tutkimuksessa nousi palvelujen tarjoaminen tasapuo-
lisesti kaikille ika- ja vaestoryhmille, tata mielta oli 83 % kaikista vastanneista. Kulttuuripal-
velut koetaan tutkimuksen mukaan kansalaisille kuuluvina peruspalveluina, jotka toimivat ve-
tovoimatekijoina lisaamalla muun muassa paikkakuntakohtaista matkailua. Kirjasto-, museo-
ja kulttuuripalvelujen koettiin vahvasti myos tukevan oppimista ja kehittymista. Kokonaisuu-
dessaan kulttuuripalvelujen merkitysta kansalaisille arvioitiin 12 vaittamalla, joista tassa
suunnittelutyossa merkittavimmat on esitelty vastauksineen seuraavassa kuviossa 9. (Akavan
Erityisalat EA Ry. 2017, 4-5.)
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Kuvio 9: Kulttuuripalveluihin liittyvia mielipiteita (Akavan Erityisalat EA Ry 2017, 5)

Kulttuuripalvelujen merkityksen muutoksia edelliseen tutkimukseen verrattaessa voidaan to-

9y

deta niiden pysyneen samalla tasolla. Kuviossa 10 on huomioitu kaikki ”Taysin samaa mielt

ja ”Jokseenkin samaa mielta” vastaukset prosenttiosuuksina.
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Kuvio 10: Kulttuuripalvelujen merkityksen muutos kansalaisille vuosina 2015 ja 2017 (Akavan
Erityisalat EA Ry 2017, 6)
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Kulttuuripalveluihin liittyviin kysymyksiin vastanneiden sukupuoli- ja ikajakaumien tarkaste-
lulla on olennainen merkitys tassa opinnaytetyossa. Kulttuuripalveluissa ei ole merkittavia
eroja sukupuoleen tai ikaan liittyen, kuten ei ollut liikuntapalveluissakaan. Merkittavimmat
loydokset tassa opinnaytetyossa ovat kulttuuripalvelujen hinnoitteluun liittyvat tekijat, mika
on havaittavissa kuviossa 11 esitetyssa kaaviossa. Kuten liikuntapalveluja koskevassa vastaa-
vassa vaittamassa, myos kulttuuripalvelujen matalat paasylippu- ja kayttomaksut ovat suurim-

malle osalle vastaajille tarkeita.

Kulttuuripalveluita pitdd tukea verovaroista,jotta paasylippu-
ja kayttémaksut pysyvatedullisina.
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Kuvio 11: Kulttuuripalveluita pitaa tukea verovaroista, jotta paasylippu- ja kayttomaksut py-
syvat edullisina (Akavan Erityisalat EA Ry 2017, 29)

Tutkittaessa vaittamaa kirjasto-, museo- ja kulttuuripalvelun vaikutuksesta hyvinvointiin, su-
kupuolella ei ole merkittavaa vaikutusta. lkajakaumassa poikkeuksen tekee alle 25- vuotiai-
den vastaajien ryhma, joka on nahtavissa kuviossa 12. esitetyssa kaaviossa. Tassa ryhmassa
vaittamaa ei koeta yhta vahvaksi, kuin muissa ryhmissa, kuin kaikkien muiden ikaryhmien koh-
dalla. Ero on kuitenkin niin vahainen, ettei sita tarvitse huomioida taman palvelun suunnitte-

lussa.
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Hyvat kirjasto-, museo- ja kulttuuripalvelutlisdavat
hyvinvointiani.
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Kuvio 12: Hyvat kirjasto-, museo- ja kulttuuripalvelut lisaavat hyvinvointiani (Akavan Erityis-
alat EA Ry 2017, 31)

Ikaryhmasta ja sukupuolesta riippumatta suurin osa tutkimukseen osallistuneista koki, etta
kunnan tulee panostaa ja tuottaa laadukkaita kirjasto-, museo- ja kulttuuripalveluja. Tulosta

havainnollistaa kaavio, joka on esitetty kuviossa 13.

Kotipaikkakuntani on panostettava hyviin kirjasto-, museo- ja
kulttuuripalveluihin.
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Kuvio 13: Kotipaikkakuntani on panostettava hyviin kirjasto-, museo- ja kulttuuripalveluihin
(Akavan Erityisalat EA Ry 2017, 26)

Tutkimuksessa selvitettiin lisaksi mita kulttuuripalveluja eri ikaryhmien ja sukupuolten valilla
kaytetaan eniten. Sukupuolten valiset erot eivat taman opinnaytetyon nakokulmasta ole mer-

kittavat, koska sukupuolella ei ole aiemmin todetun mukaan suurta merkitysta liikuntapelien
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tai lilkkuntapalvelujen kayttoon. Ikaryhmien tulokset ovat sita vastoin tarkeita, jotta digitaali-
sen palvelun konseptissa osataan huomioida eri ikaryhmien suosimat kulttuuripalvelut ja nain
ollen huomioida potentiaalisten kayttajien tarpeet mahdollisimman hyvin. Kulttuuripalvelujen
kayton ikajakauma on esitetty alla olevassa kuviossa 14 prosenttiosuuksina. Akavan Erityisalat
EA Ry 2017, 20-22)

MAlle25v W25-34v W35-49v W50-60v M60+v
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Kuva 14: Eri kulttuuripalvelujen kayttoasteet ikaryhmittain (Akavan Erityisalat EA Ry 2017,
20-22)

Akavan Erityisalat EA Ry:n teettaman tutkimuksen tulosten perusteella voidaan olettaa, etta
kun palvelujen tarjoamisessa hyodynnetaan digitaalisia ratkaisuja, voidaan palvelujen kaytto-

asteeseen ja kayttajakokemukseen vaikuttaa positiivisesti.

3 Digitaalisen palvelun konsepti

Ensimmainen ajatus palvelun ideasta syntyi syksylla 2016 opiskelijoiden tekemassa ryhma-
tyossa, jossa harjoiteltiin WeLive-suunnittelupelin kayttoa. Ryhmassa, jossa palvelun idea
syntyi, kasiteltiin Vantaan kaupungin Lari Aholta saatua haastetta ”loT Alynapit kaupungissa -
QR koodit vs. diginappi kaupungissa osallistamisen ja vuorovaikutuksen keinona - sovellusalu-
een etsinta kaupunkilaisten kanssa”. Syntynytta palvelun ideaa ei taman enempaa kurssilla
tyostetty. Aihe sopi kuitenkin tarkemmin tutkittavaksi palvelumuotoilua kasittelevaan opin-
naytetyohon. Taman opinnaytetyon osana toteutetaan ajatuksen pohjalta syntynyt digitaali-
sen palvelun konsepti. Palvelu hyodyntaa Vantaan kaupungin haasteen mukaisesti QR-koodeja
ja vastaa haasteeseen kuntalaisten osallistamisesta kyseista teknologiaa hyodyntamalla. Digi-
taalisen palvelun tavoitteena on aktivoida kuntalaiset kayttamaan julkisia liikunta- ja kulttuu-

ripalveluja nykyista enemman. Pitkan aikavalin tavoitteena on terveydenhuollon kokonaiskus-
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tannusten madaltuminen kuntalaisten hyvinvoinnin parantuessa. Palvelun suunnittelu perus-
tuu aiemmin esiteltyjen tutkimusten tuloksiin seka palvelumuotoilun menetelmiin. KTT Tuo-
mas Karin vaitoskirja seka Akavan Erityisalat EA Ry:n tutkimus puoltavat taman palvelukon-
septin toteuttamista. KTT Tuomas Karin vaitoskirja vahvistaa, etta erilaiset liikuntapelit lisaa-
vat pelaajien fyysista aktiivisuutta. Akavan Erityisalat EA Ry:n teettamassa tutkimuksessa to-
detaan, etta julkisten palvelujen tuottamat liikunta- ja kulttuuripalveluiden merkitys kunta-
laisille on suuri. Palvelumuotoilun yhtena osana tehtava kayttajatutkimus tuottaa konseptin
suunnitteluun merkittavaa yksityiskohtaista tietoa palvelun kayttajista, heidan tarpeistaan ja
arvoistaan seka vaatimuksista digitaalisen palvelun ominaisuuksista. Naiden kolmen tutkimuk-
sen havaintojen ja johtopaatosten perusteella suunnitellaan ja toteutetaan palvelun konk-
reettinen prototyyppi, jolla voidaan tutkia ja selvittaa miten kayttajakokemus vastaa kaytta-
jien odotuksia, tarpeita ja arvoja. Saatujen tulosten pohjalta kehitystyota on mahdollisuus

jatkaa, jos palvelun kehittaminen katsotaan tarpeelliseksi.
3.1 Palvelun konseptin ydin

Palvelun keskeinen ajatus perustuu nykyisin erittain yleisiin kanta-asiakas- ja bonusjarjestel-
miin seka pelillisyyteen. Jarjestelmien tavoitteena on sitouttaa asiakas kayttamaan tiettya
palvelua tai palveluja tarjoamalla kaytosta kertyvia etuuksia tai hyodykkeita. Ajatusta hyo-
dynnetaan tassa konseptissa tarjoamalla kayttajille alennettuja tai taysin ilmaisia osallistu-
mis- tai paasymaksuja kunnan tai yhteistyokumppaneiden tarjoamiin palveluihin heidan oman
aktiivisuuden mukaan kerattyjen pisteiden avulla. Pisteiden keraaminen tuo palveluun pelilli-
syytta. Kayttaja pystyy keraamaan aktiivisuuspisteita kayttamalla erilaisia tarjolla olevia lii-
kuntaan ja aktiivisuuteen liittyvia palveluja. Suoritus kirjataan kayttamalla mobiilipaatelai-
tetta QR-koodin rekisterointiin. Koodi kertoo palvelulle, minka verran kayttajan aktiivisuus-
pisteita kartutetaan. QR-koodit voivat olla joko kertakayttoisia, itsestaan muuttuvia tai tois-
tuvasti luettavissa kayttotilanteesta riippuen. Kertakayttoisia tai itsestaan muuttuvia koodeja
voidaan kayttaa esimerkiksi tilanteissa ja ymparistoissa, joissa kayttaja lukee koodin ilman
valvontaa. Esimerkiksi kuntosalilla tapahtuva omatoiminen harjoittelu voitaisiin toteuttaa
kuntosalin aulassa olevalla nayttopaatteella, jossa QR-koodi vaihtuu jatkuvasti. Koodin luke-
minen kertoisi palvelulle, ettei vastaavaa koodia kyseisessa sijainnissa voida rekisteroida uu-
delleen tietyn aikaikkunan puitteissa. Toistuvasti luettavia QR-koodeja voitaisiin hyodyntaa
esimerkiksi ulkoilureiteille sijoitetuissa kohteissa. Koodi olisi pysyva, mutta saman koodin re-
kisterdiminen useamman kerran paivassa ei olisi mahdollista. Tata voitaisiin hyodyntaa muun
muassa merkityilla ulkoilu- tai kaupunkireiteilla, joita kulkemalla kayttaja voisi kerata itsel-

leen aktiivisuuspisteita.
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Aktiivisuuspisteiden kaytossa ja etuuksien hyodyntamisessa voidaan myos kayttaa QR-koodeja.
Kun kayttaja on kerannyt riittavasti aktiivisuuspisteita ja haluaa lunastaa niilla etuuden, tu-
lostuu hanelle valitsemaansa tapahtumaan kohdistettu QR-koodin sisaltava etukuponki. Nayt-
tamalla mobiilipaatelaiteesta etukuponkia maksutapahtuman yhteydessa kayttaja saa etuku-
pongin mukaisen hyodyn. Etukuponkiin voidaan tulostaa myos merkkijono, jota kayttaja voi

hyodyntaa ostaessaan verkkokaupassa lippuja tapahtumaan.
3.2 Double Diamond ja Desing Driverit

Tarkeana osana palvelumuotoilua on prosessin omainen tyoskentely. Taman tutkimuksen pro-
sessiksi valikoitui englantilaisen hyvantekevaisyysjarjeston The Design Councilin kehittama
Double Diamond -malli. The Design Council on perustettu vuonna 1944 ja se aloitti toimin-
tansa nimella Council of Industrial Design (COID). Vuodesta 1972 eteenpain kaytossa on ollut
jarjeston nykyinen nimi. Jarjeston tehtavana on tukea ja kehittaa suunnittelutyota, joka pa-
rantaa elamanlaatua ja kehittaa asioista parempia. The Design Council julkisti Double Dia-
mond -mallin vuonna 2005. (The Design Council 2015.) Malli perustuu visuaalisesti vierekkain

sijoitettuun kahteen vinokulmioon eli timanttiin, kuten kuviossa 15 on nahtavissa.
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Kuvio 15: Double Diamond -malli (The Design Council 2015)

Suunnitteluprosessissa on kaksi paavaihetta, jotka kummatkin sisaltavat kaksi valivaiheitta.
Ensimmaisen paavaiheen eli timantin valivaiheet ovat ideoi (Discover) ja rajaa (Define). Toi-
sessa paavaiheessa valivaiheita ovat kehita (Develop) ja toteuta (Deliver). Mallin tarkoituk-
sena on saada suunnittelutyohan osallistuvat ajattelemaan vuoron peraan divergentisti eli
mahdollisimman laajasti ja vapautuneesti ja taman jalkeen konvergentisti eli asioita yhteen
kokoavasti. Divergenttiin ajatteluun pyritaan ideointi- ja kehittamisvaiheissa. Tarkennus- ja
toteutusvaiheessa pyritaan sita vastoin ajattelemaan konvergentisti. Rytmittamalla ajatus-

mallia vuoron peraan tavoitteena on saada ongelman ratkaisuun runsaasti uusia ideoita, joita
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tarkentamalla saadaan hahmotelma sopivasta ratkaisusta. Valitun ratkaisun toteutusmallia

lahdetaan kasittelemaan avoimin mielin ja lopputuloksena voi olla useita erilaisia toteutus-

vaihtoehtoja. Vaihtoehdoista voidaan tehda muun muassa prototyyppeja kayttajatestausta

varten. Naita jalostamalla ja karsimalla saavutetaan lopulta toteutus, joka vastaa parhaalla

mahdollisella tavalla alkuperaiseen ongelmatilanteeseen. Prosessin kummatkin paavaiheet

ovat iteratiivisia, joten virheiden tekeminen ei ole peruuttamatonta. Mikali tarve vaatii, voi-

daan esimerkiksi tarkennusvaiheesta palata uudelleen ideointivaiheeseen. (The Design Council

2015, Tschimmel 2012, 9-10) Taman kehittamistehtavan vaiheet sijoitettuna Double Diamond

-malliiin on esitetty kuviossa 16.
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Kuvio 16: Tutkimuksen vaiheet sijoitettuna Double Diamon -malliin

Tutkimuksen kohteena olevan digitaalisen palvelun ideointivaihe kaynnistyi ryhmatyossa ja

jatkui teoreettisen viitekehykseen kuuluvan kahden aiemmin esitetyn tutkimusaineiston ha-

vaintojen seka erikseen toteutetun kayttajatutkimuksen aineistojen analysoinnilla. Analysoin-

tivaiheessa esille nousseet havainnot ja huomiot kaydaan lapi ja niista jalostetaan konkreetti-

sia ideoita ongelman ratkaisuksi. Double Diamond -mallin mukaisesti ideoiden perusteella ke-

hitetaan varsinainen digitaalisen palvelun konsepti.

Suunnitteluprosessin ohjaimiksi valitaan niin kutsutut design driverit, joiden tarkoituksena on

tuoda palvelun kayttajien tarpeet, tavoitteet seka motivaatio suunnitteluprosessin keskeisiksi

tekijoiksi. Ohjureiden valinta tulee tehda huolellisesti, silla ne muodostavat suunnittelu- ja

kehitystyon tukipilarit. (Tuulaniemi 2011, 156-157.)
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Taman konseptin Design Driverit muodostuvat alkuperaisen ongelman seka kayttajatutkimuk-
sessa esille nousseiden havaintojen pohjalta. Tarvitaan digitaalinen palvelu, joka innostaa

kansalaisia lilkkkumaan ja kayttamaan kunnan tarjoamia palveluja aktiivisemmin. Palvelun pi-
taa palvella monipuolisesti erilaisia kayttajia, joiden tulee saada palvelusta arvoa. Kayttajien
saama arvo motivoi kayttamaan palvelua aktiivisesti. Palvelun pitaa olla luotettava ja turval-

linen kayttaa. Sen pitaa olla helppokayttoinen ja visuaalisesti innostava.
3.3 Kayttajatutkimus ja tutkimus aineiston keraaminen

Kayttajatutkimuksella tarkoitetaan sita, etta palvelun suunnitteluun liittyvista kayttajista ke-
rataan tietoa. Kayttajatutkimuksessa hyodynnetaan usein seka laadullisia etta maarallisia tut-
kimusmenetelmia. Laadullisin menetelmin toteutetussa kayttajatutkimuksessa kaytetaan yksi-
lohaastatteluja, ryhmahaastatteluja seka havainnointia. Naiden lisaksi hyodynnetaan jo aiem-
min tehtyja suunnitteluvaiheeseen liittyvia tutkimuksia, kuten markkinatutkimuksesta saatua
tietoa kayttajaryhmasta tai kayttajien itse tekemaa seurantaa esimerkiksi vanhan palvelun
kayttamisesta. Kyselyt ovat myos tehokkaita tiedonkeruumenetelmia kayttajatutkimuksessa.
Pilottikayttajilta voidaan nopeasti kysya mielipide toteutetuista muutoksista. Kayttajatutki-
muksen avulla saadaan selvitettya muun muassa kayttajaryhmat, erilaisten kayttajien tar-
peet, mieltymykset ja kasitteet. Saatujen vastausten perusteella palvelusta saadaan tehtya
kayttajalahtoinen, jolloin palvelu on helppokayttoinen ja vastaa kayttajien sille asettamia
odotuksia. Korkea kayttoaste on myos palveluntarjoajalle olennainen osa tavoitelluista hyo-
dyista. (Sinkkonen, Nuutila & Torma 2009, 65.)

Palvelun suunnittelussa hyvia kvalitatiivisia menetelmia ovat erilaiset haastattelut ja havain-
nointi. Haastattelut ovat hyvia tiedonkeruumenetelmia etenkin, kun tutkittavaan asiaan ei
loydy vastauksia olemassa olevasta aineistosta. Haastattelut antavat mahdollisuuden myos
esittaa havaittuihin ongelmakohtiin liittyvia lisakysymyksia tarkempien vastausten saamiseksi.
Heikkoutena haastatteluissa on haastattelijan mahdollinen vaikuttaminen saatuihin vastauk-

siin tai tulkitsemalla vastauksia vaarin. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2003, 192-193.)

Haastattelumenetelmat jaetaan yleisesti kolmeen eri tyyppiin. Avoimessa haastattelussa ei
kayteta kiintea haastattelurunkoa ja haastattelu on vapaata keskusteluna annetusta aiheesta.
Strukturoimaton haastattelu vaatii haastattelijalta kokemusta, jotta halutussa aiheessa pysy-
taan. Kokemattomalta haastattelijalta haastattelut voivat venya turhan pitkiksi. Vastausten
moninaisuus tuottaa runsaasti tietoa, mutta hidastaa vastausten analysointia. Vastaavasti si-
sallon huolellinen analysointi voi tuottaa yllattavia ja tarkeita havaintoja. Mikali haastattelun
aihe on tiedossa ja haastattelija on laatinut keskustelua rajaavia kysymyksia etukateen, on
kyseessa teemahaastattelu. Kun aihe on tarkka ja haastattelijoilta halutaan vastaukset vain
tiettyihin ennalta annettuihin ja vastausjarjestyksessa oleviin kysymyksiin, kyseessa on loma-

kehaastattelu. Teknisesti lomakehaastattelu on kolmesta tyypista helpoin toteuttaa, koska
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haastateltava voi vastata kysymyksiin omalla ajallaan. Kysymysten asettelu on taas haasteelli-
sinta, koska annettuihin vastauksiin ei voida esittaa tarkentavia kysymyksia. Avoin- ja teema-
haastattelu voidaan toteuttaa yksilo-, pari- tai ryhmahaastatteluina. Ryhmahaastattelun
etuina muihin haastattelutapoihin on keskustelunomaisuus, jolloin syntyy todennakoisesti uu-
sia ajatuksia, ja esille nousevia asioita kaydaan lapi useista nakokulmista. Ryhmahaastattelu
voidaan tehda myos niin kutsuttuna fokusryhmahaastatteluna. Fokusryhmahaastattelussa
haastattelija ohjaa haastattelun kulkua ennalta paatettyjen aiheiden ja tavoitteiden mukai-
sesti. Ohjaajan tulee aktiivisesti osallistaa kaikkia haastateltavia keskusteluun seka huolehtia,
etta haastattelutilaisuuden ilmapiiri kannustaa kaikkia osallistujia tuomaan nakokulmansa

esille. (Hirsjarvi ym. 2003; Hirsjarvi & Hurme 2000; Sinkkonen ym. 2009.)
3.3.1 Tutkimusaineiston analysointi ja johtopaatokset

Kvalitatiivinen tutkimus perustuu aina tutkimusaineistoon ja teorioihin. Riippuen tutkimuksen
painopisteesta aineiston ja teorioiden valilla, voidaan tutkimukset jakaa karkeasti kolmeen
tyyppiin. Aineistolahtoisessa eli induktiivisessa tutkimuksessa valmista teoriaa ei ole, vaan
teoria rakentuu tutkittavan aineiston pohjalta tutkimuksen edetessa. Taman tyyppisessa tut-
kimuksessa on ensisijaisen tarkeaa, etta mahdolliset ennakkokasitykset ja olettamat erilai-
sista teorioista suljetaan huolellisesti pois. Tutkijan pitaa toimia systemaattisesti ja pysya
olemassa olevassa aineistossa. Koska tutkimukset perustuvat tutkijan tekemiin havaintoihin,
induktiivista menetelmaa on toisiaan pidetty osittain kyseenalaisena. Kun tutkimus perustuu
olemassa oleviin teorioihin tai malleihin, kyseessa on deduktiivinen tutkimus. Tutkittava ai-
neisto analysoidaan teorioiden ja mallien pohjalta. Tutkimuksen lopputuloksessa selitetaan
teorioiden paikkansapitavyytta ja merkitysta tai esitellaan niiden pohjalta tehtyja ennusteita
tulevasta kehityksesta. Mikali tutkimuksen perustana on seka olemassa oleva aineisto etta
teoria ja mallit, kyseessa on abduktiivinen menetelma. Kolmantena menetelmana voidaan pi-
taa niin kutsuttua hypoteettis-deduktiivista menetelmaa. Menetelmassa tutkija asettaa ensin
hypoteesin tai hypoteesit olemassa olevaan aineistoon ja teorioihin perustuen. Kehitetyista
hypoteeseista johdetaan deduktiivisen paattelyn avulla lauseita, joiden totuutta selvitetaan
varsinaisessa tutkimuksessa. Lauseet jaetaan hyvaksyttyihin ja hylattyihin. Tutkimusmenetel-
man heikkoutena on absoluuttisten vastausten puuttuminen. Johdetut todet lauseet ainoas-
taan tukevat esitettyja hyvaksyttyja hypoteeseja eivatka osoita oletuksia tai vaittamia to-
deksi. Toisaalta epatodeksi todettu vaittama voi silti olla silla hetkella paras mahdollinen
vaittama. (Dresch ym. 2014, 17-20; KvantiMOTV 2017; Peda.net 2017.)
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Osana laadullisia tutkimuksia on tutkimusaineiston aineiston analysointi. Aineiston analysointi
alkaa jo osittain aineistoa keratessa. Tama voi helposti johtaa tilanteeseen, jossa muiden
kuin tutkijan itse voi olla haasteellista tehda tuloksista varsinaista analyysia. Tutkimuksen ai-
kaisesta analysoinnista kaytetaan termia abstrahointi. Abstrahoinnissa tutkimusaineisto jar-
jestetaan jo tutkimuksen aikana sellaiseen muotoon, etta tehdyt johtopaatokset eivat enaa
edusta yksittaista tutkittavaa tapausta vaan ne voidaan siirtaa suoraan yleisiksi kasitteiksi ja
teorioiksi. Tutkija voi tehda myos konkreettisia havaintoja muun muassa eri ilmididen useu-
desta, toistuvuudesta ja erityistapauksista. (Metsamuuronen 2008, 47-48, Hirsjarvi & Hurme
2000, 136.) Kvalitatiivisten tutkimusten yhtena haasteena on usein tutkimusaineiston maara.
Jo pienet haastattelut voivat tuottaa huomattavan maaran aineistoa. Aineiston maaraa viela
lisaa, mikali haastattelijan ja haastateltavan valinen keskustelu on kaynyt syvalliseksi. Tama
tuo aineistoon rikkautta ja laajuutta, mutta samalla lisaa analysoitiin tarvittavaa tyomaaraa.
Kvantitatiiviseen eli maaralliseen tutkimukseen verrattuna aineisto sailytetaan aina sanalli-
sena, joka mahdollistaa muun muassa tutkijalle induktiivisen paattelyn. Induktiivinen paattely
kasittaa kolme vaihetta. Ensimmaisessa vaiheessa tehdaan aineiston pelkistaminen eli
redusointi. Tassa vaiheessa keratysta aineistosta pyritaan tunnistamaan paatason havainnot,
jotka voivat olla esimerkiksi yksittaisia sanoja tai lyhyita lauseita. Kun kaikki aineisto on kasi-
telty, siirrytaan redusointivaiheesta aineiston ryhmittelyyn eli klusterointiin. Ryhmittelyssa
saman sisaltoiset havainnot luokitellaan ja luokat nimetaan niiden sisaltoa riittavan tarkalla
tasolla kuvaavilla kasitteilla. Kahden ensimmaisen vaiheen jalkeen kasiteltava aineisto on
saatu tiivistettya muotoon, josta voidaan kolmannessa vaiheessa ryhtya luomaan teoreettisia
kasitteita. Tassa viimeisessa vaiheessa luokitelluista havainnoista muodostetaan teoreettisia
kasitteita seka varsinaisia johtopaatoksia. (Hirsjarvi & Hurme 2000, 136, Tuomi & Sarajarvi
2009, 108-113.)

3.3.2 Tutkimusaineiston kasittely

Aineiston purkamisessa on yleensa kaksi vaihtoehtoista lahestymistapaa. Laadullisessa tutki-
muksessa haastattelut tallennetaan usein aani- tai videotallentimilla, joten toinen yleisista
tavoista on naiden tallenteiden kirjoittaminen sanasta sanaan eli litterointi. Litterointi voi-
daan tehda kattamaan koko haastattelutilanne tai valikoidusti. Mikali toteutetaan valikoitu
litterointi, puhtaaksikirjoittaminen voidaan tehda vain haastateltavan puheesta. Litterointi on
kaytannossa valttamatonta, mikali aineistoa on tarkoitus analysoida koneellisesti. Toisena
vaihtoehtoina on paatelmien ja teemojen kasittely suoraan kayttamalla aanitteita, haastatte-
lun aikana kirjattuja muistiinpanoja tai videotallenteita. Menetelman valintaan vaikuttaa
merkittavasti haastateltujen ja haastattelijoiden maara. Tassa opinnaytetyossa ei ole toteu-
tettu litterointia, koska haastateltavien maara on kohtalainen ja haastattelijoita vain yksi.
(Hirsjarvi & Hurme 2000.)
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Aineiston purkamisen jalkeen aloitetaan aineiston luokittelu. Luokitteluun voidaan kayttaa
useita erilaisia menetelmia. Mikali sopivaa menetelmaa ei loydy, voidaan olemassa olevia
muokata tutkimukselle sopiviksi. Yleisin luokittelussa kaytetty menetelma on samankaltai-
suusanalyysi, josta yksi kaytetyin on teemoittelu. Teemoittelun yleisin aineiston kasittelytapa
on niin kutsuttu seinataulumenetelma. Purettavasta aineistosta kerataan sanoja, lauseita, oi-
valluksia ja huomioita yksittaisille lapuille, jotka kerataan kokonaisuudessaan seinalle. Kun
aineisto on kasitelty eika uusia lappuja tule, seinalle kiinnitettyja lappuja ryhdytaan ryhmit-
telemaan niiden sisallon perusteella omien teemojen alle. Teemat syntyvat ryhmittelyn yh-
teydessa, joten menetelma antaa mahdollisuudet luovalle ajattelulle. Teemoja voi syntya
useita, jolloin niita voidaan yhdistella toisiinsa. Vastaavasti runsaasti lappuja sisaltavia tee-
moja voidaan analysoida tarkemmin ja purkaa useammaksi pieneksi ryhmaksi. Teemoista ja
niiden alle sijoitetuista havainnoista voidaan muodostaa taman jalkeen kokemuksiin liittyvia
ketjuja. Tassa kehittamistehtavassa induktiivinen paattely tehtiin noudattamalla samankaltai-
suuskaavion periaatteita kayttamalla teemoittelua ja seinataulutekniikkaa. (Sinkkonen ym.
2009, 118-121; Kalbach 2016, 125-127.)

3.3.3 Menoxi-palvelun kayttajatutkimuksen tiedonkeruusuunnitelma

Taman suunnitelman tavoitteena on kuvata tiedonkeruu tarvittavan asiakasymmarryksen sy-
ventamiseksi digitaalisen liikuntapalvelujen kehittamisen tueksi. Tarkoituksena on saada riit-
tavalla tasolla ymmarrys palvelun potentiaalisista kayttajista, heidan tarpeistaan ja toiveis-
taan. Kerattya aineistoa kaytetaan digitaalisen liikuntapalvelun suunnittelun eri vaiheissa,
jotta kayttajakokemuksesta saataisiin mieluisa ja kannustava liikuntapalvelujen kayttoasteen

nostamiseksi.

Tutkimuksen kohteena on digitaalisen palvelun konsepti. Konsepti kasittelee mobiilipalvelua,
jonka tavoitteena on saada julkisten palvelujen piiriin enemman kayttajia ja nain nostaa pal-
velujen kayttoastetta. Palvelun potentiaalisilta kayttajilta kerataan aineistoa teemahaastat-
telua kayttamalla. Kayttajatutkimuksen tavoitteena on selvittaa, millaisia mielikuvia kohde-
ryhmalla on julkisista lilkuntapalveluista, kayttavatko he kyseisia palveluja ja sita, millaisia
mahdollisia syita palvelujen kayttoon tai kayttamattomyyteen on. Lisaksi tutkimuksessa kera-
taan tietoja digitaalisten palvelujen kayttotottumuksista yleisesti, esimerkkeja miellyttavaksi
koetuista mobiilisovelluksista ja -peleista seka toiveita palvelun ominaisuuksista ja toiminnal-

lisuuksista.

Tiedonkeruumenetelmana kaytetaan teemahaastattelua, jolla palvelun potentiaalisilta kayt-
tajilta kerataan tarvittava tutkimusaineisto. Teemahaastattelu valikoitui tiedonkeruumene-
telmaksi, koska kerattavan aineiston rajaukset ovat etukateen tiedossa. Aineisto halutaan pi-

taa selkeana, helposti kasiteltavana ja keskenaan vertailtavana. Tavoitteena on saada haasta-
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teltavat kertomaan kokemuksistaan, tarpeistaan ja toiveistaan seka kayttokokemuksistaan di-
gitaalisista palveluista. Haastatteluissa pyritaan luomaan vapautunut ja rento tunnelma, jotta
saadut vastaukset ovat mahdollisimman todenmukaisia. Haastattelu toteutetaan avoimin ky-
symyksin ja ensisijaisesti yksilohaastatteluina. Osa haastateltavista henkiloista on alaikaisia,
joten naissa tapauksissa kaytetaan tarpeen mukaan parihaastattelua, jossa haastatellaan ala-
ikaisen henkilon lisaksi taman virallista huoltajaa. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2007, 203-
205.) Haastateltavilta pyydetaan lupa haastatteluun ja siina keratyn aineiston kayttoon tutki-
mustarkoituksessa erillisella suostumuslomakkeella, joka on kuvattu liitteessa 1. Kaikki suos-
tumuslomakkeet tallennetaan digitaalisesti. Haastattelut dokumentoidaan haastattelijan te-
kemin muistiinpanoin seka tallentamalla haastattelutilaisuudet digitaalisella sanelukoneella.
Haastattelun yhteydessa tehdaan myos valikoitua litterointia, jota taydennetaan tarpeen mu-

kaan tallenteita kuuntelemalla.

Keratty aineisto kasitellaan samankaltaisuuskaavion avulla ja jaetaan teemoihin. Kasittelyssa
hyodynnetaan aanitallenteita seka haastattelujen aikana tehtyja muistiinpanoja siten, ettei

mitaan tutkimukselle olennaisia seikkoja jaa pois. Tekniikkana kaytetaan seinataulumenetel-
maa. Teemoittelun tavoitteena on loytaa kayttajille tarkeita tarpeita seka tunnistaa mahdol-
lisia ongelmia ja haasteita, jotta ne voidaan palvelun suunnitteluvaiheessa kasitella mahdolli-

simman hyvan lopputuloksen aikaansaamiseksi.

Haastattelut suoritetaan aikavalilla 1.-18.6.2017. Yksi haastattelu kestaa arviolta 20 minuut-
tia. Keratty aineisto analysoidaan 19.-30.6. valisena aikana. Haastateltavaksi on pyritty valit-
semaan kattava joukko palvelun oletettuja loppukayttajia. Henkilot on valittu ensisijaisesti
lilkuntatottumusten, kunnallisten palvelujen kiinnostuksen seka digitaalisten palvelujen tai
sovellusten kayttokokemuksen perusteella. Haastattelussa painotettiin hieman vanhempia
kayttajia, koska aiemmin esitellyn vaitoskirjan mukaan kiinnostus liikuntapeleihin vahenee ian
myota. Vastaavasti kunnallisia palveluja koskevassa tutkimuksessa iakkaammat henkilot koki-
vat laadukkaiden liikuntapalvelujen merkityksen erittain suureksi. Liikuntapelien vaikutuksia
kayttajiin tutkivan vaitoskirjan seka palvelujen merkitysta kuntalaisille selvittaneen tutkimuk-
sen mukaan sukupuolella ei ole tassa tutkimuksessa merkittavaa vaikutusta. Henkilovalin-

noissa pyrittiin kuitenkin sukupuolineutraaliin jakaumaan.

Henkilovalinnoissa pyrittiin huomioimaan liikuntatottumuksiltaan passiiviset, kohtalaisen ak-
tiiviset seka aktiiviset henkilot. Aktiivisten henkiloiden liikuntatottumuksiin vaikutti joko kil-
paurheilu tai tyoskentely lilkunnan parissa. Valittujen henkiloiden kiinnostuneisuus kunnalli-
siin palveluihin oli vaihtelevaa. Osalla henkiloista ei ollut aiempia kokemuksia kunnallisten Lii-
kuntapalvelujen kaytosta, jotkut olivat kayttaneet palveluja joskus tai kayttivat niita saannol-
lisesti. Digitaalista palveluista haastatelluilla oli kayttokokemusta vahan tai ymmarrys digitaa-

lisista palveluista oli rajallinen. Osalla henkiloista oli yleisesti kayttokokemusta sahkoisista
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palveluista. Jotkut olivat digitaalisten palvelujen tehokayttajia ja heilla oli kokemuksia myos

digitaalisista liikuntapeleista.

Teemahaastattelun kysymykset on jaoteltu viiteen kokonaisuuteen. Kysymyksilla 1-2 kerataan
tilastollista tietoa haastateltavan henkilon sukupuolesta ja ikaryhmasta. Naita tietoja voidaan
kayttaa, mikali jossakin vaiheessa tulee tarve ristiintaulukoida sukupuoleen ja ikaryhmaan
liittyvia vastauksia. Toisessa kokonaisuudessa keskitytaan haastateltavan henkilon liikuntatot-
tumusten selvittamiseen. Kysymyksilla 3-8 selvitetaan muun muassa aktiivisuustasoa, kaytet-
tyja lilkuntapalveluja ja motivaatiotekijoita. Kolmas osio paneutuu henkilon kokemuksiin digi-
taalisista palveluista. Kysymykset 9-16 kohdistuvat digitaalisten palvelujen kayton aktiivisuu-
teen, hyviin ja huonoihin kayttajakokemuksiin seka terminologiaan. Neljannessa kokonaisuu-
dessa haastateltavalta henkilolta kerataan tietoa hanen mahdollisesti kayttamistaan bonus- ja
kanta-asiakasjarjestelmista. Kysymysten 17-19 tarkoituksena on selvittaa, minka tyyppisista
jarjestelmista henkilolla on kokemuksia ja millaiset jarjestelmat motivoivat hanta parhaiten.
Viimeisessa osiossa kasitellaan julkisten palvelujen kayttoa yleensa. Kysymyksilla 20-21 kera-
taan tietoa siita, mita palveluja henkilo on kayttanyt ja miten naiden palveluiden kayttoas-

tetta voitaisiin hanen kohdallaan nostaa. Kysymyslomake on kuvattu liitteessa 2.

Haastattelu tehtiin aikataulun mukaisesti 1.-18.6.2017. Tutkimuksessa haastateltiin kaiken
kaikkiaan kahdeksaan kayttajaa. Kahden viimeisen haastattelun aikana saavutettiin saturaa-
tiopiste, joten haastateltavien rekrytointi paatettiin lopettaa. Haastattelut tallennettiin
Olympus Linear PCM Recorder LS-3 -digitaalisella sanelukoneella. Tutkimukseen osallistuvilta
henkiloilta saadut suostumukset on skannattu ja tallennettu PDF-dokumenttiin. Haastatteluun
osallistuneiden henkiloiden profiilit on kuvattu taulukossa 4. Haastateltujen henkiloiden
keski-ika oli 46,25 vuotta, lilkkunnan harrastamisen aktiivisuustason keskiarvo 2,75 ja digitaa-

listen palvelujen kayttokokemuksen keskiarvo 4.

lka | Sukupuoli Liikunnan harrastus 1-5 Digitaalisten palvelujen kayttokokemus 1-5
48 mies 1 1
42 mies 1 5
49 mies 4 5
70 nainen 2 4
54 nainen 5 3
16 nainen 2 5
48 nainen 4 5
43 mies 3 4

Taulukko 4: Haastatellut henkilot



44

3.3.4 Menoxi-palvelun kayttajatutkimuksen tulosten analysointi ja johtopaatokset

Haastatteluilla keratyn tutkimusaineiston analysointi aloitettiin kuuntelemalla digitaalisia tal-
lenteita ja perehtymalla haastattelujen yhteydessa tehtyihin muistiinpanoihin. Aineistosta
tehtyja havaintoja kirjattiin erivarisiin tarralappuihin yksittain sanoin tai lyhyilla lauseilla.
Tassa vaiheessa ei lappujen sisaltoon kiinnitetty huomioita. Tarralappujen liimapinnan heik-
kouden takia seinataulutekniikan kaytto osoittautui mahdottomaksi. Laput eivat pysyneet luo-
tettavasti seinassa kiinni. Tasta johtuen paatettiin tekniikkaa soveltaa ja laput sijoitettiin lat-
tialle. Lattialle sijoitettuja lappuja pystyttiin tarkkailemaan etaammalta kuin esimerkiksi poy-
taa kaytettaessa. Nain tuloksia pystyttiin katselemaan sopivalta etaisyydelta, jolloin myos vi-
suaalisten havaintojen tekeminen oli mahdollista muun muassa samaa aihetta koskevien ha-
vaintojen maarasta. Kun kaikki havainnot oli kirjattu lapuille ja laput siirretty lattialle, aloi-
tettiin tehtyjen havaintojen teemoittelu yleisella tasolla. Sisalloltaan saman tyyppisia lappuja

ryhmitettiin niiden tunnusomaisten sisaltojen perusteella, joka on esitetty kuviossa 17.

Kuvio 17: Tutkimusaineistosta tehtyjen havainnot ryhmitelty teemoittain.

Varsinainen teemoittelu aloitettiin analysoimalla ryhmiteltyja havaintoja tarkemmalla tasolla.
Tassa vaiheessa osa havainnoista ryhmiteltiin uudelleen ja isompia ryhmia purettiin pienem-
piin. Analysoinnin aikana syntyi kaksi selkeaa paateemaa. Havainnot voitiin jakaa kayttajan
persoonia koskeviin seka digitaalista palvelua koskeviin loydoksiin. Ryhmitellyt havainnot ja-

ettiin naiden kahden teeman alle, jonka jalkeen analysointia jatkettiin paateemoissa.
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Ensimmaiseksi perehdyttiin Persoonat-teeman alle sijoitettuihin havaintoihin. Havaintoja yh-
distava tekija oli kayttajan persoonaa ja kayttaytymista kuvaavat tekijat. Naita havaintoja
kaytetaan etenkin kayttajapersoonien mallintamisessa. Havaintoja tutkittaessa niista tunnis-
tettiin kuusi erillista teemaa, joita olivat liikuntatottumukset, lilkunnan tavoitteet, digitaalis-
ten palvelujen kayttaminen, kiinnostus teknologiaan, kunnan palvelujen kaytto seka bonusjar-
jestelmiin suhtautuminen. Persoonat-teemat ja naiden mukaan ryhmitellyt havainnot on ku-

vattu kuviossa 18.

Litoumay, LLWLAL
| TAvoiTeeT W\k\l%\)\{w
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Kuvio 18: Persoonat-tason teemat ja ryhmitellyt havainnot

Tulokset liikuntatottumuksista olivat kirjavia. Useimmat haastattelut kertoivat harrastavansa
mieluiten yksilolajeja, koska voivat haastaa itseaan ja liikkua itselleen parhaiten sopivana
ajankohtana. Liikuntatyypit ja -lajit olivat sita vastoin vaihtelevia. Luonnossa liikkuminen ja
hyotyliikunta olivat usealla tarkeaa muun liikunnan, kuten kuntosalin ja lenkkeilyn, lisaksi.
Liikuntatottumuksiltaan passiivisille tutkittaville yleisin syy oli sopivan lajin lOytaminen. Lii-
kuntaharrastuksen tavoitteissa selkein oli lilkkunnan terveydelliset ja ulkoiset vaikutukset. Tar-

keana syyna litkunnan harrastamisessa nakyi myos siita syntyva hyvan olon tunne.

Digitaaliset palvelut olivat tuttuja lahes kaikille tutkituista. Suosituimpia arkipaivaisessa kay-
tossa olevista palveluista olivat verkkokaupat ja pankkipalvelut. Palveluja kaytettiin niin tie-
tokoneilla kuin mobiilipaatelaitteilla. Osa haastatelluista kertoi kayttavansa runsaasti juuri
mobiililaitteita ja niihin saatavia erilaisia sovelluksia. Aktiiviset mobiilikayttajat olivat selvasti
myos muita kiinnostuneempia teknologiasta. Naille henkiloille oli muun muassa erilaiset digi-
taaliset urheilupelit tuttuja. Muutama henkilo koki teknologian osittain negatiiviseksi ja suu-

rin syy tahan oli tietoturvaan liittyvat riskit ja uhat.
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Kunnan palveluista usealle henkilolle oli tuttuja niin liikunta- kuin kulttuuripalvelut. Liikunta-
palveluista ryhmaliikuntapalvelut oli eniten kaytetty. Kulttuuripalveluista teatterit, konsertit
ja erilaiset nayttelyt olivat suosituimpia. Bonus- ja kanta-asiakasjarjestelmat olivat kaikille
tuttuja. Keskittamisesta saatava taloudellinen hyoty oli lahes kaikille osallistujille voimakas
motivaatiotekija palvelujen kayttamiseen. Muutama henkilo koki jarjestelmat negatiiviseksi

tietosuojaan liittyvien uhkien takia.

Toisen paatason teeman eli Palvelu-teeman alle sijoitetut havainnot kasiteltiin samalla mene-
telmalla, kuin Persoonat-tason havainnot. Naita havaintoja yhdistavat palvelun ominaisuuksiin
ja piirteisiin liittyvat tekijat. Saatua tietoa kaytetaan muun muassa palvelun toiminnallisuuk-

sien ja kaytettavyyden suunnittelussa. Palvelu-tason alle l6ydettiin niin ikaan kuusi omaa tee-
maa, joita olivat ominaisuudet, kayttoliittyma, kayttoymparisto, tietoturva, luotettavuus seka

pisteiden keraaminen ja kaytto. Lopullinen ryhmittely on kuvattu kuviossa 19.

Kuvio 19: Palvelu-tason teemat ja ryhmitetyt havainnot

Tarkeimmaksi palvelun ominaisuudeksi nousi sosiaalisuus, joka ei tullut yllatyksena. Sosiaali-
sen median merkitys taman paivan arjessa on merkittava. Yhdessa tekeminen, toisten kaytta-
jien haastaminen ja tiedon jakaminen koettiin merkittavaksi motivaatiotekijaksi lilkkkumiselle
ja nain myos merkittavaksi osaksi digitaalista palvelua. Myos mahdollisuus seurata omia suori-
tuksia koettiin kannustavaksi ja vuorovaikutusta lisaavaksi ominaisuudeksi. Selkein yksittainen
vaatimus oli pisteiden jatkuva nakyminen palvelun naytossa. Digitaalisten palvelujen sisallon
toivottiin ylipaansa olevan selkeaa ja riittavaa. Liiallinen informaatio koettiin turhaksi ja yh-
deksi mahdolliseksi syyksi lopettaa palvelun kaytto. Osa tutkituista kertoi kaipaavansa enem-

man selkeampaa tietoa erilaista tapahtumista ja mieluiten omien kiinnostustensa mukaan
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kohdennettuna. Lajivalikoiman tulisi olla myds monipuolinen kasittaen yksilo-, pari- ja ryhma-
urheilulajeja seka kevyempia aktiivisuuteen kannustavia tapoja liikkua, kuten ulkoilureitit

luonnossa ja kaupunkiymparistossa.

Kayttoliittymassa selkein esille noussut tarve oli helppokayttoisyys ja selkeys. Olennaisimmat
asiat tulee loytya helposti silmailemalla. Turhat klikkailut ja epaloogisuus olivat monien kayt-
tajien mielesta palvelujen hairitsevimpia tekijoita. Kayttoonoton olisi sujuttava helposti ja
kayttoliittyman pitaisi myos ohjata kayttajaa riittavalla tasolla. Hyva visuaalinen suunnittelu
oli useammalle haastatelluista hyva syy ainakin kokeilla palvelua. Nayttavyyden koettiin myos
houkuttelevan palvelun aktiiviseen kayttoon. Kayttoymparistoista selkeasti suosituin olivat
mobiililaitteet ja etenkin alypuhelimet, vaikka osa kayttajista kertoi kayttavansa mieluiten
tietokonetta. Mobiililaitteissa suosituimmaksi palvelun tekniseksi muodoksi nousi erillinen so-
vellus verkkosovelluksen edelle. Sovelluksien kayttokokemukset koettiin yleisesti miellytta-

vammiksi ja sopivimmiksi mobiilipaatelaitteisiin.

Kaikkien tutkimukseen osallistuneiden nakemys tietoturvasta oli sama. Palvelun pitaa taata
yksilosuoja ja eika tietoja saa antaa markkinointiviestinnalliseen kayttoon. Tietoturvaan liit-
tyen myos tekninen luotettavuus tuli useassa vastauksessa esille. Palvelussa esiintyvia teknisia
ongelmia pidettiin niin ikaan yhtena syyna lopettaa palvelun kaytto. Kanta-asiakas- ja bonus-
jarjestelmissa pisteiden keraaminen ja niiden hyodyntaminen vapaasti koettiin kaikista mie-
luisimmaksi tavaksi toteuttaa kanta-asiakkuusjarjestelmaa. Pisteilla saatavat valmiit tarjouk-

set koettiin huonoimpana vaihtoehtona.

3.4 Kayttajaryhmat ja persoonat

Palvelumuotoilun keskeinen tekija on tunnistaa olennaiset kayttajaryhmat, joiden tarpeiden
perusteella palvelu suunnitellaan ja jotka tulevat olemaan ensisijaiset palvelun kayttajia. Pal-
velumuotoilussa tyypittelyn valineena kaytetaan kayttajaryhmia. Valineella kuvataan usein
suurempia ryhmia, mutta sita voidaan kayttaa myos yksittaisen loydoksen analysointiin. Palve-
lumuotoilun nakokulmasta isommista asiakasryhmista luodut kayttajaryhmat mahdollistavat
parhaiten palvelujen ja ratkaisujen kehittamisen. Kayttajaryhmien tunnistaminen ja kuvaami-
nen perustuu kayttajatutkimuksessa kerattyyn aineistoon. Aineistoa analysoimalla saadaan
selville palvelun kayttajien piirteet, toimintamallit ja toiminnan motiivit, jotka saadaan ku-
vattua tiivistetyssa ja helposti tulkittavassa muodossa. (Tuulaniemi 2011, 154-156; Goodwin
2009, 229-231.) Kayttajaryhmien tunnistaminen on sita haasteellisempaa, mita laajemmalle
kayttajakunnalle palvelua suunnitellaan. Kayttajatutkimuksen suunnittelussa ja aineistoa ka-
sittelyssa kayttajaryhmien tunnistamista voi helpottaa valitsemalla tavoiteltua lopputulosta
tukeva lahestymistapa. Palvelun ideoinnin yhteydessa voidaan jo alustavasti suunnitella, keita
voisivat olla toivotut palvelun kayttajat. Kayttajatutkimuksessa on talloin syyta huomioida

myos muut sidosryhmat, esimerkiksi myynti, markkinointi seka liiketoiminnan edustajat, joilla
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on kayttajista tarkeaa tietoa. Lahestymistavaksi voidaan valita myos kysyntaan ja tarjontaan
perustuva ryhmittely. Talloin on hyva tunnistaa ryhmat, jotka tarvitsevat tarjottavaa palve-
lua. Ryhmittelya voidaan myos tehda kaanteisesti eli poissulkemalla kayttajat, joille palvelua
ei ensisijaisesti ole suunnattu. Jaljelle jaavat luonnollisesti kayttajat, joille palvelua halutaan

ensisijaisesti tarjota. (Sinkkonen ym. 2009, 67-69.)

Kayttajaryhmat ovat karkean tason kuvauksia eivatka nain vastaa kaikkiin palvelumuotoilun
tarpeisiin. Tarkempi kuvaus kayttajista saadaan, kun kayttajaryhmien perusteella mallinne-
taan jokaista ryhmaa kuvaava tai kuvaavat persoonat. Persoonien tarkoituksena on mallintaa
kuviteltua kayttajaa mahdollisimman tarkasti ja realistisesti, jolloin kayttajakeskeisyys suun-
nitteluvaiheessa pysyy vahvasti mukana. Niiden avulla palvelumuotoilussa pystytaan huomioi-
maan paremmin kayttajien kayttaytymisprofiileja, arvonrakentumismalleja seka arjen ym-
martamista. Mallinnettuihin persooniin saadaan koottua kayttajien keskeiset piirteet kayttay-
tymismalleista hallitsevat arvot seka toimintaa ohjaavat esteet, pelot ja motiivit. Kootun tie-
don avulla kayttajien piilevat tarpeet pystytaan tunnistamaan ja asiakaskayttaytymista ohjaa-
maan haluttuun suuntaan. Hyvin mallinnetut persoonat ovat monikayttoisia ja ne palvelevat
kaikissa suunnitteluvaiheissa. Niiden avulla voidaan muun muassa kuvata erilaisia kayttota-
pauksia seka skenaarioita tai kayttajan toimintamalleja palvelupolulla. Ne ovat hyodyllisia
my0s ensimmaisissa testausvaiheissa, joissa palvelusta ei ole viela tehty prototyyppia. (Sink-
konen ym. 2009, 124-135; Tuulaniemi 2011, 155-156.)

3.4.1 Persoonien mallintaminen

Persoonia mallinnettaessa kuvauksen tulisi olla visuaalinen ja mahdollisimman helppolukui-
nen. Graafinen kuvaus persoonasta mahdollistaa palvelua suunnittelevien henkiloiden va-
paamman ajattelun seka kuvaa persoonan tai kayttajaryhman tunnetilaa. Konkreettinen ku-
vaus kayttajasta parantaa kokonaisuudessaan suunnittelijoiden ajattelu- ja paatoksentekoky-
kya verrattuna abstraktin tiedon kasittelemiseen. Visuaalinen kuvaus myos nopeuttaa ja sel-
keyttaa kommunikaatiota palvelumuotoilun ulkopuolisten sidosryhmien kanssa. Persoonien
avulla on helppo selittaa suunnittelupaatosten taustoja. (Sinkkonen ym. 2009, 124-135.) Mal-
lintamiseen on useita menetelmia. Alla olevassa kuviossa 20 on esitetty yksi malli persoonien

kuvaamiseen.
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Kuvio 20: Malli persoonien kuvaamiseen (Goodwin 2009, 243)

Graafinen kuvaus rakentuu yleensa persoonaa kuvaavasta henkilokuvasta, lyhyesta tarinasta
ja kuvauksesta seka persoonaan liittyvien tunnetiloja, mieltymyksia, tarpeita ja elamantilan-

netta kuvaavista kuvista. Kuviossa 21. on esitetty malli persoonan graafisesta kuvauksesta.

Persoonan Nimi

Tarina: Lorem ipsum dolor
sit amet, consectetur
adipiscing elit. Ut vitae
congue justo. Aliquam
erat volutpat. Nulla eu
velit a justo tristique
vulputate. Donec rutrum
lobortis elementum.

Listaus muista
mahdollisista
dokumenteista

Yleiskuvaus 1
Tausta ja asenteet 2
Tavoitteet 3

Kuvio 21: Persoonan kuvaaminen graafisesti (Goodwin 2009, 283-288)
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Tassa kehittamistehtavassa persoonista on laadittu sanallinen kertomus, jossa kerrotaan per-
soonan ajatusmaailmasta, toimintatavoista ja kasitemalleista. Jokaisesta persoonasta tehdaan
myos visuaalinen kuvaus, jossa yhdistetaan kuvitteellinen hahmo ja persoonan arvoja, tunte-

muksia ja mieltymyksia kuvaava kuvakollaasi.
3.4.2 Menoxi-palvelun kayttajapersoonat

Tutkimusaineiston analyysin yhteydessa tuotetun persoonia koskevan aineiston seka KTT Karin
vaitoskirjan tulosten perusteella voidaan todeta, ettei sukupuolella tai ialla ole merkittavassa
maarin vaikutuksia liikuntapainotteisen digitaalisen palvelun eika liikunta- ja kulttuuripalvelu-
jen kayttoon. Suunnittelutyon luovuuden yllapitamiseksi persoonissa on kuitenkin kaytetty eri
sukupuolia ja ikaryhmia. Talla varmistetaan, etta erilaisia ideoita ja ajatuksia syntyy mahdol-
lisimman monipuolisesti. Voi myos olla, etta suunnitteluvaiheessa syntyy sukupuoleen ja ika-
ryhmaan liittyvia ideoita, jotka eivat nousisi tutkimusaineistosta muuten syysta tai toisesta
esille. Keskeisimmat piirteet potentiaalisissa kayttajissa olivat kayttajatutkimuksessa tunnis-
tetut lilkuntatottumukset, digitaalisten palvelujen kayttaminen, kiinnostus teknologiaan, lii-
kunnan tavoitteet, kunnan palvelujen kaytto seka bonusjarjestelmiin suhtautuminen. Kaytta-
malla sukupuolta ja ikaryhmia profiileja tunnistettiin kaikkiaan nelja kappaletta. Jokaisesta

profiilista luotiin yksilollinen hahmo seka keskeisia piirteita kuvaava kuvakollaasi.

Minna on 16-vuotias nuori, kuviossa 22, harrastaa etupaassa yksilolajeja, mutta valilla on kiva
menna kaveriporukalla liikkumaan. Tarkeimmat syyt lilkunnan harrastamiseen ovat fyysisen
kunnon yllapitaminen ja sporttinen ulkonako. Nuorena ihmisena digitaaliset palvelut ovat tut-
tuja ja kayttokokemusta on kertynyt jo runsaasti. Minna kayttaa mieluiten mobiilisovelluksia.
luja Minna voisi kayttaa enemmankin, mutta paasyliput ja muut maksut voivat olla toisinaan
turhan kalliita. Tapahtumista olisi mukava saada enemman kohdistettua tietoa, mutta suora-

markkinointia Minna ei toivo saavansa.
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Kuvio 22: Minna 16v persoona graafisesti esitettyna

Jaakko on keski-ian saavuttanut 34-vuotias mies, kuviossa 23, joka on liikunnan osalta hieman
passiivinen. Hanen tulee joskus kaytya tyopaikan salilla tai pelaamassa sulkapalloa kaverin
kanssa. Han tiedostaa liikunnan merkityksen, mutta omaa lajia ei ole vain loytynyt. Porukassa
lilkkkuminen ja kavereiden haastaminen olisi sopivaa motivaatiota aktiivisuuden lisaamiselle.
Digitaaliset palvelut ovat hanelle yleisella tasolla tuttuja ja han kayttaa palveluja mieluiten
tietokoneella. Tarkeinta palveluissa on helppokayttoisyys ja tietoturva. Jaakko ei kayta mie-
lellaan kanta-asiakasjarjestelmia, koska on tarkka yksilosuojastaan. Kulttuuripalveluja han
kayttaisi mielellaan enemman, mutta kokee ettei loyda helposti tietoa hanta kiinnostavista

tapahtumista. Niinpa han menee mieluummin katsomaan vaikka jalkapallo-ottelua.

Kuvio 23: Jaakko 34v persoona graafisesti esitettyna
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42-vuotias keski-ikainen Laurel, kuviossa 24, on energinen liikkuja. Han viihtyy niin ryhmalii-
kuntatunneilla kuin toisinaan kuntosalilla. Ulkona liikkuminen on hanelle myos mieluisa har-
rastus. Liikunnan ilo ja terveydelliset hyodyt pitavat Laurelin liikkeella. Digitaaliset palvelut
ovat hanelle tuttuja. Tarkeinta hanelle on palvelun luotettavuus ja yleinen toimivuus. Kayt-
toymparistolla ei ole niin merkitysta ja kaytto sujuu niin mobiililaitteilla kuin tietokoneilla.
Laurel hyodyntaa mielellaan erilaisia kanta-asiakasjarjestelmia, etenkin sellaisia missa kerty-
neet edut voi kohdistaa omavalintaisesti. Kulttuuripalveluja han kayttaa saannollisesti ja tie-

toa han saa niista mielestaan riittavasti.

Kuvio 24: Laurel 42v persoona graafisesti esitettyna

Ulla on 67-vuotias elakeiassa oleva kayttaja, kuviossa 25, joka nauttii elakepaivillaan luon-
nossa lilkkkumisesta muun muassa marjoja ja sienia poimien. Han on aikojen saatossa harrasta-
nut erilaisia liilkuntamuotoja, mutta ian myota etenkin ryhmaliikunta on jaanyt pois. Ulla voisi
hyvin innostua uudelleen ryhmaliikunnasta, jos hanen ikaiselleen olisi tarjolla sopivia tunteja
ja sopivan etaisyyden paassa. lan myota lilkkunnan merkitys henkisen ja fyysisen hyvinvoinnin
yllapitajana on voimistunut. Digitaaliset palvelut eivat ole Ullalle vieraita, mutta kaikki uu-
simmat villitykset han jattaa nuoremmille. Toisaalta teknologia ei Ullaa pelota, kunhan se
palvelee kayttajaa hyodyllisesti ja turvallisesti. Kulttuuripalveluja han voisi kayttaa enem-

mankin, jos vain saisi niista tasmallisempaa tietoa.
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Kuvio 25: Ulla 67v persoona graafisesti esitettyna

Kayttajaprofiilien hahmot on tehty Pixton Comics Inc. palvelun maksuttomalla versiolla. Se-
lainpohjainen palvelu loytyy https://www.pixton.com. Kuvakollaasien kuvissa on kaytetty il-
maisten kuvapankkien Pixabey ja Pexelsin kuvia. Palvelut loytyvat osoitteista https://pixa-

bay.com/fi/ seka https://www.pexels.com/.

3.5 Kayttajatarinat ja asiakaspolku

Kayttajilta keratyn ja analysoidun aineiston perusteella suunnittelijoilla on kasitys palvelun
keskeisista kayttajista ja tilanteista, joissa kayttajilla on talla hetkella ongelmia tai missa
suunniteltavaa palvelua tullaan kayttamaan. Persoonat ja erilaiset kayttotilanteet voidaan yh-
distaa skenaarioiksi eli kayttajatarinoiksi. Tarinoiden avulla voidaan kuvata, miten persoonien
pohjalta luodut hahmot toimisivat todellisia tapahtumia kuvaavissa tilanteissa. Tarinat voi-
daan luokitella kahteen kategoriaa. Toimintatarinoissa kuvataan nykytilanne eli tilanne, jossa
suunniteltavaa palvelua ei ole viela kaytossa. Kayttotarinassa sita vastoin kuvataan tuleva ti-
lanne, jossa toimintatarinan ongelma on ratkaistu uudella palvelulla. Tama on hyodyllista, mi-
kali kyseessa on olemassa olevan palvelun kehittaminen. Mikali suunnittelutyo koskee koko-
naan uutta palvelua, voidaan keskittya pelkkiin kayttotarinoihin. (Sinkkonen ym. 2009, 134-
136; Tuulaniemi 2011, 205.)

Menetelmia tarinoiden kuvaamiseen on monia. Tarinoista voidaan tehda muun muassa kuvaka-
sikirjoituksia eli storyboardeja, sarjakuvia tai kirjoitettuja konkreettisia tarinoita. Paras hyoty
tarinoista saadaan, kun kaytetaan visuaalisia keinoja. Visuaaliset kuvaukset ovat helppoja ym-
martaa ja ne myos kannustavat monipuoliseen ajatteluun. Tarinoiden yhtena tehtavana on
testata palveluun liittyvien ideoiden toimivuutta aikaisessa vaiheessa, joten uusien ideoiden

ja ajatusten synty on viela tassa vaiheessa tyypillista ja jopa tarkoituksenmukaista. Tassa vai-
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heessa havaitut ongelmat ja puutteet on viela helppo korjata ja ennen kaikkea testata uu-
della tarinalla. (Kalbach 2016, 204-209; Stickdorn & Schneider 2010, 202-203.) Tassa tutki-
muksessa kuvataan kaksi kayttotarinaa sarjakuvan muodossa. Tarinoissa kuvataan suunnitellun

palvelun kayttoa normaaleissa tilanteissa.

Palvelumuotoilun yhtena tyovalineena kaytetaan asiakkaan polkua eli palvelupolkua. Tyova-
line kuvaa aika-akselilla palvelun kulun ja asiakkaan kokemukset vaiheittain. Visuaalinen ku-
vaus palvelupolusta on selkea ja helppotajuinen. Sen tulee kuitenkin olla riittavan tarkalla ta-
solla, jotta kuvaus olisi mahdollisimman realistinen. Palvelupolun kuvaamisessa on hyva hyo-
dyntaa aiemmin luotuja persoonia, jolloin kayttajien tarpeet, tavoitteet ja muut piirteet ovat
suunnittelutyossa lasna. Vaiheittaisella palvelun kuvauksella palvelu voidaan jakaa osiin.
Suunnittelutyo helpottuu, kun vaiheet kasitellaan omina kokonaisuuksinaan. Vaiheistaminen
voidaan tehda myos palvelun kayttajalle muodostuvan arvon mukaisesti. Esipalveluvaiheen ai-
kana asiakkaalle on yleensa muodostunut tarve palvelulle ja han on saattanut olla jo yhtey-
dessa palveluntarjoajaan. Ydinpalveluvaiheessa muodostuu varsinainen palvelun asiakkaalle
tuottama arvo. Jalkipalveluvaiheessa palvelutapahtuma on jo paattynyt ja asiakas voi esimer-
kiksi antaa palautetta palvelun tarjoajalle. Kuviossa 28 edella kuvatut vaiheet on nimetty tie-
toisuus-, harkinta- ja paatosvaiheiksi. Palvelupolussa kuvataan palvelutuokiot, jotka sisaltavat
yhden tai useamman kontaktipisteen. Kontaktipisteet voivat olla ihmisia, esineita, toimita-
poja seka erilaisia ymparistoja, joista syntyy asiakkaan ja palvelun rajapinta. Naiden kaikkien
tekijoiden vuorovaikutuksesta muodostuu itse palvelu ja asiakkaan kokemus. (Stickdorn ym.
2010, 158-159; Kalbach 2016, 249-252; Tuulaniemi 2011, 78-80.)

3.5.1 Menoxi-palvelun kayttajatarina: Minna

Minna ja Menoxi -sarjakuvassa, joka on esitelty kuviossa 26, on esitetty todenmukaiseen kayt-
totapaukseen liittyva kayttajatarina. Tarina kuvaa miten palvelulla kerataan aktiivisuuspis-
teita lilkuntapalvelujen avulla. Kayttaja valitsee ensin mieleisen liikuntapalvelun, joka kerryt-
taa Menoxi-palvelun aktiivisuuspisteita. Palveluja tarjoavat kunta seka valitut yhteistyokump-
panit. Liikuntasuorituksen jalkeen palvelun kayttaja lukee QR-koodin mobiilipaatelaitteella,
jolloin suoritus rekisteroityy Menoxi-palveluun ja kyseiselle palvelulle maaritetyt aktiivisuus-
pisteet lisataan palvelun kayttajan tietoihin. Kayttajalla on taman jalkeen mahdollisuus kayt-
taa aktiivisuuspisteita vapaasti valitsemissaan muissa kunnan tai yhteistyokumppaneiden tar-
joamissa liikunta-, aktiviteetti- ja kulttuuripalveluissa esimerkiksi alennuksina paasylippujen

hinnassa.
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Minna ja Menoxi Minna ja Menoxi Minna ja Menoxi

Minna on ystaviensa llkan ja Veran kanssa Tunnin paatyttya Minna lukee salin Minnan tarkastelee pistesaldoaan kotona ja
kunnan jarjestemalla ryhmaliikuntatunnilia seindlla olevan QR-koodin puhelimellaan, totetaa, etta pisteet riittavat -20%
keraamassa Menoxilla pisteita tulevaa jolioin liikuntasuoritus tallentuu Menoxi- alennukseen tulevaa konserttia varten!
konserttia varten. palveluun kerryttaen Minnan pistesaldoa.

Minna ja Menoxi

Minna kayttaa pisteitd saman tien Timantti- Minna, Ilkka ja Vera ottavat konsertissa ilon
kupongin lunastamiseen Menoxi-palvelun irtil.

kautta ja kayttaa kupongin koodia

verkkokauppassa lippua ostaessa.

Kuvio 26: Minna ja Menoxi-palvelun -kayttajatarina

3.5.2 Menoxi-palvelun kayttajatarina: Ulla

Ulla ja Menoxi -sarjakuvassa, joka on esitelty kuviossa 27, on esitetty todenmukaiseen kaytto-
tapaukseen liittyva kayttajatarina aktiivisuuspisteiden keraamisesta aktiviteettipalvelujen
avulla. Kayttaja valitsee ensin mieleisen aktiviteetin, joka kerryttaa Menoxi-palvelun aktiivi-
suuspisteita. Aktiviteettipalvelut voivat olla erilaisia merkittyja kuntopolkuja, kaupunkireit-
teja tai muita valmiiksi suunniteltuja aktiviteetteja, joiden varrelta kayttaja pystyy keraa-
maan aktiivisuuspisteita lukemalla QR-koodeja mobiilipaatelaitteella. Jokainen luettu QR-
koodi rekisteroityy Menoxi-palveluun ja kyseiselle koodille maaritetyt aktiivisuuspisteet lisa-
taan palvelun kayttajan tietoihin. Kayttaja ei voi lukea samaa QR-koodia useaan kertaan tie-

tyn aikaikkunan sisalla.
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Ulla ja Menoxi Ulla ja Menoxi Ulla ja Menoxi

click to edit

Ulla on tuttuun tapaan nauttimassa Metsan antimia on mukava kerata samalla, Merkityn kuntopolun varrelta I6ytyy komea
luonnosta kaupungin yllapitamalla kun voi tutustua kaupungin metsissa oleviin kivipaasi, jonka kyltista 16ytyy historian
kuntopolulla. historiallisiin maamerkkeihin. lisaksi Menoxi-palvelulla luettava QR-koodi

Ulla ja Menoxi Ulla ja Menoxi Ulla ja Menoxi

£

y )

IS

Ulia lukee QR-koodin puhelimellaan ja Kotona Ulla selaa kiinnostavia kulttuurita- Ulla nayttaa lippukassalla Timantti-
Menoxi-pisteet karttuvat pahtumia Menoxi-palvelulla ja I6ytaa juuri kupongin QR-koodin ja lunastaa ilmaisen
avatun nayttelyn. Han kayttaa pisteitaan sisaanpaasyn!

saaden ilmaisen sisaanpaasyn!

Kuvio 27: Ulla ja Menoxi-palvelu -kayttajatarina

Kayttajatarinoiden graafisessa toteutuksessa kaytettiin Pixton Comics Inc. palvelun maksu-

tonta versiota. Palvelu on selainpohjainen ja loytyy osoitteessa https://www.pixton.com.
3.5.3 Menoxi-palvelun asiakaspolku

Kuviossa 28 on kuvattu Menoxi-palvelun asiakkaan polku suunniteltujen kayttotapausten ja
haastattelussa keratyn datan perusteella. Ensimmaisessa Tietoisuus-vaiheessa kayttaja saa
heratteen liikuntasuorituksen tai muun aktiviteetin suorittamiseen. Han paattaa kerryttaa Me-
noxi-palvelun aktiivisuuspisteita saadakseen itselleen hyotya esimerkiksi kulttuuripalvelujen
paasylippujen kustannuksissa. Harkinta-vaiheeseen siirtyessa palvelun kayttaja kirjautuu Me-
noxi-palveluun ja tekee itsenaista pohdiskelua, haluaako toimia yksin vai jonkun Menoxi-pal-
velua kayttavan ystavansa tai ryhman kanssa. Taman jalkeen kayttaja pohtii millaista liikun-
taa tai aktiviteettia han haluaisi harrastaa ja millaisessa ymparistossa. Paatos-vaihe kaynnis-
tyy valitun liikuntasuorituksen tai aktiviteetin konkreettiseen suorittamiseen. Liikuntasuori-
tusten yhteydessa kayttaja lukee paasaantoisesti yhden QR-koodin aktiivisuuspisteiden rekis-

teroimiseksi. Aktiviteeteissa kayttaja voi rekisteroida useita QR-koodeja. Jokaisen rekiste-
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roidyn koodin aktiivisuuspisteet lisataan reaaliajassa kayttajan saldoon, joka naytetaan Me-

noxi-palvelun kayttoliittymassa. Kayttaja voi itse paattaa, miten kertynytta pistesaldoa kayt-

taa tarjolla oleviin vaihtoehtoihin, esimerkiksi paasymaksujen alennuksiin tai vapaalippuihin.

Tietoisuus Harkinta Paatos
Halu Liikuntamah-  Palveluun Valinta Sopivan lajin  Kaupungin Liikuntasuo- QR-koodin Menoxi- Aktiivisuus-
urheilla, dollisuuksien  kirjautumi- likkkua yksin,  valitseminen  seka yhteis- rituksen to- lukeminen aktiivisuuspis ~ pisteiden
ulkoilla tai etsiminen, nen kahdenstaa tyokumppa- teuttaminen teiden saldo  hyddyntami-
muuten olla mista voi tai rymassa neiden lii- kasvaa nen maksul-
aktiivinen. kerryttaa kuntapalve- lisissa palve-
aktiivisuuspis lujen selailu luissa
-teitd

- - = _
g - —‘ — @ x /m—’ﬁl-g —zsm /
|r el / ) 28 :&‘ %g

poCcdbOOOO®

Pitaisi saa- Mitakohan Kirjaudun Tanaan voi- Taidan Onneksi Ja salilla hiki ~ Pitaakin Hei Saisin alen-
da hiki pin- vaihtoehtoja  Menox- sin harrastaa  menna minulla on virtaa! Eika muistaa pisteethan nusta sulka-
taan jamuu-  minulle voisi  palveluun yksin. Huo- salille, kun tama Gymi- ole ruuhkaa-  lukea vas- karttuu kuin pallovuoros-
tama Meno- loytya? puhelimella menna voisin  en ole niin Salin kortti, kaan! taanoton itsestaan! ta tai voisin
xi-aktiivi- ja katson, tehda jota- sosiaalisella se kun on tiskilta QR- Mitakohan menna il-
suuspiste mita loytyy! kin kaveripo-  tuulella. Menoxissa koodi nailla voisi maiseksi
kerattya... rukassa. mukana! Menoxiin. tehda... taidenaytte-
lyyn...

Kuvio 28: Menoxi-palvelun asiakkaan polku

3.6  Palveluprosessin ja lilketoiminnan mallintaminen

Asiakkaalle tarjottava palvelu muodostuu sarjasta erilaisia toiminnallisuuksia, jolloin puhu-
taan palveluprosessista. Palveluprosessin kuvaaminen visuaalisesti helpottaa prosessin ymmar-
tamista. Kuvaamiseen voidaan kayttaa erilaisia menetelmia, joista tassa tutkimuksessa on
kaytetty Service Blueprinttia eli palvelumallia. Palveluprosessin kuvaamisen ohella merkittava
osa palvelumuotoilun prosessia on huomioida liiketoiminnan tarpeet riittavalla tasolla. On tar-
keaa ymmartaa, miten palvelua tuottava organisaatio osallistuu palvelua kayttavan asiakkaan
kokeman arvon muodostamiseen. Kuten muissakin palvelumuotoilun prosessin vaiheissa, myos
tassa vaiheessa on hyva kayttaa visuaalisia tyokaluja. Liiketoiminnan kehittamiseen kaytetta-
via menetelmia ovat muun muassa Business Model Canvas eli BMC seka Value Proposition Can-

vas eli VPC. Palvelumuotoilussa naista BMC on tunnetumpi ja yleisimmin kaytossa.
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3.6.1  Service Blueprint

Olennaista Service Blueprintin kaytossa on kuvauksen tekeminen tarkoituksenmukaisella ta-
solla. Liian yksityiskohtaisessa kuvauksessa kokonaiskuva voi havita. Vastaavasti jos kuvaus
tehdaan yleisella tasolla, olennaiset yksityiskohdat voivat jaada huomioimatta. Palveluketjun
kuvaamisessa on tarkeaa huolehtia kronologisesta etenemisesta toiminnoittain. (Tuulaniemi
2011, 210-211.)

Palveluketjua kuvattaessa prosessi jaetaan toimintalogiikan mukaan viiteen eri kerrokseen.
Ensimmaisen kerroksen muodostavat fyysiset elementit. Tassa kerroksessa kuvataan fyysiset
pisteet, joiden kanssa asiakas on tekemisissa koko palveluprosessin aikana. Naita pisteita ovat
muun muassa erilaiset paatelaitteet, verkkosivut ja mahdolliset fyysiset sijainnit esimerkiksi
myymala. Seuraavassa kerroksessa kuvataan asiakkaan prosessit ja tapahtumat, joissa asiakas
on aktiivisesti vuorovaikutuksessa palveluun. Vuorovaikutus voi tapahtua esimerkiksi kirjautu-
malla palveluun, selaamalla palvelun valikoimaa tai asioimalla myymalassa. Kolmannen ker-
roksen muodostaa palvelun tuottamiseen liittyvat prosessit ja tapahtumat, jotka palvelun
tuottaja suorittaa ja jotka nakyvat myos asiakkaalle. Palvelu voi esimerkiksi tulostaa asiak-
kaan paatelaitteelle asiakkaan tekeman kyselyn mukaisen tuloksen tai asiakas saa esimerkiksi
tilausvahvistuksen. Neljas kerros kasittaa palvelun tuottamiseen liittyvat taustaprosessit ja
toiminnot, jotka eivat nay asiakkaalle, mutta vaikuttavat suoraan asiakkaaseen. Tallaisia ta-
pahtumia ovat esimerkiksi syotettyjen kayttajatietojen tarkistaminen kayttajahallinnassa. Vii-
meinen Service Blueprintin kerros on varattu tukitoiminnoille, joiden prosessit ja tapahtumat
eivat nay asiakkaalle eivatka vaikuta asiakkaaseen suoraan. Tukitoimintoja ovat muun muassa
asiakkaan lokitietojen keraaminen ja tallentaminen seka varastonhallintaan liittyvat toimin-
not. (Bitner, Ostrom & Morgan 2008, Kalbach 2016, 227-240.)

3.6.2 Menoxi-palvelun Service Blueprint

Menoxi-palvelusta laadittiin Service Blureprintit lilkunta-, aktiivisuus- ja kulttuuripalveluiden
palveluprosesseista. Liikuntapalveluiden Service Blueprint on esitetty kuviossa 29, aktiivisuus-
palveluiden kuviossa 30 ja kulttuuripalveluiden kuviossa 31. Liikunta- ja aktiviteettipalve-

luissa pisteiden prosessi on sama kuin kulttuuripalveluissa, mutta ne on jatetty kuvioista pois

vastaamaan tilannetta missa pisteita ei kayteta.
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Kuvio 29: Service Blueprint liikuntapalveluiden prosessista ilman etupisteiden kayttoa.
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Kuvio 31: Service Blueprint kulttuuripalveluillepalveluille etupisteita kayttamalla.

Kuvioissa valkoisessa kerroksessa on kuvattu fyysiset elementit, jotka tassa palvelussa tarkoit-
tavat sovelluksen kayttoliittymaa. Asiakkaaseen liittyvat prosessit ja toiminnot on kuvattu
vaalean vihreissa kerroksissa. Ensimmaisessa kerroksessa on esitetty ne prosessit, jotka asia-
kas suorittaa. Nakyvan palveluprosessin kerroksessa kuvataan palvelun suorittamat toiminnot,
jotka nakyvat asiakkaalle konkreettisesti. Menoxi-palvelun kohdalla tama tarkoittaa kaytan-
nossa tietojen tulostamista ja kysymista paatelaitteen naytolta. Oranssi kerros sisaltaa ne pal-
velun prosessit ja toiminnot, joita asiakas ei nae. Ylemmassa kerroksessa on kuvattu sellaiset
toiminnot, joissa prosessoidaan kayttajan syottamaa tai kayttajalle tulostettavaa dataa.
Alemmassa kerroksessa esitetaan sellaiset taustalla tapahtuvat prosessit ja toiminnot, jotka
eivat olet niin merkittavia itse palvelun tuottamiselle. Palveluprosessit perustuvat keskeisiin

toiminnallisuuksiin, asiakkaan polkuun seka haastattelussa kerattyyn dataan.

3.6.3 Business Model Canvas

Tyokalun avulla suunnitteluvaiheessa on helppo kokeilla luovasti erilaisia lilkketoiminnan ide-

oita. Buisness Model Canvasissa kaytetaan yhdeksaan eri kenttaan jaettua isoa paperia tai ju-
listetta. Kuviossa 32 on esimerkki tyhjasta BMC-julisteesta. Kenttien jako on suunniteltu si-

ten, etta se tukee loogista ajattelua. Vasemmassa reunassa kasitellaan asioita, jotka ovat lii-
ketoiminnan palvelun tuottamisen osa-alueita. Naita ovat kumppanit 7. (Key Partners), ydin-
toiminnot 6. (Key Activities) ja resurssit 8. (Key Resources). Kumppaneissa 7. (Key Partners)
kuvataan tarkeimmat yhteistyokumppanit, heilta saatavat resurssit ja mita keskeisia toimin-
toja he mahdollisesti hoitavat. Palvelulle keskeiset toiminnot kuvataan kohdassa ydintoimin-

not 6. (Key Activities). Ydintoimintojen ja resurssien 8. (Key Resources) osalta olisi tarkeaa
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tunnistaa arvolupauksen toteutumisen kannalta valttamattomat toiminnot. Taman lisaksi ja-
kelukanavien, asiakassuhteiden hoitamisen seka ansaintamallin vaatimukset on syyta arvioida

tarkasti.

Keskella kuvataan palveluun liittyva arvolupaus 2. (Value Propositions). Tarkeinta on ymmar-
taa, mita arvoa palvelu tuottaa asiakkaalle ja mita asiakastarpeita silla saadaan tyydytettya.
Arvolupauksen osalta on hyva myos miettia, miten eri asiakasryhmat huomioidaan palvelun

tarjoomassa.

Oikeassa reunassa on kuvattu lilketoiminnan kannalta asiakassuhteeseen ja asiakkuuteen liit-
tyvat keskeiset osa-alueet. Palvelun olemassaolon yksi edellytys on hyvat ja onnistuneet asia-
kassuhteet 3. (Customer Relationships). Niista tulisi tunnistaa asiakkaiden ja asiakasryhmien
asettamat odotukset. Olemassa olevien suhteiden ja niiden mahdollinen muuttuminen koros-
tuu etenkin, jos olemassa olevaa palvelua ollaan kehittamassa tai korvaamassa uudella. Asia-
kassuhteiden yllapito aiheuttaa myos kuluja, joten kustannuksia on syyta pyrkia tunnistamaan
realistisella tasolla. Palvelun luoman arvolupauksen toimittaminen asiakkaille kasitellaan koh-
dassa kanavat 4. (Channels). On myos hyva miettia, tuleeko palvelun kanaviin muutoksia sen
elinkaaren aikana. Asiakasryhmat 1. (Customer Segments) ovat ensimmaisia asioita, joita pal-
velussa tulee tunnistaa ja suunnitella. On tarkeaa tietaa kenelle tuotetaan arvoa ja ketka
ovat tarkeimmat palvelun kayttajat. Mallin alimmalla rivilla kuvataan kulurakenne 9. (Cost
Structure) seka tulovirrat 5. (Revenue Streams). Kuluista malliin kirjataan merkittavimmat ku-
lut seka kalleimmat resurssit ja ydinprosessit. Tulovirtoihin suunnitellaan palvelun hintataso
ja hinnoittelumalli. On my6s hyva huomioida nykyisen oman palvelun tai kilpailevien palvelu-
jen asiakashinnat ja hinnoittelumalli. Kokonaisliikevaihdossa on syyta miettia tulovirtojen tyy-
pit seka niiden vaikutukset liikevaihtoon. (Kalbach 2016, 70-71; Tuulaniemi 2011, 175-179;
Gummerus & Von Konskull 2015, 315-319; Strategyzer AG 2017.)
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Kuvio 32: BCM-juliste (Strategyzer AG 2017)

Normaalista BCM-mallista on kehitetty viela voimakkaammin asiakasnakokulmaan painottuva
versio, joka tukee normaaleja versioita paremmin palveluliiketoimintaa. Menetelma on ni-
metty Service Logic Business Model Canvas -malliksi. Asiakaslogiikkaan perustuva BMC noudat-
taa samaa yhdeksan kentan rakennetta kuin alkuperainen BMC, mutta kaikissa osa-alu-

eissa kuvataan asiakasnakokulma lilketoiminnan organisaation nakokulman lisaksi. Kaytossa
tyokalu pakottaa huomioimaan asiakasnakokulman liiketoiminnan suunnittelussa. (Ojasalo
2015; Gummerus & Von Konskull 2015, 321-323.)

3.6.4 Menoxi-palvelun Service Logic Business Model Canvas

Palvelun Service Logic Business Model Canvas, joka on esitetty kuviossa 33, perustuu kaytossa
olevan aiempaan tutkimusaineistoon, kayttajatutkimuksessa tehtyihin havaintoihin seka luo-
tuihin kayttajapersooniin. Palvelun asiakasryhmaan kuuluvat kaikki palvelussa tarjottavien
julkisten liikunta-, aktiviteetti- ja kulttuuripalvelujen kayttajat. Erityiskohderyhmana voidaan
pitaa kuntalaisia, joiden fyysinen aktiivisuustaso on matala. Asiakkaan nakokulmasta palve-
lusta ovat suurella todennakoisyydella kiinnostuneita kayttajat, jotka kokevat digitalisoitumi-
sen ja digitaaliset palvelut mielenkiintoisina. Potentiaalisia kayttajia ovat myos henkilot,
jotka haluavat kayttaa julkisia palveluja monipuolisemmin ja ovat kiinnostuneet oman hyvin-

voinnin vaalimisesta.
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Palvelun arvolupauksessa palvelun tarjoajille, eli kunnille, tarkeinta on tarjota palvelua kai-
kille kunnan asukkaille. Palvelu lisaa kuntalaisten hyvinvointia ja vahentaa pitkalla aikavalilla
terveydenhoidon kustannuksia. Julkisista palveluista tulee myds houkuttelevampia, jolloin nii-
den kayttoaste saadaan paremmaksi. Asiakkaalle arvolupauksessa tarkeinta on tietoturvalli-
suus, helppokayttoisyys seka kayton maksuttomuus. Kayttajat pystyvat omalla aktiivisuudel-
laan hyotymaan taloudellista, saamalla muun muassa maksuista erilaisia alennuksia. Oma ak-

tiivisuus kohottaa myos palvelun kayttajan hyvinvointia.

Asiakassuhteissa tarkeinta on huolehtia, etta palvelu soveltuu mahdollisimman monelle kayt-
tajalle. Usealla kayttajalla on jo olemassa oleva asiakassuhde digitaalista palvelua tarjoavaan
kuntaan, joten asiakassuhteiden hoitaminen tapahtuu itse palveluissa kuin myos palveluntar-
joajien muissa palvelupisteissa. On myos huomioitava, etta olemassa olevia liikunta- ja kult-
tuuripalveluja tarjotaan uudessa ymparistossa ja palvelujen hyodyntamisessa kaytetaan uutta
ratkaisua. Asiakkaalle tarkeinta on naiden palvelujen tavoitettavuuden paraneminen. Taman
mahdollistaa asiakkaan paatelaitteeseen asennettava sovellus, joka toimii henkilokohtaisena

palvelupisteena.

Palvelun tulovirrat muodostuvat kuntaverotuksesta, valtionosuuksista ja -avustuksista seka yh-
teistyokumppaneilta perittavista maksuista. Asiakkaat saavat taloudellista hyotya muun mu-
assa paasymaksuihin liittyvilla alennuksilla ja vapaapaasyilla. Ilmainen palvelu on myos vasti-

netta kayttajien maksamille veroille.

Ydintoimintoja palvelun tuottajalle ovat aktiivinen yhteistyo kumppaneiden kanssa, jotta pal-
velun sisaltdo pysyy monipuolisena ja kayttajia kiinnostavana. Palvelua kehitetaan yhteistyossa
palveluntuottajien ja kayttajien kanssa. Asiakkaan ydintoimintoja ovat palvelun aktiivinen
kayttaminen seka oman kayttajaprofiilin hallinnointi, jotta palvelu vastaa hanen tarpeitaan

mahdollisimman hyvin.

Palveluntuottajalle merkittavimmat yhteistyokumppanit ovat yksityiset palveluntarjoajat ja
yhteistyokumppanit, joille palvelu tuo uusia asiakkaita, seka kunnan omat palvelua tuottavat
yksikot. Palvelu- ja sovelluskehittajat vastaavat palvelun teknisesta kehityksesta, toimivuu-
desta ja luotettavuudesta. Kuntalaiset osallistuvat palvelun tuottamiseen ja kehittamiseen
keratyn asiakaspalautteen kautta. Asiakkaan nakokulmasta palveluun liittyvia yhteistyokump-
paneita ovat uudet palvelun tarjoajat, joiden palveluja han ei ole aiemmin kayttanyt. Palvelu
kasvattaa myos kayttajan sosiaalisia verkostoja tarjoamalla mahdollisuuden kayttaa palvelua

yhdessa toisten kayttajien ja kayttajaryhmien kesken.
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Avainresurssit muodostuvat teknisesta ymparistosta ja sen yllapitoon liittyvista henkiloista,

infrastruktuurista seka syntyvista tuotantokustannuksista. Lisaksi palvelun tekninen kehittami-

nen seka tarjottavan sisallon kehittaminen ja yllapito vaativat merkittavia panostuksia. Asiak-

kaalta vaaditaan digitaalisen palvelun kayttotaitoja tai kykya niiden oppimiseen. Kayttaja tar-

vitsee myos oman mobiilipaatelaitteen.

Paaosa kulurakenteesta syntyy palvelun yllapitoon ja kehittamiseen liittyvista kustannuksista.

Kustannuksiin pyritaan vaikuttamaan hyodyntamalla avoimia rajapintoja ja sita kautta saavu-

tettavilla saastoilla. Kayttajalle itse palvelun kaytto on maksutonta. Valillisia kustannuksia

syntyy muun muassa dataliikenteen kaytosta.

7. Yhteistyokumppanit

Palvelun tuottaja:

« Palveluja tuottavat
yhteistyokumppanit ja
yksityiset palveluntarjoajat,
jotka saavat uusia asiakkaita
palvelun kautta

+ Kunnan palvelutuotanto niiltd
osin, joita palvelun tarjoama
sisaltd koskee

+ Palvelu- ja
sovelluskehittdjat, avoin
rajapinta

*  Kuntalaiset

Asiakas:

+ Palvelun avulla loytaa uusia
palveluntarjoajia

«  Kayttdja voi hyddyntdad omien
sosiaalisten verkostojen
kanssa

6.

Ydintoiminnot

Palvelun tuottaja:

Aktiivinen yhteistydokumppa-
neiden kanssa

Palvelun kayttajat ja
yhteistySkumppanit
osallistuvat kehitystychon ja
palveluvalikoiman
kehittédmiseen

Asiakas:

Palvelun aktiivinen kaytto
Palvelun profiilin
muokkaaminen omien
tarpeiden mukaiseksi

[«

. Avainresurssit

Palvelun tuottaja:
Tekninen ymparisto ja sen
yllapito

Palvelun jatkuva
kehittdminen

Sisallon kehittdminen ja
yllapito

Asiakas:

Digitaalisten palvelujen
kayttotaidot
Mobiilipaatelaitteet

2. Arvolupaus

Palvelun tuottaja:

+ Tarjolla Kaikille kuntalaisille

+ Lisaa kuntalaisten
hyvinvointia

« Terveydenhoitokustannukset
pienenevat

+ Kunnan palveluista tulee
houkuttelevempia

Asiakas:

« Tietoturvallinen ymparisto

* Helppo kayttaa

+ Palvelun kdytto on ilmaista

+ Omalla aktiivisuudella saada
taloudellista hygtyd, mm.
padsylippujen alennuksista

+ Terveydelliset hyodyt

+ Lisaa sosiaalisuutta ja
yhdessa tekemistd

3. Asiakassuhteet

Palvelun tuottaja:
Palvelu soveltuu mahdollisim-
man monelle kayttajalle
Suurin osa kayttajista on jo
kunnan muiden palvelujen
asiakkaita

+ Kunnan palveluiden
hyddyntaminen uudella
tavalla

Asiakas:

+ Parantaa palvelujen
tavoitettavuutta

+ Sovellus ladattavissa omaan
puhelimeen

4. Kanavat

Palvelun tuottaja:

+ Tarjolla eri sovelluskaupoissa

+ Toimii tiedotuskanavana
kunnan palveluista

Asiakas:

* Hankittavissaeri
sovelluskaupoista

+ Palvelusta voi antaa
palautetta

+  Kayttdjalla on mahdollisuus
vaikuttaa palvelutarjontaan

1. Asiakasryhmat

Palvelun tuottaja:

« Palvelun kehityksessa
kaytetaan kayttaja-
tutkimuksen tuottamaa
aineistoa asiakasryhmien
tunnistamiseen

+ Kunnan palveluista
kiinnostuneet henkildt

+ Kayttajat, joiden fyysisen
aktiivisuuden taso on matala

Asiakas:

+ Kiinnostus digitalisoitumiseen
ja digitaalisia palveluja koh-
taan

+ Motivaatio kunnallisten pal-
velujen laajempaan kayttoon

= Oman hyvin voinnin vaali-
minen

9. Kulurakenne
Palvelun tuottaja:
+  Kehitys ja yllapito

* Hybdyntamalla avoimia rajapinteja ja sita kautta saatavalla kehityksella

saavutetaan kustannuksissa sadstoja

Asiakas:

« Palvelu rahoitetaan kuntaverotuksen kautta
« Vilillisid kustannuksia mm. dataliikenne

5. Tulovirrat

Asiakas:

Palvelun tuottaja:

+ Palvelu rahoitetaan kuntaverotuksilla, jotka jaetaan osallistuvien kuntien kesken
kdyton suhteessa

* Yhteistydkumppaneilta saatavat tulot

+ Palvelu on vastinetta veromaksuille ja siten ilmainen
+ Asiakas hyotyy alennuksista

Kuvio 33: Menoxi-palvelun Service Logic Business Model canvas
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4  Prototyyppi ja sen suunnittelu

Osana palvelumuotoilun prosessia on tyypillista tehda kehitteilla olevasta palvelusta niin kut-
suttu prototyyppi eli nopeasti toteuttava jarjestelma tai sen osa, usein esimerkiksi kayttoliit-
tyman osa. Prototyyppien kayttamisen etuja ovat toteutuksen nopeus, muokattavuus seka ite-
ratiivisuus ilman suuria kustannuksia tai tyOpanosta. Mita aiemmassa suunnitteluvaiheessa
prototyyppeja voidaan hyodyntaa, sita paremmin pystytaan valttamaan ongelmat esimerkiksi
valmiin tuotteen kayttajakokemuksissa. Prototyypit mahdollistavat palvelujen testaamisen
ennen varsinaista, usein mittavaa ja kallista, kehitystyota. Helpoin tapa on tehda ensimmai-
set prototyypit yksinkertaisina piirroksina papereille. Paperimalleja voidaan muokata kaytan-
nossa heti saadun palautteen perusteella ja muutettua asiaa voidaan testata valittomasti uu-
delleen. Teknologian kehittaminen on tuonut myos uusia mahdollisuuksia prototyyppien teke-
miseen. Tarjolla on useampi digitaalinen valine, jolla saadaan toteutettua klikkailtavissa
oleva sovellus, joka simuloi todellisen palvelun kayttoa. Kayttajat pystyvat antamaan konk-
reettisesta kayttokokemuksesta realistisempaa palautetta, kuin mielikuviin perustuvissa haas-
tatteluissa. Kaytettaessa prototyyppeja tulisi aina miettia, ymmartavatko kayttajat mista pal-
velussa on kyse ja mika sen funktio on. Koska palveluja suunnitellaan kayttajille ja palvelujen
arvonmuodostuminen syntyy yhdessa palveluntuottajan ja palvelun kayttajan kanssa, on tar-
keaa varmistaa tuottaako palvelu kayttajalleen tarkoituksenmukaista arvoa. Prototyypilla pys-
tytaan myos selvittamaan, onko asiakaspolku osattu hahmottaa oikein ja ovatko keskeiset
kohtaamis- ja palvelupisteet suunniteltu onnistuneesti. Myos palvelun kaytettavyyden tutkimi-
nen on tarkea osa prototyyppien soveltamista. Tekemalla kayttajatesteja saadaan tietoa
osaavatko kayttajat kayttaa palvelua oikein, onko kayttoliittyman visuaalinen suunnittelu ja
ilme onnistunut seka vastaako palvelun ja kayttajien kieli seka terminologia toisiaan. Lisaksi
kayttajilta hyvissa ajoin saadut kehitysideat mahdollistavat kayttajien tarpeiden paremman
huomioinnin varsinaisessa lopullisessa ratkaisussa. (Polaine ym. 2013, 139-140; Sinkkonen ym.
2009, 204-205, Kalbach 2016,187-189.)

Andy Polaine ym. (2013, 141-143) esittaa kirjassaan neljan vaiheen protoilua. Ensimmainen
vaihe perustuu 5-10 kayttajan ryhmahaastatteluun ja yleiseen keskusteluun palveluun liitty-
vista aiheista. Muutaman tunnin kestavassa keskustelussa voidaan kayda lapi esimerkiksi pal-
velu- ja kontaktipisteiden graafisia luonnoksia osana hahmoteltua asiakaspolkua. Ensimmaisen
vaiheen realistisuustaso on hyvin matala, koska suunnittelutyo on vasta alkuvaiheessa. Tar-
keimmat havainnot liittyvat yleensa palvelun sisaltoon ja kayttajien ajatuksiin palvelun mer-
kityksesta. Toisessa vaiheessa tehdaan ensimmaisen vaiheen mukainen ryhmakeskustelu ym-
paristossa, missa palvelua oletusarvoisesti tultaisiin kayttamaan. Tassa vaiheessa pilotoinnin
realistisuus alkaa olla jo hahmoteltavissa ja keskusteluun tulee ottaa mukaan 3-6 kayttajan
lisaksi henkiloita konkreettisista palvelu- ja kontaktipisteista, esimerkiksi asiakaspalvelusta,
teknisesta tuesta tai myymalasta. Tukena kaytettavat graafiset luonnokset vastaavat jo la-

hemmin varsinaista lopputulosta. Palvelun kayttajien ja kontaktipisteiden yhteistoimintaa
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seuraamalla saadaan todellista tietoa tapahtumien kulusta seka yksityiskohdista, jotka eivat
tulisi esille normaaleissa haastatteluissa. Toisen vaiheen protoiluun on hyva varata aikaa muu-
tamia paivia. Kolmannessa vaiheessa palvelua simuloidaan muutamalla kayttajalla, jotka paa-
sevat kokeilemaan palvelusta toteutettua konkreettista prototyyppia kontaktipisteineen. Val-
mistelut tulee tehda huolellisesti ja tilanne tulee jarjestaa kontrolloidussa ymparistossa.
Usein tama vaatii todellisen ympariston kayttoa, jossa myos kontaktipisteet ovat konkreetti-
sesti olemassa. Simulointivaihe kestaa useamman paivan, koska kayttajien toimintaa asiakas-
polulla seurataan vaihe vaiheelta alusta loppuun. Kolmas vaihe auttaa ymmartamaan etenkin
kontaktipisteiden toimivuutta ja niihin liittyvia kehittamistarpeita kayttajakokemuksiin perus-
tuen. Protoilun aikana loytyy todennakoisesti myos muutamia yllattavia tekijoita, joiden ha-
vaitseminen ei ole ollut mahdollista aiemmissa karkean tason prototyypeissa. Toisinaan ha-
vainnot voivat olla erittain kriittisia liittyen esimerkiksi tietyn painikkeen toimivuuteen. Vii-
meinen neljas vaihe on varsinaisen pilotoinnin toteuttaminen. Tassa vaiheessa palvelusta on
rakennettu toimiva malli, jota kayttajat kayttavat normaaleissa olosuhteissa. Niin kutsutun
beta-version tuottaminen vaatii tehokasta kayttajatukea ja seurantaa, jotta kayttajapalaut-
teet ja mahdolliset ongelmatilanteet saadaan kirjattua ja ratkaistua. Pilottivaiheessa kaytta-
jamaarat ovat jo suuria ja se voi kestaa useammasta kuukaudesta vuoteen riippuen kaytetta-
vissa olevista resursseista ja palvelun luonteesta. Vaiheen tarkoituksena on kerata nayttoa
suunnitellun palvelun toimivuudesta, koko suunnitteluprosessin taustalla olevan liiketaloudel-

lisen perusteen olemassaolosta seka asiakkaille ja kayttajille muodostuvasta arvosta.

Taman opinnaytetyon tavoitteena on tuottaa digitaalisesta palvelusta prototyyppi, joka vas-
taa Polainen ym. (2013) mukaista kolmannen vaiheen prototyyppia. Prototyypin kayttoliitty-
man elementtien toteutukseen kaytettiin Axure RP Team Edition 8 -sovellusta ja klikkailtavan
prototyypin rakentamiseen InVision-verkkopalvelua. Prototyyppi kasittaa aiemmin esitellyt

palvelun paatoiminnallisuuksien kayttoliittymat ja niiden valissa tapahtuvat siirtymat.

4.1  Menoxi-palvelun keskeiset kayttotapaukset ja toiminnallisuudet

Palvelulle keskeisia kayttotapauksia on yhdeksan. 1. palveluun kirjautuminen seka 2. poistu-
minen palvelusta, 3. palvelujen etsiminen kolmesta eri kategoriasta, 4. hakutulosten tarkas-
telu, 5. hakujen tallentaminen suosikkeihin, 6. aktivisuuspisteiden kayttaminen, 7. QR-koo-
dien rekisteroiminen, 8. ystavien etsiminen seka 9. kayttajaryhmien perustaminen. Palvelun
keskeisimmat toiminnot ovat tarjolla olevat liikunta, aktiviteetti- ja kulttuuripalvelut seka

niiden hakutoiminnot, QR-koodien rekisterdinti, kayttajaprofiilin muokkaus, omien suosikki-

kayttajien ja kayttajaryhmien hallinta seka kerattyjen aktiivisuuspisteiden hyodyntaminen.
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Kayttajalle tarjotaan kolme erilaista palvelukategoriaa, jotka sisaltavat kunnan- ja yhteistyo-
kumppaneiden tarjoamia liikunta- ja kulttuuripalveluita seka tapahtumia. Liikuntapalvelut
jaetaan kahteen osaan siten, etta kayttajalla on mahdollisuus valita erikseen varsinaiset Lii-
kuntapalvelut ja kevyempaan liikkumisen soveltuvat Aktiviteetit. Liikuntapalvelujen lajityyp-
peina ovat muun muassa yksilolajit tai joukkuelajit, omatoiminen tai ohjattu liikunta. Kaytta-
jalla on mahdollisuus rekisteroida aktiivisuuspisteita esimerkiksi liikuntasuorituksen jalkeen
suorituspaikalla olevalta nayttopaatteelta tai lilkkunnanohjaajalla mukana olevasta QR-koo-
dista. Liikuntapalveluiden paasymaksuissa on mahdollista kayttaa kertyneita aktiivisuuspis-

teita, mikali lilkkuntatapahtuman tiedoissa on tasta maininta.

Aktiviteetit sisaltavat valmiiksi laadittuja reitteja, jotka voivat olla merkittyja luontopolkuja
tai kaupunkiin sijoitettuja ja erilaisia nahtavyyksia sisaltavia reitteja. Reitit on valmiiksi mer-
kitty ja QR-koodit loytyvat niiden varrelle sijoittuvien kohteiden valittomaan laheisyyteen si-
joitetuista tauluista. Vaihtoehtoisesti kayttaja voi valita geokatkoily-tyyppiset reitit. Naissa
reiteissa QR-koodeja sisaltavien kohteiden sijainnit on annettu koordinaatteina ilman valmiita
reitteja. Kayttaja suunnistaa kohteeseen annettuja koordinaatteja kayttamalla. Aktiviteetit
ovat etupaassa maksuttomia, mutta ohjattujen aktiviteettien osallistumismaksuissa on mah-

dollisuus hyodyntaa kertyneita aktiivisuuspisteita.

Kulttuuripalvelut sisaltavat erilaista tilaisuuksia ja tapahtumia, kuten teatteriesityksia, kon-
sertteja, nayttelyita ja museoita. Kulttuuripalveluista ei voi kerata aktiivisuuspisteita, mutta
pisteita on mahdollista kayttaa tapahtumien paasy- ja osallistumismaksuihin. Kaikki kolme ka-

tegoriaa on valittavissa heti palvelun paanakymassa.

Hakutoiminnoilla palvelun kayttaja pystyy etsimaan palveluja kaikissa kategorioissa. Kaytetyt
haut on mahdollista tallentaa suosikkihakuihin. Suosikkihaut saa kaynnistettya suoraan kaytto-
liittyman ylavalikosta. Kayttaja voi hakea Liikuntapalveluja tyypin (yksilolaji, pariurheilu, ryh-
maliikunta), sijainnin, jarjestajan, ajankohdan seka aktiivisuuspisteiden kayttomahdollisuus-
tiedon (kylla, ei) perusteella. Aktiviteettien haussa on kaytossa hakuparametrit tyypin (luon-
topolku, kaupunkireitti, geokatkoily), sijainnin, jarjestajan, vaativuuden (helppo, keskiraskas,
vaativa), ajankohdan seka aktiivisuuspisteiden kayttomahdollisuustiedon (kylla, ei) perus-
teella. Kulttuuritapahtumia voi hakea tyypin (teatteri, konsertti, nayttely jne.), ajankohdan,

jarjestajan, paikan seka aktiivisuuspisteiden kayttomahdollisuustiedon (kylla, ei) perusteella.

QR-koodien rekisteroiminen on yksi keskeinen toiminnallisuus Menoxi-palvelussa. Koodin rekis-
terointia varten kayttaja avaa Menoxi-palvelun ja kirjautuu palveluun. Kayttoliittyman

paanakymassa loytyvasta painikkeesta avautuu kehotus kohdistaa mobiililaitteen kamera QR-
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koodin paalle ja taman jalkeen painamaan rekisterdintipainiketta. Mobiililaitteen kamera ot-
taa koodista kuvan. Koodi tunnistetaan ja silla kirjatut pisteet kirjataan palvelun kayttajan

aktiivisuuspistesaldoon.

Kayttajaprofiili luodaan kirjautumisvaiheessa ja kayttajalla on mahdollisuus muokata syotta-
miaan tietoja myohemmin. Profiili sisaltaa kayttajan syntymaajan, nimen, nimimerkin, koti-
paikkakunnan seka mahdollisuuden kuvaan. Kayttajaprofiilia paasee muokkaamaan avaamalla

kayttoliittyman ylatunnisteesta sivuvalikon, josta yksi kohta on ”Kayttajaprofiili”.

Palveluun on mahdollista tallentaa omia suosikkikayttajia ja rakentaa kayttajaryhmia. Kaytta-
jat voivat lahettaa toisilleen tai ryhmille ehdotuksia osallistumisesta eri liikuntapalveluihin,
aktiviteetteihin tai kulttuuritapahtumiin. Kayttajat voivat myos suositella eri palveluja tallen-
tamilleen kayttajille tai ryhmille. Omia suosikkikayttajia ja ryhmia hallinnoidaan kayttoliitty-
man ylatunnisteesta avattavasta sivuvalikosta, josta loytyy erikseen kohta ”Kaverit ja ryh-

mat”.

Kertyneita aktiivisuuspisteita on mahdollisuus kayttaa muun muassa sisaanpaasymaksuihin ja
lippuihin. Halutessaan hyodyntaa aktiivisuuspisteita kayttaja hakee kyseisen palvelun liikunta-
palvelujen, aktiviteettien tai kulttuuripalvelujen kategoriasta. Avautuneen tapahtuman lisa-
tietonakymaan on sijoitettu painike "Kayta pisteita”. Tapahtuman yksityiskohtaisissa tiedoissa
on kerrottu normaalin hinnan lisaksi aktiivisuuspisteilla saatava etuhinta. Valitsemalla "Kayta
pisteita” kayttaja saa tulostettua mobiililaitteen naytolle QR-koodin sisaltavan etukupongin,
joka tallentuu Menoxi-palveluun. Etukuponki on avattavissa paanakymassa ”Tallennetut edut”
-painikkeella. Etukupongissa oleva QR-koodi luetaan kassajarjestelmaan maksutapahtuman

yhteydessa. Kupongissa on myos erillinen koodi verkkokaupassa asiointia varten.
4.2  Menoxi-palvelun kayttoliittyman sisallon rakenne

Menoxi-palvelun kayttoliittyma sisaltdo muodostuu yhdesta paanakymasta, joka sisaltaa ylatun-
nisteen ja siirtymat kolmeen eri palvelukokonaisuuteen. Sisallon rakenne on havainnollistettu
liitteen 1 kuvissa. Paanakyman ja ylatunnisteen rakenne on esitetty liitteen sivulla 17,
paanakyman ja ylavalikon rakenne sivulla 18, lilkuntapalvelujen rakenne on kuvattu sivulla

19, aktiviteettien rakenne sivulla 20 ja kulttuuripalvelujen rakenne sivulla 21.
4.3  Menoxi-palvelun kayttoliittyman toiminnallinen maarittely

Palvelun sovelluksen kayttoliittymassa on seitseman paanakymaa ja useampia apunakymia.
Toiminnallinen maarittely on tehty paanakymille. Sovelluskuvakkeen avaaminen kaynnistaa
sovelluksen, jolloin kayttajalle avautuu Aloitusnakyma, joka on esitetty liitteessa 1 sivulla 23.

Aloitusnakymassa on aina kayttajan profiilikuva, nimi seka painike kayttajan vaihtamiselle.
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Kayttajan nimi seka kuva naytetaan, mikali han on kirjautunut palveluun aikaisemmin samalla

paatelaitteella.

Sovellukseen kirjautumisen jalkeen kayttajalle avautuu Etusivu, joka on kuvattu liitteessa 1
sivulla 23. Etusivun ylareunassa heti kayttojarjestelman statusrivin alapuolella on Ylatunniste,
josta on paasy paavalikkoon, sovelluksen logo seka kayttajan pistesaldo. Ylatunnisteen ala-
puolella on Ylavalikko, johon on sijoitettu nakymalle tarpeelliset toimintokuvakkeet. Kayttaja
siirtyy toimintokuvakkeista toimintojen omiin nakymiin. Ylavalikon alle sijoittuu tarjolla ole-

vien palvelujen valinnat, joista paastaan Palvelunakymiin.

Kaikki palvelunakymat ovat rakenteeltaan yhtenevia. Ylatunnisteessa on paluu edelliseen na-
kymaan, palvelun nimi seka kertynyt pistesaldo. Ylatunnisteen alapuolella on palvelun tunnis-
tekuva. Hakuparametrit ovat valittomasti kuvan alapuolella. Hakutoiminnon kaynnistamiseen
ja parametrien tyhjentamiseen tarkoitetut painikkeet ovat nakyman alareunassa. Palve-

lunakymat on kuvattu liitteessa 1 sivulla 23.

Haun tulokset naytetaan Tulosnakymassa. Ylatunnisteessa on paluu edelliseen nakymaan, ha-
kutulosten lukumaara seka pistesaldo. Ylatunnisteen alapuolella on Ylavalikko, johon on sijoi-
tettu nakymalle tarpeelliset toimintokuvakkeet. Kayttaja siirtyy toimintokuvakkeista toimin-
tojen omiin nakymiin. Ylavalikon alapuolella olevaan elementtiin tulostuu hakuparametreja
vastaavat tapahtumat. Elementti on selattavissa pystysuunnassa kaikkien hakutulosten katso-

mista varten. Tulosnakyma on kuvattu liitteessa 1 kuviossa 25.

Hakutulosten yksilolliset tiedot esitetaan Tapahtumanakymassa. Nakyman ylareunassa ole-
vassa Ylatunnisteessa on paluu edelliseen nakymaan, tapahtuman nimi ja pistesaldo. Ylatun-
nisteen alapuolella on Ylavalikko, johon on sijoitettu nakymalle tarpeelliset toimintokuvak-
keet. Kayttaja siirtyy toimintokuvakkeista toimintojen omiin nakymiin. Ylavalikon alapuolella
on tapahtuman yksityiskohtaiset tiedot seka tapahtumaan liittyva kuva. Tapahtumanakyma on

kuvattu liitteessa 1 sivulla 27.

Kaverinakyman ylareunassa on Ylatunniste, jossa on mahdollisuus palata edelliseen naky-
maan, nakyman nimi seka hakutoiminnon kaynnistyskuvake. Ylatunnisteen alapuolella nayte-
taan kaikki sisaan kirjautuneen kayttajan tallentamat kayttajaprofiilit. Erottimen alapuolella
naytetaan loput tallennetut kayttajaprofiilit. Kaverinakyman alareunassa on painikkeet, joilla
voidaan vaihtaa nakyman sisalto tallennettujen kayttajaprofiilien ja tallennettujen ryhmien

kesken. Kaverinakyma on kuvattu liitteessa 1 sivulla 35.

Lunastetut etuudet naytetaan Etuusnakymassa. Ylatunnisteessa on mahdollisuus palata edelli-
seen nakymaan, nakyman otsikko seka pistesaldo. Ylatunnisteen alapuolella naytetaan lunas-

tetut etuudet palveluittain. Palvelukohtaisella otsikolla naytetaan lunastettujen ja kaytossa
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olevien etuuksien lukumaara. Etuuden tiedot avataan ponnahdusikkunaan, kun haluttua etuu-

den kuvaketta on painettu. Etuusnakyma on kuvattu liitteessa 1 sivulla 36.

QR-koodin rekisterointinakymassa Ylatunnisteessa on mahdollisuus palata edelliseen naky-
maan, nakyman nimi ja pistesaldo. Ylatunnisteen alapuolella on ohjeistus QR-koodin rekiste-
roinnille paatelaitetta kayttaen. Ohjetekstin alapuolella olevalla kuva-alueella naytetaan paa-
telaitteen kameran reaaliaikainen kuva. Kun paatelaite tunnistaa QR-koodin ja koodin tiedot
on haettu, kuva-alueen alapuolelle tulostetaan teksti onnistuneesta koodin rekisteroinnista.

QR-koodin rekisterodintinakyma on kuvattu liitteessa 1 kuviossa 33.
4.4  Menoxi-palvelun prototyyppi

Digitaalisen palvelun prototyypin suunnittelussa huomioitiin kayttajatutkimuksessa esiin tul-
leet seikat kaytettavyydesta ja sisallosta. Toteutuksessa on pyritty huomioimaan kayttoon-
oton helppous ja kayttoliittyman yleinen selkeys. Visuaalinen ilme on hahmoteltu kiinnosta-
vaksi, mutta ei lilan moderniksi. Kayttoliittyman kuvakkeet on valittu siten, etta ne opastavat
kayttajaa mahdollisimman selkeasti. Kayttoliittyman tilan salliessa on kuvakkeiden rinnalla
myos toiminnallisuuden nimi. Tekstin maara on pyritty pitamaan vahaisena, jotta kokonai-
silme pysyy yksinkertaisena ja silmailtavana. Kayttoliittymassa on kirjalliset ohjeet niissa na-
kymissa ja tilanteissa, missa erillinen ohjeistus on katsottu tarpeelliseksi. Prototyyppi on to-
teutettu Android-ympariston puhelinta simuloivaksi, joten kyseisen kayttojarjestelman nor-
maalit toimintopainikkeet nayton alareunassa ovat kaytossa. Klikkailtava prototyyppi loytyy
osoitteessa https://invis.io/CHCQNJMDé6. Prototyyppi on myos kokeiltavissa purkamalla taman
opinnaytetyon yhteydessa toimitettu ONT_1600332_Menoxi_proto_20170726.zip -tiedosto pai-

kalliseen kansioon.

Prototyypissa ei ole otettu kantaa teknisiin toiveisiin ja vaatimuksiin, kuten tietoturvaan, ja
tekniseen luotettavuuteen. Nama huomioidaan varsinaisessa teknisessa maarittelyssa osana

palvelun kokonaisinfrastruktuurin suunnittelua.
4.5 Menoxi-palvelun tarvittava avoin data

Palvelun tuottamiseksi tarvitaan avointa dataa useammasta lahteesta. Palvelun sisalto raken-
tuu pitkalti kunnan ja yhteistyokumppaneiden tarjoaminen tapahtumien tiedoista. Tiedon pi-
taa sisaltaa vahintaan tapahtuman tyyppi, sijainti, ajankohta, hinta, mahdollisuus kayttaa ak-
tiivisuuspisteita, alennettu hinta seka karttatieto. Lisaksi tarvitaan avointa dataa kaupunki- ja

maastokartoista. Julkisesta lilkenteesta tarvitaan reitti- ja aikataulutiedot.


https://invis.io/CHCQNJMD6
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4.6  Menoxi-palelun prototyypin kayttajatesti

Kayttajatestissa hyodynnetaan kvantitatiivisen eli maarallisen tutkimuksen menetelmista lo-
makekyselya. Menetelma sopii hyvin kayttajatestin tiedonkeruun menetelmaksi, silla tutki-
musasetelma tunnetaan eika se tule muuttumaan missaan taman kehitystehtavan vaiheessa.
Tassa vaiheessa suunnitteluprosessia on tarkea kerata tietoa nopeasti, helposti vertailtavassa
muodossa seka maarallisesti mitattavasti. Heikkoutena voidaan todeta kayttajatestin otannan
koko, joka on viisi kayttajaa. Kyselyt sopivat parhaiten isoilta massoilta kerattavaan tietoon.
(Hirsjarvi ym. 2003, 129.) Haastattelulomakkeessa, joka on kuvattu liitteessa 4, on kahdeksan
kysymysta. Kaksi ensimmaista liittyy vastaajan perustietoihin eli sukupuoleen ja ikaan. Viisi
seuraavaa kysymysta ovat vaittamia, joissa on kaytetty niin kutsuttua Likertin asteikkoa. As-
teikko on viisiportainen, joissa vaihtoehto yksi (1.) tarkoittaa kayttajan olevan taysin eri
mielta ja vaihtoehto viisi (5.) kayttajan olevan taysin samaa mielta (Hirsjarvi ym. 2003, 187).
Jokaisen vaittaman jalkeen kayttajalla on mahdollisuus kertoa perustelut, mikali antoi vaitta-
malle arvosanan kolme (3) tai alle. Viimeisena on mahdollisuus antaa vapaata palautetta
kayttajatestista. Kysely toteutettiin kayttamalla Google Forms -palvelua. Kayttajatestin saa-
teviesti on esitetty liitteessa 4 ja kayttajakysely liitteessa 5. Kyselyn vastaukset on esitetty

liitteessa 6.
4.7 Kayttajatestin lopputulokset ja johtopaatokset

Kayttajatestiin vastasi nelja kayttajaa viidesta. Vastaajista kolme oli miehia ja yksi nainen.
Kaksi kayttajatutkimukseen vastanneista kuului ikaryhmaan 45 vuotta ja vanhemmat, yksi ika-
ryhmaan 35-44-vuotiaat ja yksi ikaryhmaan 25-34-vuotiaat. Arvioitaessa vaittama palvelun
kayttoonoton helppoudesta asteikolla 1-5, vastausten mediaaniksi saadaan 3,5. Tuloksesta
voidaan paatella, etta kayttoliittyman suunnittelussa ensimmaisen prototyypin suunta on oi-
kea ja kayttajatutkimuksessa esille tulleiden havaintojen mukainen. Avoimissa vastauksissa
yksi kommentti koskee rekisteroitymista ja omien tietojen syottamista. Tama voidaan katsoa
johtuvan puutteellisesta kayttajatestin ohjeistuksesta, silla prototyypissa ei ole kaytettavissa
mitaan konkreettisia toimintoja. Toinen avoin palaute koskee itse palveluun liittyvaa ohjeis-
tusta tottumattomalle kayttajalle. Tama on huomionarvoinen havainto ja myos teknisesti
helppo toteuttaa. Palveluun liittyvan sovelluksen asennuksen yhteydessa voitaisiin kayttajalle
antaa mahdollisuus valita lyhyt esittely tai ohjeistus, mikali katsoo taman tarpeelliseksi.

Paasy kyseiseen esittelyyn tai ohjeistukseen voitaisiin myos lisata paavalikkoon.

Toinen vaittama koski palvelun rakenteen selkeytta. Arviointiasteikolla 1-5 vastauksien medi-
aaniksi saadaan 4,5. Tuloksesta voidaan paatella, etta palvelun sovelluksen perusrakenteen

suunnittelussa on onnistuttu. Vaittamaan liittyi yksi avoin palaute, joka koski paanakyman
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ylavalikkoon sijoitettuja toiminnallisuuksia. Vastaaja ei ollut taysin tietoinen siita, miten toi-
mintoja kaytetaan ja miten ne liittyvat itse palveluun. Tama vahvistaa ensimmaisen vaitta-

man yhteydessa tullutta tarvetta esittelytoiminnolle tai ohjeistukselle.

Kayttajatestin kolmannessa vaittamassa arvioitiin kayttajalle tarkeiden toimintojen nosta-
mista esille. Vastausten mediaaniksi tuli 4. Tama tukee edellisen vaittaman tulosta perusra-
kenteen selkeydesta. Yksi vastaus poikkesi merkittavasti muista, arvosana kaksi, ja siihen liit-
tyvassa avoimessa kommentissa oli annettu suoria kehitysehdotuksia sovelluksen paranta-
miseksi. Vastaaja esitti suosikkihakutulosten nostamista heti paanakymaan. Prototyypissa tata
vastasi paanakyman ylavalikossa oleva Suosikkihaut-toiminto. Ehdotus on teknisesti helppo to-
teuttaa ja parantaisi myos palvelun kayttoastetta vastaamaan kayttajatutkimuksessakin to-
dettua "mahdollisimman vahan nappailya” -havaintoa. Samassa kommentissa todettiin myos
hakutoiminnon olevan epamukava, mikali palvelua kaytetaan puhelinlaitteella. Hakutoiminnot
sisaltavat runsaasti pienia kohteita, joten kayttoliittymaa voitaisiin muokata helppokayttoi-
semmaksi. Tama olisi mahdollista esimerkiksi suurentamalla hakuvalintoja ja sijoittamalla ne

allekkain seka lisaamalla nakymaan vierityksen.

Neljas vaittama koski kayttajalle tarkeiden tietojen esille nostamista. Vastausten mediaani oli
3,5. Kayttoliittymaa on kehitettava, jotta tarkeaksi koettu tieto saadaan selkeammin esille.
Edellisessa vaittamassa annettu avoin palaute liittyi vastaajan mukaan myos neljanteen vait-
tamaan eli suosikkihakujen nayttamiseen paanakymassa. Toinen avoin palaute liittyi jo kah-
den ensimmaisen vaittaman yhteydessa saatuihin kommentteihin ohjeistuksesta. Aiemmin
suunnitellut muutokset korjaisivat siis todennakoisesti myos tarkeiden tietojen nakymiseen

liittyvat ongelmat.

Viimeisena kayttajia pyydettiin arvioimaan vaitetta visuaalisen ilmeen innostavuudesta. Vas-
tausten mediaani oli 3,5. Kahden palautteen perusteella toinen kayttaja koki ilmeen turhan
perinteiseksi ja toisen kayttajan mielesta nyt kaytetyt paanakyman valokuvat tekivat ilmeesta
sekavan. Visuaalisesta ilmeesta voitaisiin tehda muutamia malleja, joita kayttajat voisivat ar-

vioida.

Kayttajakyselyssa oli myos mahdollista antaa vapaata palautetta koko palvelusta. Tahan oli
vastannut vain yksi kayttaja. Vastauksen mukaan kayttaja koki palvelun kayton tavan-
omaiseksi, ja palvelu ei juurikaan muista mobiililaiteilla kaytetyista sovelluksista. Vastaajan
mielesta hanelle palvelun suurin hyoty liittyisi vieraan paikkakunnan liikunta- kulttuuripalve-
lujen tarjontaan tutustumiseen. Han ei kokenut digitaalisella palvelulla olevan merkitysta

omalla kotipaikkakunnalla tapahtuvaan kulttuuripalvelujen kayttoon.
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Kayttajatutkimusta voidaan pitaa taman kehityshankkeen nakokulmasta onnistuneena ja siina
toteutuivat kayttajatestin elementit. Varsinaisessa palvelumuotoilussa ja prototyypin kehitta-
misessa testikayttajien otos jai pieneksi. Useamman kayttajan arvion perusteella olisi saatu
todennakoisesti enemman palautetta ja kehitysehdotuksia. Toisaalta ensimmaisen vaiheen
prototyypin testaamisessa tarkeinta on todeta, onko suunnittelussa ja kaytannon toteutuk-
sessa loydetty oikea suunta ilman merkittavia kustannuksia. Tasta nakokulmasta testin voi-
daan katsoa my0s onnistuneen. Kayttajatestissa oli osittain myos haasteita siinda, ymmarsi-
vatko kayttajat mista prototyypissa tarkalleen ottaen on kyse. Toimitetuissa ohjeissa pyrittiin
tuomaan esille, ettei prototyypissa itsessaan ole toimivia ominaisuuksia, vaan kyse on kaytto-
liittyman visuaalisen ilmeen ja rakenteen arvioinnista. Kayttajatestin olisi voinut esimerkiksi
tehda valvotuissa olosuhteissa, jolloin mahdollisiin prototyyppia ja sen toiminnallisuuksia kos-
keviin kysymyksiin olisi pystytty vastaamaan ja testaajia opastamaan prototyypin kaytossa.
Koska kyseessa ei ollut varsinainen kaytettavyystestaus, ei henkilokohtaisella ohjaamisella
olisi ollut lopputulosten kannalta merkitysta. Seuraavan prototyypin version kayttajatestaus
voitaisiin tehda esimerkiksi ohjatusti, fokusryhmahaastattelun omaisesti 8-10 kayttajan ryh-
massa. Samassa tilaisuudessa voitaisiin myos esitella erilaisia visuaalisia ilmeita ja keskustella
yleisesti, mita mielta kayttajat ovat palvelun toisesta prototyypista ja millaisia kehitystoi-

veita heilla sen suhteen olisi.

5  Kehittamistyon arviointi ja pohdinta

Opinnaytetyon viimeisessa vaiheessa arvioidaan oppimiselle asetettujen tavoitteiden saavut-
tamista, sita vastasivatko tutkimuksen lopputulokset asetettuihin tutkimuskysymyksiin seka
tutkimuksen luotettavuutta ja eettisyytta. Arviointi ja pohdinta tehtiin suunnittelutieteellisen

viitekehysta mukaillen.
5.1 Syntynyt artefakti eli digitaalisen palvelun konsepti

Opinnaytetyon tavoitteena oli toteuttaa digitaalisen palvelun konsepti soveltamalla palvelu-
muotoilun menetelmia suunnittelutieteellisen tutkimusmallin mukaisesti. Tyon merkitys opis-
kelijalle oli osoittaa konkreettisesti, etta han tuntee palvelumuotoilun prosessiin liittyvat vai-
heet, menetelmat ja valineet seka osaa soveltaa niita kaytannossa. Aihe toteutettuun opin-
naytetyohon saatiin yhteistyokumppanin esittamasta haasteesta uuden palvelun kehitta-
miseksi. Naita asetelmia arvioidessa voidaan todeta, etta saavutetut lopputulokset tavoitet-
tiin. Tyo kasittaa yleisimmat palvelumuotoiluun liittyvat vaiheet ja menetelmat. Oppimispro-
sessi perustui luennoilla lapikaytyihin teemoihin, kirjallisuuteen ja muuhun luentomateriaa-
liin. Naiden lisaksi opiskelija perehtyi hankittuun lahdemateriaaliin syventaakseen asiantunte-

mustaan ja ymmarrysta palvelumuotoilusta, sen vaiheista ja menetelmista. Taman tiedon
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pohjalta opiskelija on tuottanut konkreettisena lopputuloksena tavoitteiden mukaisen digitaa-

lisen palvelun konseptin. Konsepti sisaltaa esitysmateriaalin seka ensimmaisen vaiheen proto-

tyypin.
5.2 Tutkimuksen kulku seka tutkimuskysymykset ja niihin vastaaminen

Tutkimuksen eteneminen vastaa myos suunnittelutieteellisen tutkimuksen kehysta. Olemassa
olevan tietamyskannan teorioiden ja metodologien perusteella, yhteistyokumppanilta saatu-
jen liiketoimintatarpeiden ja kehittamistehtavassa toteutetulla kayttajatutkimuksella keratyn
asiakasymmarryksen pohjalta on luotu artefakti eli digitaalisen palvelun konsepti. Opinnayte-
tyon kertaluontoisuudesta johtuen lopputulokseen heikentavasti vaikuttaa suunnittelututki-
mukselle ominaisen iteratiivisen kehittamisen jaaminen vahaiseksi. Kaytannossa suunnittelu-
tyossa voidaan erotella kolme toteutunutta iteratiivista kierrosta. Ensimmaisen kierros syntyi
kayttajatutkimuksen lopputulosten perusteella laaditusta palvelun ytimesta. Kierroksen yh-
teydessa rikastutettiin myos tietamyskantaa, kun ensimmaiseen tutkimuskysymykseen saatiin
myonteinen vastaus. Palvelumuotoilun menetelmin voidaan suunnitella palvelu, joka voi nos-
taa kayttajien litkunta- ja kulttuuripalvelujen kayttoastetta. Toinen iteratiivinen kierros voi-
daan katsoa tapahtuneeksi, kun palvelun ytimen ymparille rakennetusta ideasta tyostettiin
teoreettiset mallit, kuten kayttajapersoonat, Service Blueprintit seka Service Business Model
Canvas. Viimeisella kierroksella luotiin olemassa olevan ja tutkimuksessa keratyn uuden tie-
don perusteella prototyyppi, jolla tehtiin ensimmainen kayttajatestaus. Prototyyppi on sa-
malla vastaus toiseen tutkimuskysymykseen esittamalla mallin kayttajille tarjottavasta palve-
lusta. Kayttajatestin tulosten perusteella tehtava prototyypin kehitys ja sita seuraavat vastaa-

vat iteraatiokierrokset jaavat taman kehittamistehtavan ulkopuolelle.
5.3  Luotettavuus

Tutkimuksen luotettavuutta voidaan mitata useilla eri tavoilla. Yleisin tapa on arvioida tutki-
muksen reliabiliteettia eli miten toistettavissa tutkimuksen lopputulokset ovat. Tutkimuksesta
tulee arvioida myos sen validiutta. Talla tarkoitetaan tutkimuksen kykya tuottaa niita loppu-
tuloksia, joita se on tarkoitus tuottaa. Kvalitatiivisen tutkimuksen laadun arviointia vaikeut-
taa olettamus tutkimusaineiston hankinnan ainutkertaisuudesta, mika voi vaikuttaa negatiivi-
sesti toistettavuuden luotettavuuteen. Taman perusteella luotettavuuden arviointi on pitkalti
tutkijan toimintatavoista kiinni. Tutkijan olisi hyva taltioida tutkimuksen toteutus mahdolli-
simman yksityiskohtaisesti, jolloin muun muassa lopputuloksiin mahdolliset vaikuttavat hairio-
tekijat, olosuhteet ja virhetulkinnat ovat tiedossa ja nain ollen huomioitavissa tutkimuksen

laatua arvioitaessa. (Hirsjarvi ym. 1997, s.226-228.)
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Taman opinnaytetyon luotettavuuden arviointiin vastaamalla Alan Hevnerin (Hevner ym.
2010, s 20) suunnittelutieteelliselle tutkimukselle laatimaan kahdeksan kysymyksen listaan.

Kysymykset ja vastaukset on esitetty taulukossa 5.

Kysymys

Vastaus

1. Mika on asetettu tutkimuskysy-
mys eli suunnitteluvaatimukset?

1. Voidaanko palvelumuotoilun menetelmin suun-
nitella digitaalinen palvelu, jolla voitaisiin nostaa
lilkkunta- ja kulttuuripalvelujen kayttoastetta?
2. Millainen digitaalisen palvelun tulisi olla, jotta
se vastaisi potentiaalisten kayttajien tarpeita?

2. Mika on tutkimuksen artefakti

ja miten se ilmenee?

Tutkimuksen lopputuloksena syntyi digitaalisen Menoxi-
palvelun konsepti.

3. Mita suunnitteluprosessia kay-

tetaan artefaktin luomiseen?

Suunnitteluprosessina on Service Designin eli palvelu-

muotoilun valineet ja menetelmat.

4. Miten artefakti ja suunnittelu-
prosessi perustuvat kaytossa ole-
vaan tietoon? Mitka teoriat tuke-
vat artefaktia ja sen suunnittelu-

prosessia?

Suunnitteluprosessin elementit valikoitiin luennoilla
esitettyihin ja lapikaytyihin menetelmiin ja valineisiin.
Teoreettisen viitekehykseen kuuluvat kaksi aiempaa
tutkimusta tukevat olettamaa liikuntapelien positiivi-
sesta vaikutuksesta pelaajien fyysisen liikkunnan lisaa-
miseen seka kunnallisten palvelujen kasvavaa merkityk-

sesta kuntalaisille.

5. Miten suunnittelukierroksia ar-
vioidaan? Mita kehitysvaiheita
tunnistetaan jokaisella kierrok-

sella?

Ensimmaisella kierroksella suunniteltiin palvelun ydin
perustuen olemassa olevaan teoriaan seka tehdyssa
kayttajatutkimuksessa kerattyyn aineistoon. Kayttaja-
tutkimuksessa tehdyt haastattelut ja haastateltavien
allekirjoittamat suostumuslomakkeet on tallennettu di-
gitaalisesti. Toisella kierroksella syntyneet kayttajaper-
soonat ja muu teoriaa kasitteleva aineisto on dokumen-
toitu taman opinnaytetyon loppuraporttiin. Kolmannen
vaiheen lopputuloksena syntyi jo vastauksessa 2. mai-
nittu prototyyppi. Kayttajatestin tulokset on tallen-

nettu digitaalisessa muodossa.

6. Miten artefaktin kayttoonotto
tapahtuu ja miten testaus suori-
tetaan? Milla mittareilla artefak-
tin hyoty ja parannukset tode-

taan verrattuna edelliseen arte-

faktiin?

Tama opinnaytetyo kasittaa vain artefaktin toteuttami-
sen konseptitasolla sisaltaen testattavissa olevan proto-
tyypin. Prototyypille suoritetaan kayttajatesti. Artefak-
tin hoytya ja parannuksia edelliseen artefaktiin ei voida

arvioida, koska edellista versiota ei ole olemassa.
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Taman opinnaytetyon myota on syntynyt uutta tietoa

7. Mita uutta tietoa on syntynyt digitaalisen palvelun mahdollisuuksista vaikuttaa julkis-

ja missa muodossa se on tallen- ten palvelujen kayttoasteeseen. Syntynyt tieto on tal-
nettu kaytettyyn tietamyskan- lennettu taman dokumentin muodossa Ammattikorkea-
taan? koulujen rehtorineuvosto Arene ry:n tarjoamaan

Theseus-palveluun, josta se on yleisesti saatavilla.

8. Onko tutkimuskysymys ase- Tutkimuskysymyksiin saatiin tavoitteen mukaiset vas-

tettu riittavalla tarkkuudella? taukset.

Taulukko 5: Luotettavuuden arviointi

Yhteenvetona luotettavuuden arvioinnista voidaan todeta, etta tama tutkimus tayttaa Hevne-
rin vaatimukset suunnittelutieteellisen tutkimuksen luotettavuudesta. Tasta huolimatta on
hyva tiedostaa jo aiemmin mainitut kvalitatiivisten tutkimusten haastatteluosuuksien toistet-

tavuuteen liittyvat haasteet.

5.4  Jatkotutkimusehdotukset

Taman opinnaytetyon rajauksista johtuen varsinainen palvelun toteuttaminen jaa tekematta
ja osana lopputulosta syntynyt prototyyppi edustaa ensimmaista kehitysversiota. Tama antaa
pohjan jatkotutkimukselle suunnittelutieteellisen tutkimuksen kehikon mukaisten kehityskier-
rosten toistamiselle. Kehittamiskierroksia toistettaisiin, kunnes tietty saturaatiopiste tode-
taan saavutetuksi eika merkittavia kehitystarpeita enaa nouse esille. Taman jalkeen olisi
mahdollista toteuttaa palvelusta ensimmainen tuotantoversio ja kaynnistaa Polainen (ym.
2013) kuvaaman neljan vaiheen protoilun viimeinen vaihe, jossa suoritetaan pilottikaytto vali-
tulla kayttajaryhmalla. Tama tuottaisi ensimmaiset konkreettiset tulokset palvelun kiinnosta-

vuudesta seka miten kayttajat todellisessa ymparistossa hyodyntaisivat palvelua.

Kayttajatutkimuksessa tuli runsaasti toiveita ja ehdotuksia sellaisista toiminnallisuuksista,
joita ei tassa kehitysvaiheessa ollut mielekasta ottaa mukaan. Naita ehdotuksia voitaisiin kui-
tenkin hyodyntaa tulevaisuuden kehitystyossa. Esille nousi muun muassa erilaisten asioiden
tunnistamista hyodyntamalla aanien- ja hahmojen tunnistamiseen kaytettavaa teknologiaa.
Tata voitaisiin hyodyntaa etenkin luontoon liittyvissa aktiviteeteissa, kuten lintujen tunnista-
mista niiden laulun perusteella tai sienien tunnistamista niiden ulkonaosta. Sosiaalisen me-
dian hyodyntaminen nousi niin ikaan useissa haastatteluissa esille. Omien saavutusten, suori-
tusten ja mielenkiinnon kohteiden jakaminen eri sosiaalisen median ymparistossa nostaisi to-
dennakoisesti palvelun kayttoastetta. Lisattya todellisuutta voitaisiin hyodyntaa muun muassa
kaupunkikierroksissa lisaamalla patsaiden QR-koodin tunnistamiseen tietoa patsaan historiasta

ja tahan liittyvaa muuta kuvamateriaalia, videokuvaa tai aanta.
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Viimeisimpana vaiheena olisi kiinnostavaa selvittaa, toteutuuko kehitystyossa esitetty olet-
tama palvelun kayttajien hyvinvoinnin paranemisesta, joka pitkalla aikavalilla vahentaisi ter-
veydenhoitoon liittyva kustannuksia. Olettamat olisi kaytannon tasolla yksinkertaista todentaa

kyseisen palvelun kayttajien kayttaja- ja potilastietoja vertailemalla ja analysoimalla.
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Liite 1: Kayttajatutkimuksen suostumuslomake

Suostumus digitaalisen liikuntapalvelun kehittdmiseen liittyvaa kayttajatut-
kimusta varten

Olen saanut suullisesti tietoa digitaalisen liikuntapalvelun kehittamiseen liittyvasta kayttajatutki-
muksesta ja
olen ymmartanyt mita tutkimuksessa tehdaan.

Annan oikeuden tutkimuksen digitaaliseen tallentamiseen ja tallenteiden kayttoon tata tutki-
musta varten.

Olen ymmartanyt, etta osallistumiseni kayttajatutkimukseen on
vapaaehtoista ja voin keskeyttda tutkimuksen milloin itse
haluan.

Kayttajatutkimuksen tuloksia ei kasitella suoraan missdan myohemmin julkaistavassa materiaa-
lissa.

Kayttgjatutkimukseen osallistuvien henkildiden henkilGtietoja ei kasitelld missaan tutkimuksen
vaiheessa eikd myohemmin julkaistavassa materiaalissa.

. .2017

Paikkakunta

Allekirjoitus (tai alaikdisen huoltajan allekirjoitus)

Nimenselvennys (tai alaikdisen huoltajan nimenselvennys)

Syntymavuosi

Tutkijan allekirjoitus

Henri Pettila
Nimenselvennys
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‘(’”?tutkimuksen haastattelulomake

LAUREA

AMMATTIKORKEAKOULU

Yhdessd enemmdn

Haastattelulomake
Opinnaytetyo

Pettila, Henri

2017
Laurea




<

LAUREA

AMMATTIKORKEAKOULU

Yhdessd enemmdn

89
Liite 2



Laurea-ammattikorkeakoulu

Haastattelulomake

90
Liite 2

Pettila, Henri
Tulevaisuuden innovatiiviset
digitaaliset palvelut
Lomake

Kesakuu, 2017
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Lomakehaastattelun kysymykset liikuntapalvelun kayttajille

Kysymykset on jaoteltu seuraavasti. Kysymyksilla 1-2 selvitetaan kayttajan perustiedot.

Kysymyksilla 3-8 selvitetaan haastateltavan henkilon liikuntatottumuksia seka asioita, jotka
motivoivat hanta lilkkumaan. Mikali henkilo ei harrasta liikuntaa, selvitetaan hanelta niita te-
kijoita, jotka voisivat innostaa liikunnan harrastamiseen. Nain selvitetaan, voidaanko pelilli-

silla elementeilla saada potentiaaliset kayttajat innostumaan liikunnasta.

Kysymyksilla 9-16 kerataan tietoa henkilon kayttokokemuksista digitaalisista palveluista
yleensa. Saadun tiedon perusteella voidaan tehda suunnitelmia konkreettisesta palvelun omi-
naisuuksista ja miten palvelua olisi kohderyhman mukaan luontevinta kayttaa. Saatujen esi-
merkkien perusteella saadaan kasitys millaiset digitaaliset palvelut ovat henkiloille mielek-

kaita ja miksi.

Kysymyksilla 17-19 kartoitetaan haastatellun henkilon kokemuksia bonus- ja kanta-asiakasjar-
jestelmista. Nailla kysymyksilla saadaan selvitettya potentiaalisten kayttajien mielekkyytta

erilaisista pisteiden keraamisesta tavoitellessaan esimerkiksi taloudellista hyotya.

Kysymyksilla 20-21 kartoitetaan haastatellun henkilon kokemuksia kunnan tarjoamista palve-
luista yleensa. Etenkin kulttuuripalvelujen tuntemus ja kayttokokemukset ovat olennaista tie-

toa.

Kysymysten laadinnassa on pyritty kerronnallisuuteen ja siihen, etta jokainen kysymys tuottaa

tietoa myos seuraaviin kysymyksiin liittyen.

Haastateltavan perustiedot

1. Sukupuoli:
Mies [ ] Nainen|[ ]

2. Ika
2471 ] 24-34[]  3444[]  45-[]

3. Liikunnan harrastus (1 vahan tai ei ollenkaan -5 useita kertoja viikossa)

111 2[ ] 3[1] 4[] 501

4. Millaisia liikuntapalveluja kaytat tai olet kayttanyt? (yksityiset, julkiset, tydnantajan jar-
jestamat palvelut)

5. Onko kunnan tarjoamat liikuntapalvelut sinulle jollakin tasolla tuttuja?



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.
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Millaisen lilkkunnan koet mielekkaaksi, mista pidat?
Millaiset asiat motivoivat sinua lilkkkumaan?

Jos et talld hetkelld ole kiinnostunut liikkunnasta, mika voisi saada sinut innostumaan
liikkkumaan?

Digitaalisten palvelujen kayttokokemus (1 vahan tai ei ollenkaan -5 useita kertoja vii-
kossa)

1[1] 2[] 3[1] 4[] 5[]
Millaisia palveluja olet kdyttanyt?

Mitka asiat tekevat digitaalisesta palvelusta mielestasi hyvan?

Mitka asiat tekevat digitaalisesta palvelusta mielestasi heikon, mika arsyttaa?

Oletko pelannut joitakin sdahkoisia urheilu- tai liikuntapeleja? (Liiketunnistimet, AR-pe-
lit yms.)

Mikali olet pelannut, miltd pelaaminen tuntui?

Onko sinulle lisattytodellisuus tuttu?

Koetko, etta lisattytodellisuus voisi innostaa sinua kayttamaan digitaalista liikuntapal-
velua?

Oletko télld hetkelld jonkun bonus- tai kanta-asiakasjarjestelman asiakas? (Ei tarvitse
nimeta)

Kannustaako jarjestelma mielestdsi kayttamaan ko. jarjestelmaan liitettyja palveluja?

Millaiset bonus- ja kanta-asiakasjdrjestelmat ovat sinusta mielekkdimpia?

Kaytatké muita kunnan tarjoamia palveluja, esimerkiksi kulttuuripalveluja? (nayttelyt,
museot, konsertit)

Mika saisi kdyttdamaan kunnan tarjoamia palveluja enemman?
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Liite 3: Menoxi-palvelun konseptin esittelymateriaali

MENOXI-

KONSEPTIKUVAUS o el

OPINNEYTETY(

Sivu 1

JOHDANTO

Menaxion digitaalinen palvelu, jossa QR-keodeja hysdyntamalla
kaytaja kerad itselleen aktiivisuuspisteitd lunastaakseen niilla kunnan
etuuksia kunnantucttamien palvelujen padsy- jo kdytemaksuissa

Téamé dekumentti jakauvtuu kelmeen osaan:
© Osa k Palvelukonseptin yleiskuvaus
* Falvalukomepfinbovomest, kiysajorvhmas penconcs, ko yHolo pouast, iesllon roksma ja kinmslitymtn rosnma
¢ Osa l: Profotyyppi
= Protobyypdn sdtiehy:
© Osa llk Kiymslinymin teiminnallinen miidritely
* Tarkempi brvou ky@alithyman ciminnanin.
© Qo IV Moot arvieintikrileerdt
* Torsfown awoin dofa jo pokeabun kiySsjlnsan

Taméa dokumentti ei sisélla visuaalista iImentd, sisaltésuunnitelmaa
eikd vaatimusmadrittelya.

Sivu 2
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| PAVELUKONSEPTIN
YLEISKUVAUS y

EEEEEE

1. PALVELUKONSEPTIN YLEISKUVAUS

Menoxi on digitaalinen palvelu, jossa GR-koodejo hyddyntamdlla
keytajs kerdd itselleen aktiivisuuspisteité kunnan ja
yhteistyskumppaneiden tucttamia likuntapalvelujo kayttamalla,

Kaynaja pystyy hysdymamédn a ketiivisuus pisteitd kunnantuattamien
palvelujen pédsy- jo kiyhdmaksuissa alennuksing tai vopoapdésying,
Design Driverit
mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm &n
vnnan tusttamian | tueripalvelujen koyidastean nost an

Listahy&eyn tuattaminen kiynajdlle

uuuuuuu j@ turvallingn
uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

Sopli erlaisille kaymé]i
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2. KESKEISET KAYTTAJARYHMAT 1/11

Kaynajatutkimuksessa haastateltiin kahdeksoa potentiaalista palvelun
ke,

Haastatteluissa kerttyn aineisten ja sen analyseinnin pohjalta en
tunnistettu nelj@ erilaista kéyna|gpersoonaa.

Design Driverit
* Muorehke nainen, |eka liikke mm. pit8tksesn vlkondsstdan heolta, Digitaaliset

palvelnt evar wuttuja. Kaikki pGatelaitest tuttuja.

* Keski-ik8d lGhesryvi mied, jonka arkeen likuta e jur koole, Digitaaliset palvelut

yleisallé tasalla trruja. Kaymiad etupidadg fietakonetta,

* Keski-ikainen nainen, [slle lilkunta on osa arken pitbékseen fyysknd kmteoan yila,

Tattunut digitoalisten polvelujen kéytta)a.

* Elékkealld sleva nainen, joka viihtyy etenkin vlkona. Liikumnan swrin merkitys on

terveyden vaaliminen. Digitaalisuus an futtea, mutta e ele kilnnostunut wsimmista
vimpalmista,

2. KESKEISET KAYTTAJARYHMAT 2/11

Minna 1é&v
* Harrostao etspdtssd yhsildlajejo, mutta

- Tarkeimenal syyt likumnan barrastamieen

* Digiaaliset palvelut an uiije jo

* Kulmaripahaluja hinvaia kiyndd

* Tapahivmiste oliv mukave saade

wallill sa kv mennd kavaripsrukalls
likkwmaan

an Fyysisen kunnen ylapstbminen jo
sporttinen ulkondkd

Jyhikokemusta on kertynyt jo rnsoast

Ka;-n&a miahyiten rqnbﬁnwl.lkﬂni
joicen pitga olle néyitavia, mutrd sl
yhsinkertalsia kiyhad seka urvallisia

enemmidnkin, metto pddsylipet jo mut
maloiut veivat ella rehisan wrhan kalliita

enemmiin kohdistetea Hetoa, muta
waramarkkinaintia Minna e talve
sOaovansa
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2. KESKEISET KAYTTAJARYHMAT 3/11

Minna 1év

2. KESKEISET KAYTTAJARYHMAT 4/11

Jaakke 34

Liornon osalie hiemaen passiivinen, joske
b byl rytipaikon sollle fod
peloomess wlopalicn kaverin koo

* Tiedastaa liikunnan merki muta amdss
lajia =i ke waln . Parukassa
IIIIItkun'l'u:n |a knm?:n hoostominen olisi
sopivaa motivaaticta ak
lisamaelie

* Dagitonliset palvalut ovar hiinelle ylesellt
hosolla Turh.||E a hiin kiyttisd palvelujo
mieluiten Hetokoneello

* Tarkeintt pobeehibsa on helppokayHisyys
|a Hetohorvo,

* Ei keiy1d mielellddn koria-
asiakasjarjestelmia, kosdos on forkka
yhsilGsuojosheon

* Kultwripalvelujo bin kbbb mislelbdn
ensmman, mutta el Boda helpost hankd
kiinnostowista topahhomista fletoo.

* e meharnmin ketiomeon vaikka
jalkapallo-ofalua
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Sivu 10

2. KESKEISET KAYTTAJARYHMAT 5/11

Jaakke 34

2. KESKEISET KAYTTAJARYHMAT 6/11

Laurel 42

* Energinen Bikkuja, joka vilhtyy niin
ryhimdliiluntatun uﬂ kuin retinsan
kuntosalilla

* Ulkene likkumninen en hinalle myds
il

iner hairreshug

* Lilkunnan o jo her\'el)ltdeher hygdyt

Attt hiinat likkeolld

* Digitaaliset palvelut ovat hinelle o
* Tarkeintd hinelle on palvelun

It iavuas jo yleinen tedmivwiu

+ Koyhd sujuu niin mobiillaiteita kuin

ratakenwills

* Hybdyntad miekleladn erilabsia kanta-

oickaijdrjeielmia, etenkin sellaiio mind
kerryrieet eeut vei kehdiraa
omavalinhalsest

* Kulmesripahvelija béin kiyirad
munrmé

est ja tietoo hun soo nlistd
migbastadn ravE
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Sivu 11

Sivu 12

2. KESKEISET KAYTTAJARYHMAT 7/11

Laurel 42

2. KESKEISET KAYTTAJARYHMAT 8/11

Ulle &7

* Maouttll eldkepdlvillain konnossa
likkumisesia muun musiss marisia ja
denid poimien

* On alkajen sastoma harrastant erilaisa
likuntamestaje, mutta iEn mpSd stenkin
ryhmiéllikunta on [Gamyt pols

* Vaisl hyvin innesiva ryhmékmnans, jos
hiinen ikilselleen olisl tarjolla sopivia
ranteje fo sepivan atfiivryden padasd

* Liilunnan markitys bankien jo fyysen
heyvinvolnnin yllapitajdnd on volmistenut

* Digitaaliset polvelut eivir ole Ullalle
vierala

* Uisimenat villityloar JNS8 ruarammille

* Teknelegio #i pelota, kinban se polvales
kiytidjad hytdylisesti jo wrvallisesi

* Kulmaripahaluja hén vais kdyidé
Erbemmiinlcln,ﬂa waln sals nilsta
thendBiemphd fietes
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Sivu 14

2. KESKEISET KAYTTAJARYHMAT 9/11

Ulla 67

Tarina 1
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Sivu 16
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2. KESKEISET KAYTTAJARYHMAT Il/ll

Tarina 2

3. KESKEISET KAYTTOTAPAUKSET

Menoxi-palvelun yhdeksan keskeistd kiynStapausta oval:

S

Sisadnkirjoutuminen

Uleskirjautuminen

Palvelujen etsiminen kolmesta eri kategoriasta
Hekutulesten tarkastelu

Hakujen tallentoeminen suosikkeihin
Aktivisuuspisteiden kdytaminen

GIR-koodien rekisterdiminen seka

Ystdvien etsiminen

Kiiyttéja-ryhmien perustaminen.



4. SISALLON RAKENNE 1/5

Paandkymin ja ylatunnisteen rakenne

1. PR R T U {1, Al eabl
1 Tl v Asienbila |—!~ Eavitsamrorinl
s vhhal ik o Ehesd e st
' - BT

i | vhderduios |
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4. SISALLON RAKENNE 1/5

Paandkymin ja ylatunnisteen rakenne

. PR (1F. Mwmrr | {TE.. Bl
+ Visterekts ¢ A esilin |—- Fr ]
N PANTERY - sk v s

ol

- Wi
| vhdardulos  §
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4. SISALLON RAKENNE 3/5

Lilkuntapalvelujen rakenne

{1 Pikaskipvah
= THLAT
- Tarad b

T4 Liknusgs
arad

b FEuEde

oA, 1, Thilars.
+ Pala

-

= Liamapal-
e

- kit

= Esmaripal

b - A

Sivu 19

4. SISALLON RAKENNE 4/5

Aktiiviteettien rakenne
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EESEEN T

]
S

e,k Tagade |
o
¢ TiwekE

T [Ty (NN TR 1 Taokaen FIAaiA Man.

[ —— Pt - Pk

[ -  Takorer ln

- LEamtapel s Peircte

e

Te——-— ETITE T

* Hgneripal Ihky

L) L5 ]
s barials
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RLE
= Wb
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+ Reirichiest
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4. SISALLON RAKENNE 5/5

11 PROTOTYYPPI ‘

22
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1. KAYTTOLHTTYMAN RAKENNE

Kirjoutumisnékymd

*© Kéyttaja kirjovtuy palvelum

* KéyrEjid vai vaihtaa emnen
kirjawtumista

 Kayndjan profillikuva néyterédn
ndkymdn avoutuesia

1. MUUT TARKEAT KAYTTOLIITTYMAT 1/4

Paanakyma
* Ylatunniste nayttéd plstesaldon
* Ylgvalikossa on pelut yleisimpiin
teimintelhin
Suogkkhout
* lunostetyt ehuced
QR-koodin raldserdinti
Kovert |6 ryhmot
Paanbkyméstd loytyy kalkki kolme
palvelikategoriaa
* Valitsemalla palvelikategorian,
k@ynajs pddsee ko, kategorian
hakun&kyméén

Aktiviteetit

’ﬁ
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1. MUUT TARKEAT KAYTTOLIITTYMAT 2/4

Hakunakyma

* Esimerkking lilkuntapalveluiden
hakunakymd

© Kéytta|é rakentaa haun kaynémallé
hakuparametreja

Sivu 25

ATk paes 2okt en

s @) wu )

e |

n

1. MUUT TARKEAT KAYTTOLIITTYMAT 3/4

Hakutulokset
* Hakutulokset listataan allekkain

* Tuleksista ndiyteréisin perustiedot

« Tyyppi, Pakka, Ajarkotea, Hinto, Onko
aldiviwuspsiobd mahdolto kdymad podsy
[koymemoksinsa

Ylavalikossa mahdollisws
Rinessao wiokdo

* Myokato hakuo

NEy®IE wbokset koeetolla
Talersao haku siostiketin

Sivu 26

Moo
ToTes oy A -
Fotka Sowtstia s
dobie XX, e 0
e em o

Pedmdee Lads W

TATET s Vet mas s
PeAla 1Rk L Lo B Viie
gardtne TTOU7 Mo 100
ot h 4

Pt A

o Ceist

B T rvee choson wbmrna ok
]

] Mt 13307 Mo D430
By et o

Fedeste La0s 2

] Wb
T rAsen b e f e
POALL LA Mk
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1. MUUT TARKEAT KAYTTOLIITTYMAT 4/4

L1 KAYTTOLIITTYMA
TOIMINNALLINEN MARRITTELY |,

EEEEEE

Sivu 28
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1. YHTEISET ELEMENTIT

Jokaisella sivulla tulee olla w9 (Q) whwscesc 509

& Q\
seuraavat elementit “

Yl&unniste

hAer
r no

Kohdicts kamera QR-koedin siten, #tts
hoko hoadi nakyy ally aleasen
etsavmeisd. Late tirmistas keodn
e TTisets by rebistents pisteet

(&

P&d&tason navigaatio

MGl kayliso el ok i y voikkoo
& ndydesd (ks Rekstard QR-koodi —ndymd)

3. Palw edelliseen ndkymaan

Paonckymano pohun Slalc on podsy
poavakikoon

Koveelion cebistertinti ormistuil Kerrytit
pistesaldoasi 125 pisteetd! Pistesableni
on myt 52500 Heenoa!

Sivu 29

2. PAANAKYMA

Paandakyma tuleeolla seuraavat
elementit

Yl&unniste
2. P&é&tason navigaatio

Suogkkhout, lunosent ehudes, GR-koodin
relivcrGinti, Kaver® jo ryhmay

Palvelukatergoriat

£ koake poantiymos

Sivu 30



Sivu 31

Sivu 32

Palvelut

Kolme polveldkategoriaa: Uikunta,
Aktiviteeti, Kulthaar

* Likuntopotvelisso 1arjolla erilaisio

urhalidojejo

* Plsteita kertittiivisst jo kaytettihvisst

* Aktivitealin ssiihid kevyempdd Boniao,

mim. ukody- jo koupunkireirtejd,
geokiytkollyd

* Pisteitd kertittdvisst jo kOytettiiviss

* Kulthwripotvediisto kSymdgs vol etsid

tapahtumia, niyttelyls, korsertteja yms.

* Pistestd voin kbytetdiviss

3. KESKEISET TOIMINNALLISUUDET 1/6

3. KESKEISET TOIMINNALLISUUDET 2/6

2.

Hakutoiminnat

* Kbyttt hokee kolmesio

pobeelukotegoriasta misluisioan palvelujo,
tapahhenio jo fkesoksis

* Hyidesd erilalsia holoporam stersfo

* Linrtapalvelut: hryped, sljaint,
jarjesrifs, ajankohie, pEteiden kiyths

= dkdivirestin hrypgd, oo, sgen,
|arjestifd, ajankohta, pldelden kit

= Kultiuuri ryypps, sijainti, jrjestiig,
ajankohta, pastaidan kit

* Hoe/Tyhjenntd poinikkest

Eisi Fkutipalviliia

Hepe Spami

A e
s i)
3 i il
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3. KESKEISET TOIMINNALLISUUDET 3/6

Sivu 33

Sivu 34

GQIR-koodien rekisterdiminen

* Kéytethitn mebiliphidteloiiteen smaan  tohiios kamers QR-kasdin shen, sits
ok hoadi riyy alls obeaasts
karemas gipaveral, Lty Durebss besdn
- [E— Tisess jn 1k isnes s giene
* Koodin rekisterintl kartuttaa kiyhEian r::;. ".“;.'m'h "'r

aktilviswuspisteiden saldeo
* Ohjessnis asiakioslle M

ekl S QR-kaosi  312% T

i 5 QA-keos 3250 0

Kahdicts kamera QR-kosdin shen, sis
ks kel rikiryy alls obsunsis
etireiad, Lsite fimiitas keadn
BUASTRATTILEE b ek I el
el evvin gt ialileoi

-

Hosdin sekisierdnil snmtisall Kerrptit
priteialdaasi 175 prteclal Fiaesabd o
an iyl S5O0 Hienoal

n

3. KESKEISET TOIMINNALLISUUDET 4/6

Kayttajaproefiilin hallinta
* Profili sisdlrad kiytiéjbn perwtiedar

* Tiwrsja vei mudias palvalim kiytsn
alkano

* Woskdrjoutuminen




Sivu 35

Sivu 36

3. KESKEISET TOIMINNALLISUUDET 5/6

LR

Oma suosikkikéytajéatjo
ryhmét

* Kaytdlien hakw
+ Kiiyttiflen profillt

= Mahdallimuws |Shends vest
hqynﬁ}qll.{ lin&s kayhdis rrhhﬂb ja
peistan kdymrdjd kavereita

* Kayta|d holinnoida swosikkikayHd@aan

* Kayta|d vol rakentoo kiytha|dryhmid

o hallinsids nad

* Kdymdjdt,/Ryhmd ndlymén paindke

3. KESKEISET TOIMINNALLISUUDET 6/6

&
o,

Aktivisuuspisteiden
kéytéminen

* Kertynelden aktibdsuuspisteiden

muutaman kdytta|dkohtalsilesi eduiles
patvelujen podsy- jo kiyhdmaokswhin

* Mahdoliswos alennwiksin tal kokonoon

Umalsiin pddsy. ja kdyttdmaksuihin

* Euuskupongissa aina GR-koodl kassalla

tapahtuvoa maksua varten (kassa ukes
koodin) sekd merkkijono
verkkokauppao vorten

* Fistelden kiyté tapahhuw valin

tapahtuman ndkymibstd

* Eruuwdet Bstate paolvelukategoricittain

omassa nakymdssd

[
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1. PALVELUKONSEPTISSA TARVITTAVA
AVOINDATA

tapahtuminen tiedsista,

© Thedon pilisd dwibai sdhinisan ieoshiomen beypal, sicind, sjenkoie, hinie, mahdolsws kiyshs
abiivBisaklosl, clamati kiea saks koeiesata.

ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ
¢ Koupunki- ja moasokorioshe
* Jukhen likenieen refS- o

Liite

111
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2. KAYTTAJATESTIN TULOKSET 1/7

Protyypille tehtiin kéytajatest, jossa neljé kdyhajaa kayth
prototyyppld annettujen ohjeiden mukaisesti,

Sukupusli Ik@ryhm

o

#iAE B R sAl I radkn 8150 varianr o8 3 wemae 8 R0 vatian el vk

Sivu 39

2. KAYTTAJATESTIN TULOKSET 2/7

Palvelu on helppo attas kéyttssn Vopaat kemmentit, kun
- arvasanaksl on annettu 3 tal alle:

= “las kéynasasttasn litryy aluks
1 1
1
[ | | ]
o
1 2 ] ‘ 5

rakistarditymingn, cmien tiatojen
ls&iéiminen jre. aiin en [SytEnyt sikead
Sivu 40

kohraa.”
“Pieni alsitmepasiv alis paikallaan
tattemattamille kayea|illa,”
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2. KAYTTAJATESTIN TULOKSET 3/7

Palvelun rekeme on selked Vapoat kemmentit, kun
H - arvasanaks on annetto 3 tai alle:

= “En ihein aluksl ymmértdnyt mitd
"Rekisterdl keodl” tarkoitran o millain
1it kiiytetddn, mutta tajusin kun avasin
nékymén klikkaamalla kivakstta, En
tiedd miten kaverit lithyvat sovelluksen
kéyttadn. Vaolke tapahtumiin esallistua

1 ryhmised ja kerdnd auim. enemmin

timanttiplstetrad”

Sivu 41

2. KAYTTAJATESTIN TULOKSET 4/7

minulle tarkedt teiminnat an hyvin Vapoat kommentit, kun
asllla arvosanaks! on annettu 3 tai alle:

2
"Tedemndkdiedi kiyaiin sovellusa
hatking, [allein minulla en uppeaikaa
ja haluan tehd 8 jotain samana péivind
tal muwtaman tunnin siséén, Sovellus
ajallisest seurgavista topahtumista,
1 1
o
i 2 1 z 5

veisl ndyttas "kotindkyméss lsan
jetka perustuvat aiempaan
kéyttaytymiseen sovellksasa o
sovelluksean mahdalliaeai & Eyiin
mi@lrymiykslin Sucsikkibaut evat hieman
tEmEn wimtainen feiminte ilmaiseeti.
Hakuteiminte on kompeld
matkapuhelinkdynaslinymaks"

Sivu 42
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2. KAYTTAJATESTIN TULOKSET 5/7

Néen minulle 18 rkedt tiedot Vapoat kemmentit, kun
helposti arvosanaksi on annettu 3 tal alle:
r 2

£ ks edellinen kommenti
* "Plsteicen o GR-keodin kéytadn
apastus selkeyitde alaitamista™
1
[ o ]
a
| 2 1 2 5

2. KAYTTAJATESTIN TULOKSET 6/7

Sivu 43

Visuaalinen ilme en mnastave Vapoat kommentit, kun

2
z arvasanaks on annettu 3 tai alle:
: :
'
o
1 2 1 2 5

= “Eruivun valokuvat tekevin ilmeesnd
sakavan”

® “llme on perinteinen,”

Sivu 44
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2. KAYTTAJATESTIN TULOKSET 7/7

Vapoat paloute:

* "Sovelluksen kayid funtel perintelzelta ilman seurempla kikkailuja, Korttateiminte on
varmasti hyddyllinen, vaikka $itd el pilotisza padsayt testaamaan, Usken sovellukuen
clevan mukavo kayirad matkallo funtemattomassa kavpungissa, kun haluoo fetstua
esim, kavpungin kulttowr. fa ikostataromaan. Timanttipiteiden kerow sinéned ei
hovkuttele minug osallistumacn fapabtumiin jotika ehvér minua kiinnosta,”

Sivu 45
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Liite 4: Kayttajatestin saatekirje

Google Forms

Hei!
Kiitos osallistumisestasi Menoxi-palvelun kayttajatestiin.

Tassa kayttajatestissa arvioitavana on digitaalisen palvelun konseptin prototyyppi, joka simuloi suunnitteilla
olevan palvelun mobiilisovelluksen kayttoliittymaa. Nyt testattava prototyyppi edustaa ensimmaista
kehitysversioita, eika nain ollen vastaa lopullista ratkaisua.

Taman kayttajatestin tavoitteena on selvittaa vastaavatko nyt toteutetut ratkaisumallit niita kayttajien
odotuksia, tarpeita ja toiveita, joita suunnittelutyon eri vaiheissa on tunnistettu. Saadun palautteen
perusteella palveluun tehdaan muutoksia, jotta seuraava kehitysversio vastaisi kayttdjien odotuksia
paremmin.

Prototyyppi on niin sanottu klikkailtava eli sita voi kayttaa lahes todellisen palvelun tavoin. Toiminnot eivat
ole oikeita, mutta kayttokokemus ja naytot ovat todentuntuisia. Prototyypin luonteen vuoksi kaikkien
toimintojen naytot eivat ole katseltavissa. Alla olevassa ohjeessa on listattu naytot, jotka ovat kaytettavissa:
1. Sisaankirjautuminen

2. Paanakyma

3. Paanakymasta kaikki palvelukategoriat, logo (paavalikko), Lunastetut etuudet, Rekisterdi koodi (QR-koodin
rekisterointi) seka Kaverit ja ryhmat ovat kokeiltavissa

3.2. Tapahtuman tarkemmista tiedoista klikkailtavissa on Kayta-pisteita -toiminto.

3.3. Lunastetuista eduista "29.6.2017 Hydrob.." on katseltavissa.

3.4. QR-koodin rekisterdinnissa harmaa nayttéruutu on klikattavissa

3.5. Kaverit ja Ryhmat naytolla Laurelin profiili seka oikeassa ylanurkassa oleva hakutoiminnon
suurennuslasi ovat klikkailtavissa.

4. Palvelukategorioista Liikunta-kategoriasta paasee hakutuloksiin ja hakutuloksesta Hydrobic-tapahtuman
tarkempiin tietoihin. Ylavalikon toiminnot eivat ole klikkailtavissa.

Kayttajatestin voi tehda mobiilipaatelaitteella (alypuhelin, tablet-tietokone) tai tietokoneella. Mikali yritat
kayttaa toimintoa josta ei ole prototyyppi ndyttaa vaaleansiniselld pohjalla ndyton kohdat, joista on siirtyma
toiseen nayttoon. Palvelua paaset kokeilemaan osoitteessa https://invis.io/CHCQNJMD6

Mahdollisissa kysymyksissa voit olla minuun yhteydessa sahkopostitse:

Henri.Pettila@student.laurea fi

T. Henri

Henri Pettila

Menoxi-palvelu - kdyttajatesti

Kiitos osallistumisesta Menoxi-palvelun pilotin kayttajatestiin. Pilotti on Menoxi-palvelun ensimmainen
suunnitteluversio eika se ndin ollen vastaa lopullista toteutusta. Tassa vaiheessa suunnitteluprojektia

kerataan kayttokokemuksia palvelun potentiaaleilta kayttdjilta mahdollisimman hyvan lopputuloksen
aikaansaamiseksi.

TAYTA LOMAKE

Luo oma Google-lomake
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Liite 5: Kayttajatestin kyselylomake

Menoxi-palvelu - kayttajatesti

Kiitos osallistumisesta Menoxi-palvelun pilotin kayttédjatestiin. Pilotti on Menoxi-palvelun
ensimmainen suunnitteluversio eikd se ndin ollen vastaa lopullista toteutusta. Téssd vaiheessa

hyvan lopputuloksen aikaansaamiseksi.

*Pakollinen

Sukupuoli *
(O Mies
(O Nainen

(O En halua kertoa

Ikaryhma *

O Alle 25 vuotias
(O 25-34 vuotias
(O 35-44 vuotias

(O 45 vuotias tai vanhempi

Palvelu on helppo ottaa kayttoon *

K&yttdjatestin ohjeistuksessa ei ollut tarkoituksella tarkkoja kéyttdohjeita, koska kdyttdonoton tulisi
onnistua mahdcllisimman helposti. Arvio omaa kokemustasi kdyttddnotosta tdstd ndkokulmasta.

1 2 3 4 5

Taysin eri Taysin samaa
e O O O O O ™l

mielta
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Mikali valitsit edellisessa vaittamassa arvon 3 tai alle, kerro
lyhyesti miten tilannetta vois korjata

Palvelun rakenne on selkea *

kyseessd on mobiilisovellus, joten palvelun kiytdn pitdisi onnistua mahdollisimman vahilld
klikkauksilla ja valikoiden selaamisilla. Arvio k3yttokokemusta tdméan perusteella.

1 2 3 e 5

Taysin eri Taysin samaa
mielta O O O O O mieltd

Mikali valitsit edellisessa vaittamassa arvon 3 tai alle, kerro
lyhyesti miten tilannetta vois korjata

Minulle tarkeat toiminnot on hyvin esilla *

Selked rakenne ja runsaat toiminnot ovat aina haastava yhdistelm&. Suunnittelun tavoitteena on

perusteella.

1 2 3 e 5

Taysin eri Taysin samaa
mielta O O O O O mieltd

Mikali valitsit edellisessa vaittamassa arvon 3 tai alle, kerro
lyhyesti miten tilannetta vois korjata
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Naen minulle tarkeat tiedot helposti *

Kuten toimintojen osalta, myds kdyttajille olennaizen tiedon tulisi olla selkeasti esilla. Arvio sinulle
tarken tiedon 18ytdmista tdstd ndkokulmasta.

1 2 3 e 5

Téysin eri Tdysin samaa
s O O O O O g

mielta

Mikali valitsit edellisessa vaittamassa arvon 3 tai alle, kerro
lyhyesti miten tilannetta vois korjata

Oma vastauksesi

Visuaalinen ilme on innostava *

pyritty tekem&an houkutteleva, mutta samalla neutraali. Arvio kokemuksesi visuaalisesta ilmeesta
oman kokemuksi perusteella.

1 2 3 e 5

Taysin eri Tdysin samaa
vz O O O O O g

mielta

Mikali valitsit edellisessa vaittamassa arvon 3 tai alle, kerro
lyhyesti miten tilannetta vois korjata

Oma vastauksesi

Vapaa palaute

Tassd voit antaa vapaasti palautetta palvelun pilotin kiyttokokemuksesta.

Oma vastauksesi

Oma vastauksesi

LATAA

Ala koskaan laheta salasanaa Google Formsin kautta.
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Liite 6: Kayttajatestin tulokset

Menoxi-palvelu - kayttajatesti

4 vastausta

Julkaize tiedot

Sukupuoli

4 vastausta

@ Mies
@ NMainen
@ En halua kertoa

Ikaryhma

4 vastausta

& Alle 25 vuotias

@ 25-34 vuctias

@ 35-44 vuotias

@ 45 vuotias tai vanhempi

35-44 vuotias
1(25%)
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Palvelu on helppo ottaa kayttéon
4 vastausta

2 2 (50 %)

1

0 (0 %) 0(0 %)
0 | |
1 5

Mikali valitsit edellisessa vaittamassa arvon 3 tai alle, kerro
lyhyesti miten tilannetta vois korjata

2 vastausta

Jos kayttoonottoon liittyy aluksi rekisterdityminen, omien tietojen lisdaminen jne. niin en
|gytényt oikeaa kohtaa.

Pieni aloitusopastus olisi paikallaan tottumattomille kayttajille.
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Palvelun rakenne on selkea
4 vastausta

2 2 (50 %)

! 1 (25 %)

0 (0 %) 0 (D %)
0 | |
1 2

Mikali valitsit edellisessa vaittamassa arvon 3 tai alle, kerro
lyhyesti miten tilannetta vois korjata

1 vastaus

En ihan aluksi ymmaértdnyt mitd "Rekisterdi koodi” tarkoittaa ja milloin sit kéytetdan, mutta
tajusin kun avasin ndkymaén klikkaamalla kuvaketta. En tiedad miten kaverit liittyvat
sovelluksen kayttdon. Voiko tapahtumiin osallistua ryhmissa ja kerdta esim. enemman
timanttipisteitd?
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Minulle tarkeat toiminnot on hyvin esilla

4 vastausta

2 (50 %)

1 (25 %)

oml%) Diﬂl%)

Mikali valitsit edellisessa vaittamassa arvon 3 tai alle, kerro
lyhyesti miten tilannetta vois korjata

1 vastaus

Todennakdisesti kayttaisin sovellusta hetking, jolloin minulla on luppoaikaa ja haluan tehda
jotain samana paivana tai muutaman tunnin sisdan. Sovellus voisi ndyttda "koti"-ndkymassa
listan ajallisesti seuraavista tapahtumista, jotka perustuvat aiempaan kayttaytymiseen
sovelluksessa ja sovellukseen mahdollisesti lisdttaviin mieltymyksiin. Suosikkihaut ovat
hieman tdmén suuntainen toiminto ilmeisesti. Hakutoiminto on kémpel&
matkapuhelinkayttoliittymaksi.
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Naen minulle tarkeat tiedot helposti

4 vastausta

2 (50 %) 2 (50 %)

D{[]l%) nml%) 0 (0 %)

1 2

Mikali valitsit edellisessa vaittamassa arvon 3 tai alle, kerro
lyhyesti miten tilannetta vois korjata

2 vastausta

Ks. edellinen kommentti.

Pisteiden ja OR-koodin kayttddn opastus selkeyttisi aloittamista
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Visuaalinen ilme on innostava

4 vastausta
2 2 (50 %)
1
1(25%) 1(25%)
0(0 %) 0(0 %)
0 I
1 2

Mikali valitsit edellisessa vaittamassa arvon 3 tai alle, kerro
lyhyesti miten tilannetta vois korjata

Z vastausta

Etusivun valokuvat tekevat ilmeesta sekavan

lime on perinteinen.

Vapaa palaute

1 vastaus

Sovelluksen kaytto tuntui perinteiseltd ilman suurempia kikkailuja. Karttatoiminto on
varmasti hyodyllinen, vaikka sita ei pilotissa paassyt testaamaan. Uskon sovelluksen olevan
mukava kayttda matkalla tuntemattomassa kaupungissa, kun haluaa tutustua esim.
kaupungin kulttuuri- ja liikuntatarjontaan. Timanttipisteiden keruu sindnsa ei houkuttele
minua osallistumaan tapahtumiin, jotka eivdt minua kiinnosta.



