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osaamista peliteollisuudessa.

Reijo Heikkinen, TkL, toimii konetekniikan yliopettajana tekniikan alalla. Han toimii opettamisen lisak-
si asiantuntijana ja koulutuksen ja opetuksen integroijana useissa hankkeissa.
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keessa. Hanen osaamisalueitaan ovat palvelukehittaminen, kettera kehittaminen, ennakointi ja matkai-
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About the Authors

Ari Hautaniemi, M.Soc.Sci works as a development manager at the Faculty of Technology, Lahti
University of Applied Sciences. He is the project manager of the ESF-funded multi-disciplinary game
development capacity-building project, ‘Gamechangers’, which aims at promoting gender equality and
diversity of talent in the game industry.

Reijo Heikkinen, Lic. Sc. (Tech), is a principal lecturer at Faculty of Technology at Lahti University of
Applied Sciences. In addition to teaching, he works as an expert and integrator between projects and
education.

Annukka Heinonen, Master of Business Administration, is an RDI specialist in the ‘EmPaci’ project at
Lahti University of Applied Sciences.

Marjut Kasper, Master of Hospitality Management, works as a senior lecturer of Hospitality Manage-
ment at the South-Eastern Finland University of Applied Sciences. She has coordinated the ‘ReKey’
project in Mikkeli. Additionally, she has specialized in customer-oriented product design, tourism
product packaging and destinations.

Tarja Keski-Mattinen, M.Sc. (Econ.), served as an expert in the ‘ReKey’ project. She works as a senior
lecturer in the Business Information Technology field at Lahti University of Applied Sciences. She spe-
cializes in digital services design and development, business process digitalization, and the foresight
of digitalization possibilities.

Johanna Kiviluoto, MA, works as information specialist in Lahti Academic Library, Lahti University of
Applied Sciences and is an open science specialist in a project called “Developing open RDI, Learning
and Innovation Ecosystem at Universities of Applied Sciences.”

Ulla Kotonen, DSc (Econ & Bus Adm) is an RDI Director of the Smart Business focus area at Lahti
University of Applied Sciences (LAMK). She has previously worked as an RDI development manager at
Lahti University of Applied Sciences and FUAS - Federation of Universities of Applied Sciences, and
as a professor of accounting at Lappeenranta University of Technology’s School of Business (LUT).

Henri Koukka, M.Sc. (Computer Science), senior lecturer in the Information and Communication Technol-
ogy degree programme at Lahti University of Applied Sciences. He also works as a programme coordinator
of the Media Technology major in the ICT programme. His core areas of expertise are web-develop-
ment, video and multimedia production, game development and gamification, virtual and augment-
ed reality technologies. He also worked as a project specialist in the ‘Virtual Culture Village’ project.

1



12

Mika Kylanen, Lic.Sc. (Admin.), works as a principal lecturer at the Faculty of Business and Hospitality
Management at Lahti University of Applied Sciences. He has been the project manager and specialist in the
‘ReKey’ project. His core expertise areas cover service development, agile development, future foresight
and tourism and service management, e.g. from the perspectives of coopetition and experience economy.

Mirja Kalvidainen, PhD, Adjunct Professor, works as a principal lecturer for MA studies in design and
media. She integrates design thinking, strategic design and co-design into the studies for SMEs’ fore-
sight purposes in project ‘Future Business Intelligence to Speed Up SMEs’ Business Development at the
Lahti University of Applied Sciences.

Jaana Loipponen, MA, PhD (Soc.) is a senior lecturer and project manager at Lahti University of Ap-
plied Sciences. Her funded projects cover issues from citizen participation to new phenomena.

Sari Niemi, M.Sc. (Social Sciences), is an RDI specialist at the Faculty of Business and Hospitality Man-
agement. She acts as a project manager for the ‘Simulation as a Tool to Develop Work Communities’
project. That is also her main interest as a working life researcher.

Reetta Nousiainen, MA, is an RDI specialist and project manager at the Faculty of Business and Hos-
pitality Management at Lahti University of Applied Sciences. She specializes and has a main interest
in sustainable development of the cultural environment from the perspective of regional development
and local communities. She has worked as a project manager in the ‘Virtual Culture Village’ project.

Anna Pajari, M.A., M.Sc. (Econ.), works as a senior lecturer at Lahti University of Applied Sciences
Faculty of Business and Hospitality Management. Her specialization area is Corporate Social Respon-
sibility. In the project ‘Branding Lake Paijanne’ she worked as project manager at Lahti University of
Applied Sciences.

Leena Pulkkinen, M.Sc. (Tech.), has worked for nearly thirty years in various business development,
sales and marketing tasks in the ICT, services and media industries. She has experienced the rapid
development of information technology in her work at global ICT companies. She has also observed the
evolution of digital transformation of various customers in trade and manufacturing industries.

Pekka Pulkkinen, Master of Culture and Arts, works as a project manager at the South-Eastern Finland
University of Applied Sciences. He was a specialist in the ‘ReKey’ project. His core areas of expertise
are co-development, experimental culture and future-oriented development.

Niina Sallinen, BA (Asian Studies), BBA (Business and Logistics), works as an RDI specialist at Lahti
University of Applied Sciences. She is a project manager for the project ‘UniLog - Developing Central
Baltic University Level Professional Logistics Education’.



Erno Salmela, D.Sc. (Tech.) is a Postdoctoral Researcher and Project Manager at Lappeenranta Univer-
sity of Technology, School of Engineering Science. His research interests include innovation
management, value creation, market design, event production, entrepreneurship, conflict management,
and experimental development.

Riikka Sinisalo works as an information specialist in the Lahti Academic Library, Lahti University of
Applied Sciences, and as an open science specialist in a project called “Developing open RDI, Learning
and Innovation Ecosystem at Universities of Applied Sciences.”

Sariseelia Sore, M.Sc. (Math.), works as a senior lecturer at Lahti University of Applied Sciences. She
is also a programme coordinator both in the bachelor’s degree programme Business Information Tech-
nology and master’s degree programme Digital Solutions. In addition, she works as the project manager
for ‘#DigiLAHTI’ project on behalf of the Lahti University of Applied Sciences.

Lotta Toivonen, M.Sc. (Business Administration), works as a marketing lecturer at Lahti University of
Applied Sciences. She is the project manager for ‘#Digitie - Digital Competence for Rural Businesses’.

Krista Tuomi, BBA, works as a project assistant for ‘LAMK StartUp Accelerator’ project.

Joanna Vihtonen works as a senior lecturer of communication at Lahti University of Applied Sciences.
She is a project manager for ‘VENLA - Web and Mobile Training’ project, and as a project specialist for
‘#Digitie - Digital Competence for Rural Businesses’.

Ullamari Tuominen, M. Sc. (Econ) is a senior lecturer of logistics at the Faculty of Business and Hospi-
tality Management at Lahti University of Applied Sciences. Her areas of expertise include welfare logis-
tics and supply chain development. She has been responsible for the development of specialist training
in healthcare logistics at Lahti University of Applied Sciences. Currently she works as an expert in the
UniLog - Developing Central Baltic University Level Professional Logistics Education project.

Sanna Virtainlahti, Lic.Sc. (Econ.) is a head of HR at Osuuskauppa Himeenmaa. She has a wealth of
experience in human resource management from many fields of business.

Miia Willman, LL.M., is the library director at the Lahti Academic Library. She is also a project manager
ina project called Developing open RDI, Learning and Innovation Ecosystem at Universities of Applied
Sciences.

13



14

Ulla Kotonen

Tuottavuuden ja kilpailukyvyn
kehittamista eri tasoilla:
organisaatiotasolla, alueellisesti,
kansallisesti ja kansainvalisesti

Kadesséasi on Lahden ammattikorkeakoulun
(LAMK) Alykas liiketoiminta -painoalan vuosi-
julkaisu 2019. Julkaisu on yksi LAMKin neljasta
vuosittain julkaistavasta painoalojen tutkimus-,
kehittdmis- ja innovaatiotoimintaa esittelevasta
kokoelmateoksesta. Muut sarjan julkaisut ovat
Lahti Desing Annual Review, Lahti Circular Eco-
nomy Annual Review ja Well-being and Rege-
nerative Growth Annual Review. Nyt kddessasi
oleva julkaisu on nykymuodossaan viimeinen
LAMKin ja Saimaan ammattikorkeakoulun yh-
distyessa uudeksi LAB-ammattikorkeakouluksi
vuoden 2020 alussa.

Alykas liiketoiminta -painoalan tavoitteena
on edistada tuottavuutta ja kilpailukykya kehit-
tamalla yritysten ja muiden organisaatioiden
toimintamalleja. Painoalan TKI-toiminta tukee
omalta osaltaan P&ijat-Hameen maakuntastra-
tegian ja -ohjelman, Lahden kaupunkiseudun kil-
pailukykystrategian, Paijat-Hameen matkailu- ja
tapahtumastrategian ja Paijat-Hameen maaseu-
tuohjelman toteuttamista. Painoalan nelja kek-
seistd teemaa ovat:

Digitaalinen liiketoiminta

Matkailu ja tapahtumatuotanto

« Toimitusketjujen johtaminen

Globaalisti ja alueellisesti vastuullinen
lilketoiminta.

Vuonna 2019 painoala koordinoi tai osallistui
partnerina yli 30 alueelliseen, valtakunnalliseen
tai kansainvaliseen projektiin, joiden kokonais-
volyymi on yli 5,5 miljoonaa euroa. Projektit ovat
saaneet rahoitusta mm. seuraavista rahoitus-
lahteista: Interreg Baltic Sea Region -ohjelma,
Interreg Central Baltic -ohjelma, Euroopan alue-
kehitysrahasto (EAKR), Euroopan sosiaalirahas-
to (ESR), Euroopan maaseuturahasto, Erasmus+
-ohjelma ja Alueelliset innovaatiot ja kokeilut
(AIKO) -ohjelma. Hankkeita ovat rahoittaneet
mm. Hameen ELY-keskus, Paijat-Hameen liitto,
Amerin Kulttuurisaatio seka Opetus- ja kulttuu-
riministerio.

Tahan julkaisuun on koottu artikkeleita pai-
noalan kdynnissa olevasta tutkimus-, kehittamis-
jainnovaatiotoiminnasta (TKI). Julkaisu on kaksi-
kielinen, osa artikkeleista on kirjoitettu suomeksi
ja osa englanniksi. Suomenkielisissa artikkeleis-
sa on tiivistelmé englanniksi ja painvastoin.

Julkaisussa on yhteensa 15 artikkelia. Ensim-
mainen artikkeli kasittelee yleisemmalla tasolla



ammattikorkeakoulujen tutkimus-, kehittamis-
ja innovaatiotoiminnan avoimuutta. “Avoimen
toimintakulttuurin vahvistaminen LAMKissa”
artikkelissa Miia Willman, Riikka Sinisalo ja Jo-
hanna Kiviluoto kuvaavat toimenpiteita ja omia
kokemuksiaan avoimen tieteen ja kulttuurin to-
teuttamisesta LAMKissa.

Muut artikkelit on jaoteltu painoalan teemo-
jen mukaisesti neljaan ryhméaan. DIGITAALINEN
LIIKETOIMINTA -teeman alle on sijoitettu viisi
artikkelia. Naista ensimmaisessa artikkelissa
“Ammattikorkeakoulu alueen kehittdjana
digitaalisessa murroksessa” Sariseelia Sore
ja Leena Pulkkinen pohtivat digitaalisten palve-
luiden kehittamisessa tarvittavaa osaamista ja
ammattikorkeakoulujen roolia organisaatioiden
digiosaamisen kehittAmisessa. Teeman toisessa
artikkelissa “Lisaava valmistus eilen, tanaan
ja huomenna” Reijo Heikkinen kasittelee lisda-
van valmistuksen menetelmien kehittymista ja
esittelee digiValmistus -hankkeessa rakennet-
tavaa useita erilaisia materiaaleja tulostavaa
3D-tulostinta. Lotta Toivonen ja Joanna Vihtonen
keskittyvat “Digimarkkinoinnin osaamisella
uudenlaisia mahdollisuuksia pk-yrityksille”
-artikkelissaan digimarkkinoinnin mahdollisuuk-
siin ja pk-yritysten digimarkkinointiosaamiseen
sekd kuvaavat #Digitie-hankkeessa kehitettya
maaseudun pk-yrityksille suunnattua digitaali-
sen markkinoinnin valmennuskokonaisuutta ja
VENLA-hankkeessa rakennettavaa digimarkki-
noinnin ensiaskelissa yrittéjia auttavaa mobii-
lisovellusta. Digitaalinen liiketoiminta -teeman
kahdessa viimeisessa artikkelissa tarkastellaan
digitaalisuuden hyédyntamista kulttuuriperinnén
ja -ymparistoéjen nakdkulmasta. Ari Hautaniemi
pureutuu artikkelissaan “Combining Games
and Cultural Heritage” peliteollisuuteen ja
pelillisyyden hyédyntamiseen kulttuuriperinnén

valittdjana. Reetta Nousiainen ja Henri Koukka
taas pohtivat “Digitaalisuus kulttuurimatkai-
lussa - lisatyn todellisuuden lapimurtoa odo-
tetaan vield” -artikkelissaan Digikulttuurikyla
-hankkeessa tehtyjen havaintojen pohjalta digi-
taalisiin ratkaisuihin liittyvia mahdollisuuksia ja
haasteita kulttuuriymparistojen erityispiirteiden
esiin nostamisessa ja alueiden markkinoinnissa.
MATKAILU JA TAPAHTUMATUOTANTO
-teeman alle on luokiteltu kaksi artikkelia, joista
ensimmaisessa “Tapahtumavayla tuottaa mo-
nialaisia tapahtumaosaajia” Joanna Vihtonen
kasittelee tapahtumatuotannon ja -osaamisen
merkityksen kasvua ja esittelee tapahtumatuo-
tannossa tapahtuvaan tyéssa oppimiseen raken-
netut vapaaehtoiset Tapahtumavayla-opinnot.
Teeman toisessa artikkelissa “MaRa Hakkaa
-hackathonilla katu-uskottavia kokeiluja ”
Marjut Kasper, Tarja Keski-Mattinen, Mika Ky-
lanen ja Pekka Pulkkinen kasittelevat ketterien
menetelmien ja kokeilukulttuurin merkitysta pal-
veluiden kehittdmisessa. Artikkelissa kuvataan
myds "MaRa Hakkaa” -esimerkkitapahtumasta
saatuja kokemuksia online hackathonin mahdol-
lisuuksista ja toteuttamistavoista.
VASTUULLINEN LIIKETOIMINTA -teeman
alla on yhteensa kuusi artikkelia. Artikkelit I1ahes-
tyvéat vastuullisuusteemaa useista eri nakokul-
mista. Yhteista neljélle ensimmaiselle artikkelille
on yritystoiminnan kehittaminen. Ensimmainen
artikkeli tdhtaa vastuullisuuden edistamiseen
liiketoiminnassa. “Paijanne Brandiksi” -ar-
tikkelissaan Anna Pajari kuvaa UNESCOn bios-
faarialueen maarittelya ja Paijanne Brandiksi
-hankkeessa kerattya tietoa Pdijanteen alueen
eri sidosryhmien ndkemyksisté vastuullisuuden
edistdmisesté ja biosfaaristatuksen hakemista
Paijanteen alueelle. Kolmen seuraavan artikkelin
keskidssa on yritystoiminnan kehittdmisen me-

15



16

netelméat. Naistd ensimmainen, Krista Tuomen
artikkeli “LAMK StartUp Accelerator” kasit-
telee LAMKin yrityskiihdyttamon kevaalla 2019
pilotoimaa LAMKin opiskelijoille ja opettajille
suunnattua kiihdytysohjelmaa ja siita saatu-
ja kokemuksia. Mirja Kalvidinen avaa lukijalle
“Strategisen muotoilun ennakkosprintit
pk-yritysten kehittamisvalineena” -artikkelis-
saan muotoiluajattelun luonnetta ja prosessia ja
kuvaa yhdessa yritysten ja opiskelijoiden kanssa
toteutettuja strategisen muotoilun ennakointis-
printteja. Sari Niemi ja Sanna Virtainlahti taas
tarkastelevat “Simulaatiomenetelma tyoyh-
teisdjen kehittamisessa - kaytannonlaheista
ja osallistavaa” -artikkelissaan simulaatiome-
netelméan sovellusmahdollisuuksia ja menetel-
man soveltamista Osuuskauppa Hameenmaan
elinikdisen oppimisen ja tydssa tapahtuvan
kehittymisen avaimien 16ytamiseksi. Teeman
viidennessa artikkelissa tartutaan e-urheiluun
uutena ja kasvavana toimialana ja sen vaatiman
uuden osaamisen tunnistamiseen ja osaamisen
kehittdmiseen. Jaana Loipposen ja Erno Sal-
melan artikkelissa “E-urheilu koulutuksen ja
osaamisen uudistajana” kuvataan “Positii-
vinen kierre” ja “eSport Education Ecosystem”
-hankkeissa tehtyja/tehtavia e-urheilun kehitta-
mistoimenpiteitd. Teeman viimeinen artikkeli ka-
sittelee kuntalaisten osallistamista kunnan paa-
toksentekoon osallistuvan budjetoinnin keinoin.
Jaana Loipposen ja Annukka Heinosen artikkeli
“Having a Say! A University of Applied Scien-
ces Supporting Regional Development with
Municipal Participatory Budgeting” esittelee
EmPaci - Empowering Participatory Budgeting
in the Baltic Sea Region -hankkeessa toteutet-
tujen selvitysten pohjalta Lahden kaupungin
osallistuvan budjetoinnin nykytilaa ja kehitta-
missuunnitelmia.

TOMITUSKETJUJEN JOHTAMINEN
-teeman ainoassa artikkelissa “Teaching and
Learning Challenged by Logistics Industry
Competence Requirements” Niina Sallinen
ja Ullamari Tuominen kuvaavat UniLog - Deve-
loping Central Baltic University Level Profes-
sional Logistics Education -hankkeessa tehtyja
havaintoja globalisoituvien markkinoiden ja tek-
nologian nopean kehityksen vaikutuksista logis-
tilkan toimintaympéaristoon ja alan osaamisvaa-
timuksiin sekd muuttuvan tyéelaman asettamia
haasteita logistiikkaopetuksen kehittamiselle.

Vaikka julkaisu onkin vain pintaraapaisu
LAMKissa tehtavaan tutkimus-, kehittamis- ja
innovaatiotoimintaan, toivon, etta se kuitenkin
omalta osaltaan avaa ammattikorkeakoulun
roolia aluekehittajana ja samalla myds kertoo
TKI-toiminnan ja opetuksen yhteistydn kiinte-
asta yhteenlinkittymisesta.

Lammin kiitos kaikille rahoittajille, jotka ovat
omalta osaltaan mahdollistaneet hankkeissa
tehdyn kehittamistyon ja samalla myds tAméan
julkaisun tekemisen. Iso kiitos myds kaikille ar-
tikkeleiden kirjoittajille seka TKl-asiantuntija Nii-
na Salliselle julkaisun toimittamisesta ja Korkea-
koulukirjaston informaatikko Riikka Sinisalolle
julkaisun teknisesta tarkastamisesta.

Lahdessa 25.9.2019

Ulla Kotonen TKIl-johtaja
Alykés liiketoiminta -painoala



Ulla Kotonen

Developing Productivity and
Competitiveness on Different
Levels: Organisational, Regional,
National and International Levels

You are holding the annual publication 2019 of
Lahti University of Applied Sciences’ (LAMK)
Smart Business focus area. The publication is
one of LAMK’s four annual reviews that present
research, development and innovation activities
at LAMK’s focus areas. The other reviews in the
collection are Lahti Design Annual Review, Lahti
Circular Economy Annual Review and Well-be-
ing and Regenerative Growth Annual Review.
The publication is the last edition in its current
form, as LAMK and Saimaa University of Applied
Sciences will merge and establish the new LAB
University of Applied Sciences in early 2020.

The Smart Business focus area aims to pro-
mote productivity and competitiveness through
developing operational models for businesses and
other organisations. The RDI operations of this fo-
cus area contribute to the implementation of the
strategies of Paijat-Hame region. The focus area’s
four key themes are:

- Digital business
»  Tourism and event management
+  Supply Chain Management

« Globally and locally responsible business.

In 2019, the focus area coordinated or partic-
ipated as a partner in more than 30 regional, na-
tional or international projects with a total volume
of more than MEUR 5.5. The projects received
funding from, e.g. the following funding sources:
Interreg Baltic Sea Region Programme, Interreg
Central Baltic Programme, European Regional De-
velopment Fund (ERDF), the European Social Fund
(ESF), the European Agricultural Fund for Rural De-
velopment (EAFRD), Erasmus+ Programme and the
Regional Innovations and Experimentations (AIKO)
Programme. The projects were funded by, among
others, the Hame ELY Centre, the Regional Council
of Paijat-Hame, the Amer Cultural Foundation and
the Ministry of Education and Culture.

This publication is a compilation of articles on
the focus area’s ongoing research, development
and innovation activities (RDI). The publication is
bilingual; some articles are written in Finnish and
some in English. The Finnish articles are summa-
rised in English and vice versa.

The publication has 15 articles. The first article
discusses the transparency of research, develop-
ment and innovation activities in universities of
applied sciences on a more general level. In the
article “Strengthening Open Science Culture at
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LAMK? (in Finnish), Miia Willman, Riikka Sinisalo
and Johanna Kiviluoto describe the measures of
implementing open science and culture at LAMK
as well as their own experiences.

The other articles are grouped in four cate-
gories according to the focus areas’ themes. The
DIGITAL BUSINESS theme includes five articles.
In the first article, “The University of Applied
Sciences as a Regional Developer Amidst the
Digital Revolution” (in Finnish) , Sariseelia Sore
and Leena Pulkkinen reflect on the skills that are
needed in the development of digital services and
the role of universities of applied sciences in devel-
oping the digital competence of organisations. In
the theme’s second article “Additive Manufactur-
ing - Yesterday, Today and Tomorrow” (in Finn-
ish) Reijo Heikkinen discusses the development of
additive manufacturing processes and introduces
a 3D printer that prints various materials that will
be built as part of the DigiManufacturing initiative.
In the third article, “New Opportunities to SMEs
with Digital Marketing Competences” (in Finn-
ish), Lotta Toivonen and Joanna Vihtonen focus on
the possibilities of digital marketing and the dig-
ital marketing skills of SMEs. They also describe
the digital marketing training package developed
for rural SMEs in the #Digitie initiative as well as a
mobile application created in the VENLA initiative
that helps entrepreneurs as they start utilising dig-
ital marketing. The final two articles of the Digital
business theme examine the utilisation of digital
means from a cultural heritage and environment
point of view. Ari Hautaniemi digs into the gaming
industry and utilising gamification in the transfer of
cultural heritage in his article “Combining Games
and Cultural Heritage”. Reetta Nousiainen and
Henri Koukka and their “Digital Solutions in Cul-
tural Tourism” (in Finnish) article examine the
possibilities and challenges of digital solutions in

marketing and highlighting the special features of
cultural environments based on observations from
their Virtual Culture Village project.

The TRAVEL AND EVENT MANAGEMENT
theme includes two articles, the first of which,
“Event Route Produces Multidisciplinary Event
Experts” (in Finnish) by Joanna Vihtonen, deals
with the increased significance of event produc-
tion and competence and presents the alternative
Tapahtumavayla studies that were created for on-
the-job learning in event production. In the theme’s
second article “MaRa Hakkaa - Hackathon
Based Street-Credible Experiments” (in Finn-
ish), Marjut Kasper, Tarja Keski-Mattinen, Mika Ky-
lanen and Pekka Pulkkinen discuss the significance
of agile methods and experimental culture in the
development of services. The article also describes
the possibilities and implementation methods of an
online hackathon based on experiences from an ex-
ample event called MaRa Hakkaa.

The RESPONSIBLE BUSINESS theme in-
cludes a total of six articles. The articles approach
the responsibility theme from a variety of perspec-
tives. The first four articles are united by the devel-
opment of business activities. The first article aims
to promote responsibility in business activities. In
her “Branding Lake Paijanne” (in Finnish) article,
Anna Pajari describes the definition of a UNESCO
biosphere reserve as well as the information gath-
ered in the Paijanne Brandiksi initiative regarding
various Paijanne region stakeholders’ views on
promoting responsibility and applying for the bio-
sphere status for the Paijanne region. The three
following articles focus on methods of business
development. The first of these, Krista Tuomi’s
article “Accelerator Programme Pilot by Lah-
ti University of Applied Sciences” (in Finnish),
discusses LAMK’s business accelerator’s pilot ac-
celerator programme for students and teachers in



spring 2019 and the experiences gained fromit. In
her article “Strategic Design Foresight Sprint
as a Development Tool for SMEs” (in Finnish),
Mirja Kalvidinen opens up the nature and process
of design thinking and describes the strategic de-
sign forecasting sprints implemented together with
companies and students. Sari Niemi and Sanna Vir-
tainlahti’s article “Simulation-Based Learning in
Development of Work Communities” (in Finnish)
examines the application possibilities of a simula-
tion method and applying the method to find the
keys for lifelong learning and development at work
at Osuuskauppa Hameenmaa. The fifth article of
the theme tackles esports as a new and growing
industry as well as the identification and develop-
ment of the new competencies it requires. Jaana
Loipponen and Erno Salmela’s article “eSports
as a Reformer of Competencies, Education
and Sports Business” (in Finnish) describes the
development measures made in the “Positiivinen
kierre - The Positive Spin” and “eSport Educa-
tion Ecosystem” initiatives. The last article of the
theme discusses the involvement of a municipali-
ty’s residents in the municipality’s decision-making
through budgeting. Jaana Loipponen and Annukka
Heinonen’s article “Having a say! A University of
Applied Sciences Supporting Regional Devel-
opment with Municipal Participatory Budget-
ing” introduces the current situation and devel-
opment plans of the City of Lahti’s participatory
budgeting based on examinations carried out in
the initiative EmPaci - Empowering Participatory
Budgeting in the Baltic Sea Region.

The SUPPLY CHAIN MANAGEMENT
theme’s only article “Teaching and Learning
Challenged by Logistics Industry Competence
Requirements” by Niina Sallinen and Ullamari
Tuominen describes observations on the effects of
the quick development of globalising markets and

technology on the operating environment of logis-
tics and the industry’s competence requirements
as well as the challenges set by the changing work-
ing life on the development of logistics teaching
gathered in the UniLog - Developing Central Baltic
University Level Professional Logistics Education
initiative.

Even though the publication only scratches
the surface of all the research, development and
innovation activities carried out at LAMK, | hope
that it will shed light on the role of the University of
Applied Sciences as a regional developer, while at
the same time demonstrate the tight link between
RDI operations and teaching at the same time.

A warm thank you to all donors who have for
their part enabled the development work carried
out in the initiatives and, simultaneously, the mak-
ing of this publication. | also want to thank all au-
thors for writing the articles, RDI Specialist Niina
Sallinen for editing the publication and as well as
Riikka Sinisalo, Information Specialist at the Aca-
demic Library, for the technical inspection of the
release.

Lahti, 25th September, 2019.

Dr. Ulla Kotonen, RDI Director
Smart Business focus area
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Miia Willman, Riikka Sinisalo & Johanna Kiviluoto

Avoimen toimintakulttuurin
vahvistaminen LAMKissa

AMMATTIKORKEAKOULUJEN AVOIN TKI, OPPIMINEN
SEKA INNOVAATIOEKOSYSTEEMI

Toteutusaika: 1.1.2018 - 31.12.2020
Rahoitus: Opetus- ja kulttuuriministerio

LAMKIin rooli: Toteuttaja

Projektin kotisivut: https://tt.eduuni.fi/sites/amkit/avoin/_layouts/15/start.aspx#/

SitePages/Home.aspx

AMK

AOINTKI

Strengthening Open Science Culture at LAMK
In 2018, a joint project was initiated by the Finnish Universities of Applied Sciences (UAS) with the aim
of improving open research, development and innovation (RDI), learning models and open education
practices. The purpose of the project is to expand open science and knowledge in the UAS innovation
ecosystem and therefore improve the communication between information producers and information
users. Lahti University of Applied Sciences (LAMK) is involved in three work packages.

In this article we will share our experiences in implementing open science and open culture at
LAMK. This expertise is also put to good use in the ongoing planning of open science services and
practices for the new LAB University of Applied Sciences.

Taustaa avoimesta
toimintakulttuurista

Avoimen tieteen edistaminen kaynnistyi Euroo-
passa 2000-luvun alkupuolella, kun Euroopan
tutkimusinstituuttien johtajat allekirjoittivat ve-
toomuksen avointen tieteellisten tutkimusten
puolesta (Budapest Declaration 2002; Berlin

Declaration 2003). Suomessa yliopistot, tutki-
muslaitokset ja kirjastot herailivat myds kan-
nattamaan ajatusta verorahoilla maksetun tut-
kimuksen avoimuudesta ja asiaa selvittdméaéan
perustettiin erindisia tyéryhmia, kuten FinnOAn
Open Access -tydryhméa. Vuonna 2014 Ope-
tus- ja kulttuuriministerio (OKM) kaynnisti kol-
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mevuotisen Avoin tiede ja tutkimus -hankkeen,
jonka tavoitteena oli nostaa Suomi vuoteen 2017
mennessi yhdeksi johtavista maista tieteen ja
tutkimuksen avoimuudessa ja yhteiskunnallises-
sa vaikuttavuudessa (ks. Avoin tiede ja tutkimus
-hanke 2014-2017). Tieteen ja tutkimuksen avoi-
muutta ja avoimen tieteen laajaa hyddynnetta-
vyytta edistettiin ammattikorkeakoulusektorilla
yhteisessa Avoimuuden lisddminen ammatti-
korkeakoulujen kayttajalahtdisessa innovaatio-
ekosysteemissa -hankkeessa vuosina 2015-2017
(Paallysaho ym. 2016).

Kansallisen tason hankkeilla on saavutettu
erinomaisia tuloksia. Avoin tiede ja tutkimus
-hankkeella oli merkittava vaikutus hankkeen
kohderyhmien kiinnostukseen avointa tiedetta
kohtaan ja hankkeen osallistava ja kdytanto-
lahtdinen tydtapa soveltui hyvin avoimuuden
edistdmiseen ja avoimuuteen liittyvien kyvyk-
kyyksien kasvattamiseen. Hankkeessa tehtiin
useita selvityksid, ohjeita ja kansallisia linjauk-
sia kehityksen suuntaamisen tueksi. (Forsstrém
& Kutilainen 2018, 8-11)

Avoin toimintakulttuuri Lahden
ammattikorkeakoulussa

Kirjastojen rooli on jo yli 10 vuotta ollut merkit-
tava avoimen tieteen ja tutkimuksen edistami-
sessi (Bosc & Harnad 2005; Plutchak 2016).
Myés ammattikorkeakoulujen kirjastot ovat
vahvistaneet osaamistaan avoimen tieteen
saralla. Vuonna 2016 Lahden ammattikorkea-
koulu (LAMK) sai avoimen tieteen edistamiseen
OKM:Ita strategiarahaa ja Lahden korkeakoulu-
kirjastolle siirrettiin vastuu avoimen tieteen ja
tutkimuksen jalkauttamisesta sekd ammattikor-
keakoulun julkaisutoiminnasta. Nama kokonai-
suudet yhdessa ovat tukeneet toisiaan avoimen
tieteen ja tutkimuksen (ATT) jalkauttamisessa

organisaatiossa (ks. myés Kiviluoto & Sinisalo
2019). Samana vuonna LAMK nousi OKM:n suo-
rittamassa toimintakulttuuritason arvioinnissa
tasolta 1 tasolle 3, jAdden vain pisteen paahan
tavoitetasosta 4. Tason 3 mukaisesti toiminta on
jo maariteltyd, monelta osin avointa ja perustuu
dokumentoituihin kuvauksiin, mutta puutteita on
viela mm. strategisessa ohjauksessa. (Ministry
of Education and Culture 2017)

Lahden ammattikorkeakoulussa on tehty
maaratietoista tyota avoimen toimintakulttuu-
rin luomiseksi ja vahvistamiseksi. OKM:n kéar-
kihankkeen avulla vahvistettiin organisaation
avoimen tieteen ja tutkimuksen osaamista ke-
hittamalla ohjeistusta, neuvontaa ja viestintaa
seka selkiyttamalla julkaisutoimintaa. Kaytan-
teiden, ohjeiden ja koulutusten I6ydettavyytta ja
saavutettavuutta kehitettiin laatimalla Avoimen
tieteen opas ja -koulutustarjotin; myos julkai-
sutoimintaa selkeytettiin mm. visualisoimalla
julkaisuprosessia ja laatimalla Julkaisijan opas.
Avoimuuden lisdidminen ammattikorkeakoulujen
kayttajalahtdisessa innovaatioekosysteemissa
-hankkeen aikana luodut materiaalit ja tyokalut
tarjosivat erinomaista kasvualustaa kaytantéjen
kehittamiselle.

Avoimen tieteen edistadmista on kokeiltu
myds integroimalla avoimuuteen tahtaavia toi-
menpiteitd osaksi muita hankkeita: vuonna 2017
TEKESIn rahoittamassa Innovation Scout -hank-
keessa avoimelle tieteelle osoitettiin kaksi tyo-
pakettia, joiden tavoitteina oli vahvistaa LAMKin
hanketoimijoiden osaamista paitsi avoimessa
julkaisemisessa, niin myds aineistojen avoi-
muudessa, ndkyvyydessi ja vaikuttavuudessa.
Hankkeen alussa LAMKIin julkaisujen avoimuu-
delle asetettu 85% tavoite ylittyi reippaasti:
vuoden 2017 julkaisuista avoimesti saatavilla
olevien osuus nousi lopulta 94%:iin.
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Hankkeen toisena tavoitteena oli perehtya
seka aineistonhallintaan etta pitkaaikaissai-
lyttdmisen palveluihin ja lisdta naihin liittyvaa
osaamista. Tama paatettiin toteuttaa palvelujen
pilotointina yhdessa kolmen LAMKissa jo kayn-
nissa olevan hankkeen kautta. Pilotissa mukana
olleiden hanketoimijoiden kanssa kokeiltiin erilai-
sia kansallisia tyokaluja: aineistonhallinnan osal-
ta perehdyttiin DMPTuuliin ja sailytyspalveluista
mukaan valikoitui IDA. Avoimen tutkimusdatan
hyédyntamiseen liittyvdn osaamisen vahvistami-
seksi pilotissa mukana olleet hanketoimijat pe-
rehdytettiin myés Etsimeen ja Ailaan. (Kiviluoto
2018; aineistonhallinnan palveluista ks. Fairdata.
fi 2019)

Tavoitteena yha avoimempi
toimintakulttuuri ammattikorkea-
kouluihin

Avoimuuden lisadminen ammattikorkeakoulujen
kayttajalahtdisessa innovaatioekosysteemissa
-hanke sai jatkoa vuonna 2018, kun uusi, ammatti-
korkeakoulujen yhteistydssa valmistelema OKM:n
hanke Ammattikorkeakoulujen avoin TKI, oppimi-
nen seka innovaatioekosysteemi sai rahoituksen
vuosille 2018-2020. Hankkeen mydta Lahden am-
mattikorkeakoululle tarjoutuu mahdollisuus paitsi
jakaa omaa osaamistaan, myos kehittaa edelleen
sekd omaa toimintaansa etté olla mukana suun-
taamassa kansallista kehitystd. LAMK on muka-
na avoimen toimintakulttuurin vahvistamisessa,
avoimuuden palveluverkoston kdynnistamisessa
ja TKl-integroidun oppimisen avaamisessa. Lisak-
si hankkeessa edistetdan ammattikorkeakoulujen
tutkimusaineistojen avoimuutta ja kestavaa kayt-
t04 ja vahvistetaan ammattikorkeakoulujen inno-
vaatioekosysteemeja avoimuuden keinoin.

Avoimen toimintakulttuurin vahvistaminen
Ammattikorkeakoulujen avoin toimintakulttuuri
on kehittynyt aikaisempien hankkeiden myota,
mutta tarkasteluvuonna 2016 osaaminen ei vie-
14 lapaissyt koko organisaatiota, vaan on keskit-
tynyt tietyille henkildille (Ministry of Education
and Culture 2017). Jotta avoin toimintakulttuuri
syvenisi ja avointen toimintatapojen osaaminen
kasvaisi, tarvitaan osaamisen vahvistamista
kautta ammattikorkeakoulukentén ja henkilos-
téoryhmien, mukaan lukien opettajat, TKI -toimi-
jat ja opiskelijat. Tydpaketissa hyddynnetdan ja
kehitetaan edelleen jo ammattikorkeakoulujen
edellisen avoimuushankkeen seké valtakun-
nallisen Avoin tiede ja tutkimus - hankkeen pa-
rissa tuotettuja tyokaluja ja materiaaleja seka
koulutetaan erityisesti opettajia ja opiskelijoita
avoimuuden tydtavoissa, ulottaen avoimuuden
kulttuuria laajemmin my&s opetukseen ja oppi-
miseen. (SeAMK ym. 2017, 6)

Lahden ammattikorkeakoulussa avoimen toi-
mintakulttuurin vahvistaminen on hankkeen tiimoil-
ta jatkunut erityisesti sisdisen koulutuksen saralla.
Avoimen toimintakulttuurin tuntemus on yksi osa
henkiloston TKI -valmennusohjelmaa, joka toteutet-
tiin toisen kerran tana vuonna. Lisaksi henkildstolle
on tarjolla koulutusta seka omiin tarpeisiin raata-
16ityna ettd valmiin koulutustarjottimen kautta.
Koulutuskokonaisuuden ulottaminen opiskelijoille
alkaa syyskuussa, kun CampusOnlinen tarjon-
taan avataan hankkeessa yhteistyona laadittu 5
opintopisteen kokonaisuus avoimuudesta osana
tutkimus- ja kehittdmisosaamista. Lahden ammat-
tikorkeakoululla on vetovastuu kurssin osiosta, joka
kasittelee tutkimusaineistojen hallintaa, aineistojen
avaamista ja avointa julkaisemista.



Avoimuuden palveluverkoston (helpdesk)
kaynnistaminen

Avoimessa TKI -toiminnassa ja oppimisessa tar-
vittavat palvelut ovat moninaiset. Sen sijaan etta
jokainen ammattikorkeakoulu pyrkisi jarjestamaan
ja resursoimaan palvelut itse, voidaan osaamisen
jakamisen ja keskittamisen avulla luoda ammat-
tikorkeakoulujen yhteinen asiantuntijaverkosto
palvelemaan henkildstdé ja opiskelijoita. Tulok-
sena syntyva avoimuuden palveluverkosto on
digitaalinen palvelualusta avoimuuteen liittyvien
kysymysten tunnistamiseen ja ratkaisemiseen
asiantuntija-avun ja ohjeiden kautta.

Lahden ammattikorkeakoulussa tydskennel-
1aan olemassa olevien palveluiden kartoittami-
sen ja siséltdjen maarittamisen parissa. Osana
tata tyota toteutettiin haastattelututkimus ke-
vaalla 2019. Haastatteluissa ilmeni, etta avoi-
muuden eri osa-alueet ovat vaihtelevasti tuttu-
ja Lahden ammattikorkeakoulun henkilostélle.
Parhaiten tunnettiin tietosuojaan ja -turvaan
seka erilaisiin lupiin liittyvat seikat seka erilaiset
valmiit aineistot ja niiden hyddyntadminen. Myos
julkaisemiseen liittyvéat asiat olivat tuttuja. Avoi-
muuden osaamisen kehittamiskohteet 16ytyivat
aineiston- ja datanhallinnan kysymyksista. Myods
organisaatiorajat ylittavia yhteisia kaytanteita ja
palveluita ja niiden tunnettuutta olisi syyta haas-
tatteluaineiston perusteella kehittaa.

Tehdyn selvityksen perusteella myds Lah-
den ammattikorkeakoulussa hyddyttéisiin avoi-
muuden palveluverkoston tarjoamasta tuesta ja
avusta. Verkoston tarjoama jaettu osaaminen
voisi olla yksi tekija, jonka avulla ammattikor-
keakoulut vahvistavat ja kehittavat edelleen
avointa toimintakulttuuria koko alueensa hyo-
dyksi.

TKl-integroidun oppimisen avaaminen
Avoin oppiminen pohjautuu tiedon jakamiseen
ja oppimisen mahdollistamiseen tasavertaises-
ti. Tutkimus-, kehittadmis -ja innovaatiotoiminnan
(TKI) ja opetuksen integraatio edista4 osaltaan
uuden tiedon ja uusien toimintatapojen siirtymis-
ta tydelaméan. Kun tama integraatio toteutetaan
avoimen toimintakulttuurin mukaisesti, siirtyy
osaaminen sujuvasti henkiloston, opiskelijoiden
ja yrityselaman valilla edistaen laajasti uuden
tiedon ja uusien toimintatapojen kayttéonottoa.
(SeAMK ym. 2017, 8)

Lahden ammattikorkeakoulussa on keskitytty
tunnistamaan ja kuvaamaan avoimelle, TKI -inte-
groidulle oppimiselle keskeisia elementteja kor-
keakoulukentalla toteutettavan kyselyn avulla. Tu-
losten perusteella Lahden ammattikorkeakoulu on
mukana laatimassa kuvausta hyvista kaytéanteista,
jotka ovat seka avoimuutta edistavia etta sovellet-
tavissa eri korkeakouluihin.

Lopuksi

Avoimen tieteen ja tutkimuksen, tai ammattikor-
keakoulukentéalla avoimen tutkimus-, kehittamis
-ja innovaatiotoiminnan, toimintakulttuurin jal-
kauttaminen on sykleissa toistuva kehittamis-
prosessi, jossa keskeisia osia ovat osaamisen
kasvattaminen, tiedon jakaminen ja verkostoitu-
minen seka avoimuutta tukevan infrastruktuurin
kehittaminen (Vaananen & Peltonen 2016, 297).
Taman tyon on Lahden ammattikorkeakoulussa
mahdollistanut seké kansallisten hankkeiden etta
organisaation tarjoama tuki ja resurssit.

Useat organisaatiomuutokset ja jarjestel-
mamuutokset tuovat haasteita avoimuuden jal-
kauttamiseen. Toisaalta muutos voidaan nadhda
my06s mahdollisuutena. Lappeenrannan-Lahden
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teknillinen yliopisto LUT, Saimaan ammattikor-
keakoulu SAIMIA ja Lahden ammattikorkeakoulu
LAMK perustivat vuonna 2018 kolmen autono-
misen korkeakoulun konsernin. TAma yliopiston
ja ammattikorkeakoulun yhteistyd mahdollistaa
myds laajemmin ja vahvemmin avoimen toiminta-
kulttuurin kehittamisen. Kevaalla 2019 julkaistiin
LUT -korkeakoulujen avoimuuden linjaukset, joi-
den tarkoituksena on ohjata korkeakoulujen tyds-
kentelya avoimuuteen (LUT-korkeakoulut 2019).
Lahden korkeakoulukirjasto ja Lappeenrannan
Tiedekirjasto yhdistyvat syksylla 2019 Lappeen-
rannan -Lahden teknillisen yliopiston alaiseksi
LUT Tiedekirjastoksi. Myds Lahden ammattikor-
keakoulu ja Saimaan ammattikorkeakoulu fuusioi-
tuvat ja vuonna 1.1.2020 aloittaa uusi LAB ammat-
tikorkeakoulu. LUT Tiedekirjasto tarjoaa palveluita
sekd ammattikorkeakoululle, etta yliopistolle.
LAMKissa ja kirjaston Tutkimus- ja julkaisupal-
veluissa vuosien varrella karttunutta avoimen

Lahteet

toimintakulttuurin ja julkaisutoiminnan osaamista
on jo hyddynnetty Lahden ja Saimaan ammattikor-
keakoulujen fuusiosuunnittelussa. Taté kirjoitta-
essa suunnittelutyd on viela kesken ja paatokset
mm. julkaisutoiminnan organisoitumisesta teke-
matté, mutta tavoitteena on saada avoin toiminta-
kulttuuri kiintedksi osaksi seké koko LABin strate-
giaa, ettd sen TKI -toimintaa ohjaavia tiekarttoja.
Avoimen toimintakulttuurin luominen ja jatkuva
kehittdminen koko alueen eduksi edellyttda yh-
teistd ndkemysta avoimuuden merkityksesta ja
sen tuottamista hyddyista.

Tama artikkeli on kirjoitettu osana Ammattikor-
keakoulujen avoin TKI, oppiminen & innovaatio-
ekosysteemi -hanketta, joka on opetus- ja kult-
tuuriministeridn rahoittama korkeakoulutuksen
karkihanke. Hanketta koordinoi Seindjoen am-
mattikorkeakoulu.
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The University of Applied Sciences as a Regional Developer Amidst

the Digital Revolution

The University of Applied Sciences has a central, statutory role in regional development. Digitalization
is shaking up the world and Finland, among others, is radically changing the way people behave as
digital technology becomes integrated into all activities in society. Businesses also need to adapt new
behaviours as business environments change. In the #DigiLAHTI project, we went on to find out what
role a University of Applied Sciences has in the development of its region amidst the digital revolution

and how it would be possible to create value for organizations in the region.

Ammattikorkeakoulut ja
digitaalinen murros
Ammattikorkeakoulut ovat vahvoja alueellisia
toimijoita. Niiden tehtavana on kouluttaa asian-
tuntijoita tydelamaan seka toteuttaa tutkimus- ja
kehittamistoimintaa (TKI). Tavoitteena on tukea
aluekehitysté ja uudistaa alueen elinkeinoraken-
netta. (Ammattikorkeakoululaki 2014.)

Alueellisena toimijana vahvistuminen edellyttaa
ammattikorkeakouluilta ulkoisen ja sisdisen verkos-
totyon kehittamista seka kiinteiden kumppanuuk-
sien rakentamista eri toimijoiden vélille. Tydeldman
nopeisiin muutoksiin ja uusiin osaamistarpeisiin
vastaaminen luo paineita jatkuvasti kehittaa uusia
ja paivittaa olemassa olevia koulutuspalveluita ja
niiden sisaltoja. Opetuksen ja ohjauksen on vas-
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tattava myds muuttuviin oppimisymparistoihin ja
oppimiskulttuuriin, joissa korostuvat yksiléllisyys ja
asiakaslahtoisyys seka kansainvalisyys ja teknolo-
gia. (Helander 2009, 5-6.)

Meneillaan olevassa rakennemuutoksessa di-
gitalisaatio ja globalisaatio ovat kasvun vetureita ja
yhteiskunta muuttuu kohti tietointensiivista palve-
luyhteiskuntaa. Murros tulee vaikuttamaan samal-
la tavalla kuin séhkovoima sata vuotta sitten. Jos
historia toistaa itsedan, sadan vuoden kuluttua vain
30 % tavaroista ja palveluista ovat sellaisia, joiden
varhaisia versioita nyt kaytamme. (Pohjola 2017,
518.)

Yhteiskunnan digitalisoituminen asettaa kor-
keakoulut tilanteeseen, jossa niiden on jarjestettava
oma toimintansa uudella tavalla ja samanaikaisesti
tarjottava tyoelamalle ja opiskelijoille vastauksia
seka naytettava esimerkkia digitaalisen murroksen
kohtaamiseen (Lehti 2017a, 375). Digitalisaatio ei
nayttaydy oppilaitoksissa vain digitaaliteknologia-
na, vaan kyse on myds pedagogiikan seka toimin-
nan ja prosessien kehittamisesta (Koskinen 2017a,
395). Lisaksi haasteita tulevaisuudessa tuo kiristyva
kilpailu, kun koulutuspalveluihin syntyy enenevassa
madrin maailmanlaajuisia palvelualustoja ja tuote-
merkkeja, jotka kilpailevat perinteisten, kansallisten
koulutuspalveluiden rinnalla (Lehti 2017b, 607).

Korkeakoulut ovat avainasemassa digitalisaati-
ota kehittavien osaajien kouluttajina ja uusien inno-
vaatioiden tutkijoina (Kangasniemi 2017, 683). Opis-
kelijan nakdkulmasta monipuolinen taito hyddyntaa
modernia tieto- ja viestintdteknologiaa on keskeinen
tyoelamataito alasta riippumatta (Pruikkonen 2016).
Digitalisaation my6ta tydelamassa tarvitaan tekno-
logian osaamisen liséksi luovuutta ja globaalissa
ymparistéssa toimimisen valmiuksia. Jo talla hetkel-
14 tydelamassa tunnistetaan uusia osaamistarpeita,
joihin korkeakoulut eivat pysty tarpeeksi nopeasti
vastaamaan. Erityisesti teknologia-alalla tarvittaisiin

nykyistd enemman osaajia esineiden internetista,
robotisaatiosta, automatisaatiosta, massadatan
hallinnasta, tekoalysta, 3D-valmistuksesta, VR- ja
AR-teknologiasta ja tulevaisuuden energiaratkai-
suista. (Kangasniemi 2017, 687.)

Ammattikorkeakoulujen eri koulutusaloilla tulisi-
kin olla oman alansa syvallista digitaalista osaamis-
ta, jotta ne pystyvat vastaamaan tydelamén osaa-
jatarpeiden lisdksi myos TKI-toiminnan tarpeisiin.
Lisaksi ammattikorkeakouluissa on tarkeaa tarjota
mahdollisuuksia tydskennella digitalisaation hyo-
dyntamisessa monialaisesti Iapi koulutusalojen,
jolloin tuetaan digitalisaation monipuolista ymmaér-
tamista, haltuun ottamista ja innovaatioiden synty-
mista. (Pruikkonen 2016.)

Lahden ammattikorkeakoulu (LAMK),
Lappeenrannan-Lahden teknillinen yliopisto (LUT)
jaLahden Seudun Kehitys LADEC Oy toteuttavat yh-
dessé vuosina 2017-19 Euroopan aluekehitysrahas-
ton (EAKR) rahoittamaa #DigiLAHTI-hanketta (Uutta
kasvua digitaalisuudesta pk-yrityksille). Hankkeen
keskeiseni tavoitteena on tukea yrityksia hyédyn-
tamaan digitaaliteknologian tuomia mahdollisuuk-
sia liiketoiminnan kehittdmisessa. Lisaksi LAMKin
vastuulla hankkeessa on kehittaa aktiivinen toimin-
tamalli ja sitéd tukeva digitaalinen palvelu alueen
korkeakoulujen ja tydelaman vélille, joilla edistetdan
alueen digitaalisten osaamistarpeiden kohtaantoa.
(LAMK 2018.)

Asiakaslahtoisyydesta kokonais-
valtaiseen arvonluomiseen

Asiakaslahtoisyys eli asiakkaan tarpeista lahteva
liilketoiminta ja sen kehittAminen on muodostu-
nut 2000-luvulla yritysten tuotekehityksen ja
markkinoinnin kulmakiveksi. Viime aikoina on
mukaan nostettu ihmisymmarrys ja ihmiskes-
keisyys seka ihmistieteiden osaaminen. Niiden
avulla yritykset pystyvat ymmartamaan entista
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paremmin ihmisten elamaa, kulttuurin erityispiir-
teitd ja ymparoivad yhteiskuntaa seka 1oytamaan
mahdollisuuksia uusien, yha enemman asiak-
kaalle arvoa tuottavien ratkaisujen kehittami-
seen. (Tikka & Gavert 2014, 9.) Tulevaisuudessa
yrityksen tarjoaman palvelun erottautumistekija
tuleekin I6ytymaan asiakkaan kokemista sosi-
aalisista ja kulttuurisista arvoista, eika niink&an
perinteisista hinnan, laadun tai toiminnallisuu-
den kautta syntyvista henkil6kohtaisista ja ta-
loudellisista arvoista. (Tikka & Gavert 2014, 20.)
Sen lisaksi, etté yritysten on pystyttava ratkai-
semaan asiakkaidensa kaytannolliset tarpeet,
niilla tulee olla sosiaalisesti, taloudellisesti ja
ymparistdon kannalta samankaltaiset arvot kuin
asiakkaillaan. Yritysten onkin menestyidkseen
pystyttava tulevaisuudessa koskettamaan seka
asiakkaidensa mielta ettéa sydanta. (Kotler ym.
2011, 18-19.)

Asiakkaan kokema arvo ei synny yksittéisis-
ta tuotteista tai palveluista, vaan se on kokonai-
suus, jossa yhdistyvét asiakkaan aiemmat seka
tulevat kokemukset. Asiakkaan saama arvo ei
siis synny tuotetta tekevan tai palvelua toimitta-
van yrityksen tiloissa, vaan se syntyy asiakkaan
prosessissa, silloin kun asiakas hyddyntéaé osta-
maansa ratkaisua. Asiakkaat etsivatkin ratkaisu-
ja, joita kayttdmalla he saavat arvoa jokapaivai-
seen elamaansa tai paivittaisiin toimintoihinsa,
ja jotka palvelevat heiddn omia arvonluonti-
prosessejaan ja/tai heidan omia asiakkaitaan.
(Groénroos 2009, 25.)

Gronroosin (2009, 60) mukaan yrityksen
on muutettava ajattelutapaansa kaikissa toi-
minnoissaan paastidkseen osaksi asiakkaansa
arvonluontiprosessia. Kaikkien toimintojen on
tuettava asiakkaan ja yrityksen vélista vuoro-
vaikutusta ja suhteen kehittamista. Prosessiensa
seké osaamisensa kehittdmisen lisaksi yritysten

on pyrittava Koskisen (2017b, 537) mukaan kehit-
tymaan verkostoiksi, joissa asiakas, asiakkaan
asiakkaat ja yrityksen kumppanit luovat arvoa
yhdessa.

Yrityksen on ymmarrettava asiakastaan. On
kasitettava, millaisessa ymparistdssa ja maail-
massa asiakas toimii ja mihin asiakkaan maail-
ma on menossa. On varmistettava, etta asiak-
kaan odotuksia, toiveita ja tarpeita kuunnellaan.
Kuuntelu ei kuitenkaan riitd, vaan odotuksiin on
vastattava aitoa arvoa luomalla yhteistydssa asi-
akkaan kanssa. (Grénroos 2009, 60.) Avoimuus
ja yrityksen rajat ylittava yhteistyo yksityisen,
julkisen ja kolmannen sektorin toimijoiden vélilla
mahdollistaa jatkuvasti uusiutuvan innovaatio-
kulttuurin ja arvonluonnin yhdesséa asiakkaiden
kanssa. Arvonluonti tapahtuu aidosti koko yri-
tyksen tasolla ja siihen vaikuttavat suoraan niin
yrityksen tuotteet, palvelut, brandi ja sen koko
toiminta. (Tikka & Gavert 2014, 18-19.)

Ammattikorkeakoulun on ymmarrettava it-
sensi tydelaman arvonluonnissa kuten yrityksen
omien asiakkaidensa. Arvoa luodaan yhdessa
verkostoissa ymmartamalla tydelaman tarpeita
ja tulevaisuuden kehityssuuntia. Tulevaisuuden
kehityssuuntien tunteminen on korkeakoulutoi-
mijoille tuttua keskeista osaamista. Sen sijaan
uudempaa on tyéelaméan tarpeiden ymmartami-
sen edellytyksena oleva vahva luottamuksellinen
suhde tydelaman edustajiin. Korkeakoulujen on
jatkossa kyettava panostamaan entista vahvem-
min perinteisten koulutustavoitteidensa lisaksi
kokonaisvaltaiseen arvonluontiin tyoelamén
edustajat asiakkainaan.

Asiakaskohtaamiset ja
asiakasdialogi

Kun yritys haluaa solmia suhteen asiakkaan kans-
sa, sen on kaytettava dialogista viestintaa. Se tar-



koittaa vuorovaikutteista yhdessa ajattelemisen
prosessia, jossa molemmat osapuolet ovat haluk-
kaita kuuntelemaan ja keskustelemaan yhteisen
tavoitteen saavuttamiseksi. Yrityksen pitda oppia
ymmartdmaan entistd paremmin asiakkaan tar-
peita, arvoja ja kulutus- ja kyttotapoja. Asiakas
vastaavasti oppii osallistumaan vuorovaikutuspro-
sessiin ja saa sen ansiosta esimerkiksi tasmalli-
sid tietoja, tukea, henkilokohtaista huomiota ja
toimivia palveluita. Jatkuva dialogi tukee molem-
minpuolista oppimista ja suhteen kehittymista.
(Gronroos 2009, 374-379.) Kuluttajakayttaytymi-
sen muutoksen lisdksi digitalisaation my6ta on
muuttunut myds yritysasiakkaan kayttaytyminen.
Merkittaviksi yritysten valisessa kanssakaymi-
sessa koetaan palveluprosessiin liittyvat tekijat,
mutta erityisesti pitkdaikaiseen kumppanuuteen
liittyvat tekijat. (Sore ym. 2017a.)
Asiakaskohtaamiset ja vuorovaikutus tapah-
tuvat tdna paivana monikanavaisissa palvelu-
ymparistdissa. Digitaalisuuden ja erityisesti so-
siaalisen median nousun myo6ta asiakkaat eivéat
halua rajoittua pelkastaan yrityksen tarjoamiin
palvelukanaviin, vaan haluavat valita kanavansa
itse ja asioida yritysten kanssa omilla ehdoillaan.
Yritysten on pystyttdva kommunikoimaan sielld,
missé asiakkaat ovat, ja niilla keinoin, mita asiak-
kaat kayttavat. (Loytana & Korkiakoski 2014, 101-
103.) Sama trendi on nakyvissa seka kuluttaja- etta
yritysmarkkinoilla. lman voimakasta digitaalista
lasnédoloa kuluttajatuotteita valmistava ja myyva
yritys on vaarassa muuttua kohderyhméassaan
lahes tuntemattomaksi. Yhta lailla yrityksille tuot-
teita ja palveluita tarjoavien yritysten on entista
tarkeAmpaa tarjota asiakkailleen verkkopalveluita
ja somekanavia vuorovaikutuskanaviksi. Erityisen
nopeaa digitalisoituminen ja sen my6ta uusien in-
novaatioiden ja kilpailun lisdantyminen on terve-
ydenhuollon, opetuksen, logistiikan ja tuotannon

alalla. (Ruokonen 2016, 8.)

Digitalisaation myota asiakkaan kayttayty-
minen on muuttunut myds siten, etté varsinainen
ensimmainen dialoginen kohtaaminen yrityksen
kanssa tapahtuu usein vasta, kun asiakas on eden-
nyt pdamaaraansa liittyvassa prosessissaan esim.
ostoprosessissaan jo hyvinkin pitkalle. Asiakas
ottaa selvaa yrityksesta valillisesti ennen ensim-
maista suoraa dialogista kohtaamista. Valtaosa
asiakkaan valillisistd kohtaamisista yrityksen
kanssa ovat nykyaan digitaalisia, eli julkisia verk-
kosivuja, foorumeita ja somekanavia seka lisaksi
omasta lahipiirista kysyttyja tai saatuja suosituk-
sia. Kun yritys kehittda asiakasdialogiaan, on sen
huomioitava suoran dialogin lisaksi vlilliset koh-
taamispisteet. Naita ovat edelleen digitaalisten
kanavien lisdksi myds ei-digitaaliset kanavat, ku-
ten esimerkiksi perinteinen media, kumppanuus-
verkostot ja fyysiset kohtaamiset yrityksen muiden
asiakkaiden kanssa. (Loytana & Korkiakoski 2014,
105.) Yritysten on siis oltava tietoisia, etté valin-
toja ja paatoksia tehdessaan asiakas luottaa yha
enenevassa maarin muilta saatuihin tietoihin ja
kokemuksiin, ei niink&an yrityksen markkinointiin
tai myyntiin (Kotler ym. 2011, 48).

Tana paivana asiakkaat haluavat tulla kohdel-
luksi yksil6in&, ei osana kohderyhmaa. Asiakas ei
aina kuitenkaan ole yksittainen henkild, silla asiak-
kaat muodostavat nykyaan uudenlaisia yhteisoja
seka verkostoja ja odottavat yritysten tarjoavan
kokemuksia myds niille. (Léytana & Korkiakoski
2014, 112.) Saadakseen valjastettua verkostojen
viestinnallisen ja luovan voiman hyddykseen, yri-
tykset ottavat enenevassa maarin asiakkaitaan
mukaan tuote- ja palvelukehityksen eri vaiheisiin.
Lisaksi yritykset rakentavat asiakkailleen omia
verkostoja, joissa asiakkaat voivat luoda yhteyksia
toisiinsa. (Kotler ym. 2011, 48-49.) Naissa digitaa-
lisissa yhteisdisséa yrityksen asiakkaat keskuste-
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levat keskenaan, auttavat toisiaan ja néin synnyt-
tavat keskendén lisdarvoa yritysten tarjoamien
tuotteiden ja palveluiden ympérille. Yritys voi itse
aktivoida keskustelua, mutta suurin osa dialogis-
ta tulisi tapahtua yhteiséssa asiakkaiden valilla.
(Loytana & Korkiakoski 2014, 116-117.)

Asiakaskohtaamiset ja erityisesti asiakkaan
odotukset kohtaamisille ovat erilaisia digitaalisissa
ymparistdissa kuin perinteisissa kanavissa. Asiak-
kaan keskeiset odotukset digitaalisessa asiakas-
dialogissa ovat:

Nopeus: 32 prosenttia odottaa
vastausta 30 minuutissa, 42 prosentille
riittda vastaus tunnin sisalla.

« Henkildkohtaisuus: Vakiovastaukset
ja mallilauseet eivat riita, vaan
odotetaan juuri heille raataloityja
suoria ja selkeita viesteja.

« Kuunteleminen: Yritysten odotetaan
kuuntelevan ja seuraavan aktiivisesti,
mité niista puhutaan erityisesti
sosiaalisessa mediassa. (Loytana &
Korkiakoski 2014, 114.)

Siind missa yritysten, on myods korkea-
koulujen onnistuttava kilpaillussa kentassa
kohtaamaan yritysasiakkaitaan erilaisin tavoin
tukeakseen heille tuottamiansa palveluita seka
yllapitadkseen pitkaaikaisia kumppanuuksia.
Dialogia asiakkaiden kanssa on toteutettava ka-
navissa, missa he ovat; ts. perinteisten kohtaa-
mistapojen lisdksi erilaiset digitaaliset kanavat
on otettava kayttéon korkeakoulujen ja yritysten
véliseen dialogiin. Nain dialogista on mahdollista
saada jatkuvaa, mika Grénroosin (2009, 374-379)
mukaan edistdd molemminpuolista oppimista ja
suhteen kehittymista.

Digitaaliteknologian mahdollisuu-
det organisaation toiminnassa
Digitalisaatio eli tietotekniikan hyddyntaminen
osana mita tahansa elaméan alaa ja ilmi6éta uu-
distaa yritysten liiketoimintaprosessit ja -mallit.
Olemassa olevan liiketoiminnan tehostamisen
lisdksi se mahdollistaa uutta, ennen kokema-
tonta liiketoimintaa, uusia ansaintamalleja ja
liilketoimintalogiikkoja. (Mattila 2017, 763.) Tule-
vaisuuden liiketoiminnan kehityksen ennakointi
on vaikeaa, silla digitalisaatiossa vaikuttavat di-
gitaaliteknologian kehityksen lisaksi useat muut
ilmiot. Nama ilmiot liittyvat mm. toimintaympa-
ristoon ja asiakaskayttaytymisen muutokseen.
(Sore ym. 2017b). Esimerkiksi verkkoon kytket-
tyjen laitteiden maara on kasvanut viime aikoina
rajahdysmaisesti mahdollistaen reaaliaikaiset ja
eténa toteutettavat palvelut. Automaattiset kie-
lenkaannodspalvelut ovat jo kdytéssa. Julkinen ja
yksityinen sektori tuottaa yha enemmaén palve-
luissaan avointa dataa, jota edellakavijayritykset
hy6dyntavat jo omissa palveluissaan. (Huttunen
2017, 283.) Mobiililaitteet ja niiden kehittyminen
lisdavat monikanavamallien kysyntéaa ja suosiota
verkkokaupoissa, mutta myos uudet toimintata-
vat kuten jakamistalous muuttavat sita tulevai-
suudessa. (Tuunainen & Tinnila 2017, 325). Edella
mainituista kehityskuluista syntyy tulevaisuudes-
sa uutta liikketoimintaa, uusia digitaalisia tuotteita
ja palveluita.

Taloudellisen kasvun ja kehityksen tutkimus
osoittaa, etta pitkan aikavalin talouskasvun téar-
kein selittiaja on teknologinen muutos siséltaen
myds sen kehityksen johtamisen ja organisoinnin.
Teknologian lapimurtovaiheessa eniten hyotyvat
uuden teknologian tuottajat, mutta pitkalla aika-
vélilla voittajia ovat sen soveltajat. (Yl4-Anttila &
Rouvinen 2017, 440.) Internetin kehitys on my6s
osoittanut, ettd koko ajan kiihtyvalla vauhdilla



kehittyva teknologia synnyttaa jatkuvasti uusia
palveluita, ja samalla vanhemmat teknologiat ja
niihin perustuvat palvelut joko kuolevat kokonaan
tai sulautuvat osaksi jotain uutta teknologiaa tai
palvelua (Huttunen 2017, 283).

Yrityksen voi olla vaikea havaita ja tunnistaa
digitaaliteknologian tuomia uusia mahdollisuuksia,
janiiden hyddyntaminen voi vaatia osaamista, jota
yrityksella itsellaan ei ole. Uusien mahdollisuuk-
sien oivaltamista helpottaa, jos yrityksen liiketoi-
mintavastaavat tuntevat oman bisneksensa liséksi
myds jossain maarin digitaaliteknologiaa tai heilla
on tukenaan teknologiaosaajia, jotka vastaavasti
ymmartavat riittavalla tasolla liiketoimintaa. (Viita-
saari & Pennanen 2017, 508.) Tass4 on myds paik-
ka korkeakouluille toimia yritysten tukena. Tapoja
olla mukana yritysten kehityksessa on useita.
Korkeakoulut voivat mm. tarjota yritykselle heidéan
tarvitsemaansa koulutusta tai opiskelijoilleen au-
tenttisia oppimisen paikkoja yrityksissa. Tyypillisia
opiskelijoiden yrityksille arvoa tuottavia toiminta-
tapoja ovat erilaiset projektit ja opinnaytetyot.

Digitalisaatio tarjoaa useita eri mahdollisuuk-
sia lilketoiminnan kehittdmisesséa. Yksi merkitta-
vimmista on palveluiden tarjoaminen digitaalisissa
kanavissa. Digitaaliset palvelut ovat luonnollinen
seuraus automaation maaran kasvamisesta, min-
ka teknologian kehitys on mahdollistanut. Digi-
taaliset palvelut nayttaytyvat niin kuluttajille kuin
yritysasiakkaille mm. itsepalveluprosessien maa-
ran kasvamisena seka personoitujen palveluiden
lisaantymisena. (Sore ym. 2017b.) Teknologinen
osaaminen ei riitd takaamaan digitaalisen palvelun
menestysté (Sore ym. 2017a). Ratkaiseva menes-
tystekija digitaalisissa palveluissa on asiakas- ja
asiakaspalveluosaaminen. Asiakkaiden kuunte-
leminen ja ymmarrys heidan liiketoiminnastaan
ja prosesseistaan auttaa etsimaén ja I6ytamaan
ratkaisuja, joita asiakaskaan ei aina osaa tunnis-

taa tarpeikseen. (Arantola & Simonen 2009, 4.)
Asiakaskeskeisessa palveluajattelussa tarkeinta
on oivaltaa, etta yrityksen tulee auttaa asiakasta
asiakkaan arjessa palvelemalla, tarjoamalla hyo-
tyja ja huveja yhdessa kumppanien kanssa. Nain
asiakkaalle luodaan lisdarvoa, josta han on valmis
maksamaan. (Koskinen 2017b, 534.)

Digitaalisten palveluiden kehitta-
misessa tarvittava osaaminen
Digitaalisten palveluiden kehittdmisessa tarvitta-
va osaaminen voidaan ryhmitella Ruokosen (2017,
154) mukaan kolmeen alueeseen: kaupalliseen
osaamiseen, palvelumuotoiluosaamiseen, ja tek-
niseen osaamiseen (kuva1).

Kaupallinen osaaminen sisaltda digitaalisen
palvelun liiketoimintamalliin, tuotteistukseen,
myyntiin, markkinointiin ja asiakaspalveluun liit-
tyvéan osaamisen eli se vastaa kysymyksiin "mita
tehdéan, miksi tehdaan ja miten palvelu myydaan”.
Palvelumuotoiluosaaminen sisaltda palvelun ja sen
kayttokokemuksen suunnittelun ja vastaa siten
kysymyksiin "milta tAma nayttaa ja miten toimii”.
(Ruokonen 2016, 154-164.) Palvelumuotoiluosaa-
minen myos varmistaa, etta palvelu toteutetaan
asiakkaan ehdoilla ja etta se tuottaa lisdarvoa
asiakkaalle (Koskinen 2017b, 535). Tekninen osaa-
minen sisaltaa palvelun toteutukseen liittyvan tie-
toteknisen ja teknologian osaamisen seka usein
my0s palvelun toteutuksen koordinoinnin eli se
vastaa kysymykseen "miten palvelu toteutetaan”
(Ruokonen 2016, 164).

Osaaminen ja palveluiden kehittaminen tulisi
organisoida siten, ettd se mahdollistaa tekemisen
nopeuden ja mutkattomuuden, koska markkinan ja
kilpailutilanteen muutoksiin on vastattava nopeasti.
Palveluiden toteuttamisessa kannattaakin kayttaa
ketteran kehityksen toimintamalleja (lean, agile),
joissa palvelua kehitettdessa otetaan asiakas mu-
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kaan mahdollisimman nopeasti testaamaan ja pa-
lautetta antamaan. Ndin myds varmistetaan, etta
toteutetaan palveluita, joista asiakkaalle on aidosti
hyotya ja lisdarvoa. (Ruokonen 2016, 154-164.)

Digitalisaatio on luonut kilpajuoksun, jossa
nopeimmat ja innovatiivisimmat menestyvat par-
haiten. Jos kilpailija uusii koko toimialan logiikan,
voi menestyvéakin yritys huomata menettavansa
markkinaosuuksia yllattdvan nopeasti. Yritysten
on kuitenkin monesti vaikea etukiteen ennustaa
millaisiin palveluihin kannattaisi panostaa. Siksi
digitaalisten palveluiden kehittamisessa kannat-
taakin edetd monesti pikemminkin evoluutiona
kuin revoluutiona. Suurten innovaatioiden si-
jaan digitaalista menestysta voidaan rakentaa
jatkuvien pienten kehitysaskelien kautta, jolloin
asiakas saadaan sitoutettua yrityksen omaan
ratkaisuun tiiviimmin. (Viitasaari & Pennanen
2017, 509-510.)

Lyhyella aikavalilla yrityksen on oltava ak-
tiilvinen oikean osaamisen ja kyvykkyyden ke-
hittdmisessa oman liiketoiminnan avainalueilla.
Kaikkea ei kuitenkaan kannata tuottaa ja kehit-

Kaupallinen

osaaminen

Mita tehdaan? Miten toimii?
Miksi tehdaan?

Miten myydaan?

Palvelumuotoilu-
osaaminen

Milta nayttaa?

tad itse. Tarvittaessa on hankittava osaamista
esimerkiksi kasvattamalla kumppaniverkostoja,
hyédyntamalla korkeakoulujen TKI-toimintaa tai
startup-yritysten luomaa kulttuuria. Tarkeinté on
kuitenkin muistaa, etta uusia palveluita voi ke-
hittaa vain yhdessa asiakkaiden kanssa ja onkin
tarkeda luoda joustavaa kokeilukulttuuria. (Mat-
tila 2017, 763.) Uudet virtuaaliset alustat tarjoavat
mahdollisuuksia jarjestda yhteisty6ta, liiketoi-
mintaa ja tuotantoa, jolloin puhutaan yhteistuo-
tannosta ja joukkoistamisesta. Asiakas otetaan
keskioon siten, ettd palvelun tuottamiseen osal-
listuu asiakkaan ja yrityksen lisaksi muita tarvit-
tavia toimijoita. (Lindman 2017, 470-471.)

Ammattikorkeakoulun rooli
alueen organisaatioiden digi-
osaamisen kehittamisessa
Digitalisaatio tulee muuttamaan yhteiskun-
taamme tulevien vuosien ja vuosikymmenien ai-
kana merkittavasti. Sen aiheuttamia vaikutuksia
tyoelamaan, julkisiin ja yksityisiin palveluihin,
yleisesti yhteiskuntaan ja sen rakenteisiin seka

Tekninen
osaaminen

Miten toteuteaan?

Kuva 1. Digitaalisen palvelun kehittamiseen tarvittava osaaminen (Ruokonen 2016, 154)



ihmisten arkielaméaéan on vaikea ennustaa. Jo-
tain kasitysta meneillaan olevasta murroksesta
saa, kun miettii sata vuotta sitten keksityn séh-
kdvoiman vaikutuksia nykyiseen elamaamme.

Ammattikorkeakoulujen toiminta alueke-
hityksen ja elinkeinorakenteen uudistuksen
tukijana luo niille erityisen tarkean roolin digi-
taalisen murroksen veturina ja suunnan naytta-
jana alueellaan. Erityisesti rooli korostuu alueen
pk-yrityksissa, joissa ei valttamatta ole tietamys-
ta eikd osaamista omaa liiketoimintaa tukevien
digitaalisten palveluiden kehittamisesta.

Digiosaaminen on noussut valttaméatto-
maksi tydelamataidoksi jo monella toimialalla.
Ammattikorkeakoulun tehtdva on varmistaa,
ettd tyoelamaan saadaan osaajia digitaalisen
perusosaamisen lisdksi myds muilla aloilla tun-
nistetuista nopeasti kasvavista uusista osaa-
mistarpeista. Naita ovat mm. verkkokauppa,
sisdltomarkkinointi, automaatio, puettava muo-
toilu, 3D-tulostus, tekodly, itsediagnostiikka, eta-
ohjaus, XR, 10T, ja robotiikka. Pysydkseen ajan
hermolla ammattikorkeakoulut tekevat tiivista
yhteisty6ta muiden korkeakoulutoimijoiden ja
tutkimuslaitosten, mutta myos alalla toimivien
yritysten kanssa. Yhteistyo alueen digiosaamista
tarjoavien yritysten kanssa tulee olla aktiivista,
jotta tulevaisuuden tydelaman todelliset digi-
osaamisen tarpeet ovat korkeakoulun tiedossa
ja opiskelijoille osataan tarjota tarpeet kohtaavaa
koulutusta.

Yritysyhteistyon eri muodot opiskelijahar-
joitteluineen, opinnéytetdineen ja projekteineen
on hyva vayla nostaa seka paikallisten yritysten
digiosaamista ettd antaa opiskelijoille mahdol-
lisuus soveltaa oppimistaan kaytannossa. Li-
saksi ammattikorkeakoulut ovat ahkeria alueen
kehittajia toteuttaen monenlaista TKI-toimintaa
alueen organisaatioiden kanssa. Myds nissé voi

opiskelijoilla olla aktiivinen rooli. Yritykset voivat
hyotya TKI-yhteistydsta korkeakoulujen kanssa
saaden laajennettua tai syvennettya omaa liike-
toimintaansa liittyvaa osaamistaan. Osaamista
on lisdksi mahdollista kartuttaa osallistumalla
korkeakoulujen jarjestamaan koulutukseen. Kou-
luttautumismahdollisuuksia on monia, yleisesta
koulutustarjonnasta yrityskohtaiseen raataléityyn
koulutukseen.

Ammattikorkeakoulujen osaamis-
palvelut
Ammattikorkeakoulujen yhtena tehtavana on
tarjota alueellaan erilaisia osaamisen kehitta-
miseen liittyvia palveluita eli osaamispalvelui-
ta. Korkeakoulujen osaamispalveluiden ja or-
ganisaatioiden osaamistarpeiden kohtaamisia
on kehitetty useissa ammattikorkeakouluissa.
Korkeakoulujen osaamispalveluita on mm. tuot-
teistettu ja markkinoitu aktiivisesti seka luotu
verkkokauppamaisia ratkaisuja niiden loydet-
tavyyden parantamiseksi. Osaamispalveluiden
kehitystydssa otetaan huomioon asiakkaiden
tarpeet ja toiveet. Palveluiden kehittdminen ja
toteuttaminen vuorovaikutuksessa asiakkaiden
kanssa on minka tahansa onnistuneen palve-
lun perusta (esim. Gronroos 2017; Jaakkola ym.
2015; Gronroos & Voima 2013; Heinonen ym.
2010). Digitaalisten palveluiden kehittaminen
koostuu monesta eri osaamisalueesta (kuva 1).
Digiosaamisen kehittamisen palvelut, digiosaa-
mispalvelut, koostuvat siten monen eri alan
osaamisesta. Lahden ammattikorkeakoulussa
tarjotaan eri alojen opiskelijoille oppimistilai-
suuksia digiosaamispalveluiden toteutuksessa,
jolloin opiskelijat oppivat jo opiskeluaikanaan
tyoelamassa tarkeita alat ylittavia tiimityotaitoja.
Korkeakoulujen digiosaamispalveluiden tarjon-
nan perustana tulee olla toimiva asiakkuudenhal-
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linta seké asiakaslahtoisesti tuotteistetut palvelut,

jotka hyoddyttavat seka asiakkaan etta korkeakoulun

strategisia tavoitteita digitalisoituneessa toimin- E U : I-ta-
taymparistossa. Asiakasreferenssien ja -tarinoiden
hyddyntaminen on merkittdvassa asemassa mark-
kinoinnissa (Jalkala & Salminen 2010). Erityisesti
digitaaliteknologioiden hyddyntamisesté saatavan
lisdarvon esiin tuominen digiosaamispalveluiden
markkinoinnissa ja viestinndssa auttaa asiakkaita
ymmartamaan digitalisaation vaikutuksia ja mahdol-
lisuuksia heidan omaan liiketoimintaansa.
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Additive Manufacturing - Yesterday, Today and Tomorrow

Additive manufacturing methods have evolved over a long period. These are by no means new meth-
ods. Additive methods have been used for thousands of years. Yet, there are endless challenges in
developing printing technologies. Development occurs in the physical printing process itself, but also
in software, if printing and print design are implemented. If we want to make software smarter, it
must become self-learning. Possible technological singularity enables automatic versatile production
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lines, where one factory can flexibly produce a variety of products.

Tulostus eilen

3D-tulostus on tullut nyky&éan jo varteenotetta-
vaksi valmistusmenetelméaksi. Menetelmien tul-
lessa suurelle yleisdlle tutuiksi, ei hypettamisel-
takaan ole saastytty. Tulostusmenetelmat, joita
nykyaan on kdytossa, ovat kuitenkin paapiirteit-
tain yllattavan vanhoja. 3D-tulostusta, aiemmin
pikamallinnukseksi kutsuttuja menetelmia, on
ollut jo 80-luvulla. Ensimmaiset ideat menetel-
masta syntyivat kuitenkin jo 60-luvulla (Wohlers

& Gornet 2014). Suomessa muovituote- ja ty6va-
lineteollisuudessa pikamallinnusta on kaytetty
yleisestijo 90-luvulla, jolloin valmistettavat kap-
paleet olivat 1ahinna prototyyppejé ja pikamuot-
tien valmistuksessa tarvittavia mallineita (Gib-
son ym. 2014). Tuohon aikaan pienehkd tuloste
saattoi kuitenkin maksaa jopa kymmenia tuhan-
sia markkoja, joten niiden kaytto ei ollut kaikkien
ulottuvilla (Son 1991). Nestemaisesta hartsista
kovetetut stereolitografiakappaleet olivat kui-
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tenkin jo varsin kayttokelpoisia tarkkuuden ja
lujuuden puolesta tdhankin aikaan. Tassa asiassa
ei valttamatta ole tapahtunut suurta kehitysta.

Jos puhutaan laajemmin lisdavasta valmis-
tuksesta, huomataan etta esimerkiksi valume-
netelméat ovat tuhansia vuosia vanhaa lisdavaa
valmistusta. Niin kauan, kun naitd menetelmia
on ollut kaytdsséa, on niilla tehtyja kappaleita
pyritty optimoimaan raaka-aineen maaran, jaah-
tymisajan, ym. kustannuksia laskevan tekijan
suhteen. Valukappaleen suunnittelu muistuttaa
hyvin paljon 3D-tulostetun kappaleen suun-
nittelua. Yleensa 3D-tulosteita suunnittelevat
henkilot usein unohtavat, ettd optimointime-
netelmat ovat olleet olemassa jo pitkdan. Usein
3D-tulostettujen kappaleiden suunnittelu epaon-
nistuu siksi, ettd suunnittelijalla pyorii mielessa
perinteinen ainetta poistavalla menetelméalla
suunniteltu kappale. Myds monet nykyiset suun-
nitteluohjelmat eivéat ole kovin tehokkaita suun-
niteltaessa 3D-tulostettavia kappaleita, vaan
niiden toiminta on optimoitu koneistettavien
kappaleiden suunnitteluun.

Tulostus tanaan

Verrattuna aikaisempaan nykymaailmassa tar-
jottavien palveluiden ja kdyttokelpoisten mene-
telmien méaéra on suuri. Laadukkaita tulosteita
saa nykyaan helposti lukuisista alan yrityksista
ympari maailmaa. Jopa kotikaytt66n tarkoitetut
halvat desktop-tulostimet ja ilmaiset ohjelmis-
tot ovat kaikkien ulottuvilla. Tulostukseen so-
pivien materiaalien kirjo on laajentunut, jolloin
yksinkertaisin ja halvoin menetelmin tulosteisiin
saadaan varsin hyvia lammadnkesto- ja lujuuso-
minaisuuksia. Tama on tuonut mukanaan paljon
loppukayttoa varten tehtyja tulosteita. Osin ta-
man takia myods suuret, jopa tuhansien kappalei-
den, sarjat ovat arkipaivaa.

Metallien tulostus on jo nyt varteenotettava
valmistusvaihtoehto tydvéline- ja muottialalla.
Koneistuksesta ei paasta eroon viela pitkdan ai-
kaan, mutta 3D-tulostuksella saadaan aikaiseksi
hyvia aihioita muotteihin. Lisdavan valmistuksen
3D-tulostin yhdistettyna sopivaan ainetta poista-
vaan tyostokeskukseen alkaa olla nykyaikaa. Me-
netelméan etu korostuu erityisesti monimutkaisten
kappaleiden valmistamisessa, jossa taytyy kayttaa
paljon erilaisia teria ja valmistusaika jyrsinkoneella
tai kipindtyostdssa on pitka.

Tulostettavien kappaleiden suunnittelu muis-
tuttaa paljon muovituotteen suunnittelua siina
mielessa, etté kaikki ylimaarainen materiaali lisda
valmistus- ja kdyttokustannuksia ja on turhaa. Esi-
merkiksi muovien ruiskuvalukin on ainetta lisdava
valmistusmenetelma, jossa pyritdan tehokkaaseen
tuotantoon materiaalin maéraa minimoimalla. Kap-
paleen tulee olla kevytrakenteinen, mutta samalla
luja. Pyritdan valttamaan massiivisia kohtia. Ruis-
kuvalussa kappaleen suunnittelu tosin perustuu
materiaalisddston kautta jadhtymisen, kutistuman
jaimujen hallintaan. Tyypillisesti kappaleista suun-
nitellaan kuorimaisia. Tall6in materiaalia tarvitaan
minimim&ara rajaamaan kappaleen sisédinen toi-
minta ulkopuolisesta toimintaan liittymattomasta
maailmasta.

Valettavan tuotteen suunnittelua on kuitenkin
tehty hyvin usein muotinvalmistus silmalla pitaen.
Muottien mekaaniset ratkaisut ovat usein olleet ra-
joittavina tekijoina, jotta kaikkein villeimpia orgaa-
nisia muotoja ei ole pystytty valttaméatta hyédyn-
tamaan, koska niiden rakentaminen tydkaluksi on
hyvin vaikeaa ja kallista, ellei perati mahdotonta.
Tata rajoitusta ei ole 3D-tulostuksessa verrattuna
valumenetelmiin. Nykyaéan yleisissa 3D-suunnit-
teluohjelmissa on jo muodon optimointiin tarkoi-
tettuja sovelluksia, jolla saadaan lujuus ja materi-
aalin maara optimoitua ihanteelliseksi. Tallaisten
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muotojen kayttd perinteisissd muovituotteissa
vaatii kuitenkin hyvin paljon muottien mekaani-
silta rakenteilta, eika ole valttamatta sen vuoksi
tarkoituksenmukaista. 3D-tulostamisessa muoto-
jen optimointi perustuu paljolti myds tulostusajan
minimointiin ja materiaalisdastdén, mutta etenkin
lento- ja avaruustekniikassa on myos vaatimuksia
kappaleiden suorituskyvyn ja massan mahdollisim-
man hyvasta hyotysuhteesta (Yang & Zhao 2015).
Hyvana esimerkkind optimaalisesta suunnittelus-
ta voidaan pitda esimerkiksi SpacelL:n Beresheet
kuulaskeutujan rungon suunnittelua, jossa on kay-
tetty topologista optimointia. (Orme ym. 2018).

Tulostus tulevaisuudessa

Teollisuus on usein keskittynyt valmistamaan
omia tuotteita omalla alallaan. Osia valmistava
puu-, metalli-, muovi- ja elektroniikkateollisuus
toimivat erikoistuneina omiin tuotteisiinsa. Jos
jossakin kokoonpanossa on ollut erilaisia kom-
ponentteja, ne on yleensa tilattu erikoistuneilta
valmistajilta. Se on ollutkin luonnollista ja muo-
dostanut kilpailuedun kasvaneen tehokkuuden
ansiosta.

Samalla kun tuotantoa on saatu suuressa
mittakaavassa keskitettyd, on toisaalta kulut-
tajien herdaminen kestavaéan kehitykseen ja
omaan kuluttamiseen muuttunut kriittisemmak-
si. Teollisuus on muodostanut markkinoinnin
kautta tarpeita ja tarjonnut tuotteitaan ihmisille.
Omiin tarpeisiin raataloidyt tuotteet palvelevat
asiakasta paremmin ja tuotteen elinkaari saat-
taa pidentya. Toisaalla uudet tuotantomenetel-
mat mahdollistavat rdataldéinnin ja materiaalien
tehokkaamman kayton. Suunnittelussa voimme
kayttaa konedlya ja ohjelmien optimointiominai-
suuksia, joilla vahennetaan tuotteiden vaatimaa
materiaalimaaraa ja tehdaén tuotteista kevyem-
pid, ergonomisempia ja yksilollisempia.

Lisdava valmistus mahdollistaa tulevaisuu-
dessa tuotantolinjan, jossa monitoimirobotti yh-
dessa erikoistuneempien 3D-tulostimien kanssa
tulostaa suunnitelman perusteella vaadituista
materiaaleista tuotteen, joka alkaa valmistua
valittémasti maksun saavuttua yrityksen tilille.
Osto- ja tilausjarjestelma syo6ttaa tiedot robotil-
le, joka aloittaa tulostamisen tulostusalustalle
(Zhu ym. 2013). Robotin ympérilla on eri materi-
aaleja sisaltavia siiloja, joista aletaan valmistel-
la tulostusjarjestyksessa sopivia materiaaleja.
Erilaisista makasiineista haetaan valmisosia
ja erikoistuneemmat pikkutulostimet alkavat
valmistaa tarvittavia lisédosia erikoisemmista
materiaaleista, kuten metalleista ja vaikka ke-
raameista.

Tuote voisi olla periaatteessa millainen
tahansa. Monipuolinen integroitu tulostusteh-
das voi periaatteessa tulostaa syotetyn mallin
mukaan mit4 tahansa (Gibson ym. 2009). Malli
sisdltéa tiedon erilaisista materiaaleista, joista
kappale pitda valmistaa. Jos kyseisid materiaa-
liyhdistelmia ei I6ydy yhdesta tehtaasta, malli
lahetetaan edelleen automaattisesti sinne, mis-
s& sen valmistaminen onnistuu (Ding ym. 2016).
Kun sopiva tehdas on I6ytynyt, alkaa tulosta-
minen. Integroidut metalliset osat tulostetaan
tehtaan sisilla olevalla metallin tulostimella
ja liitetddn muusta materiaalista tulostettavan
kappaleen sisalle. Tulostuksen lopuksi tuote
merkitaan etaluettavalla sirulla, joka sisaltaa
kaiken tuotteen syntymastéa, kaytosta ja tulevas-
ta havityksesta kertovan datan. Tulostustehdas
voi sisaltdd myds automaattisen lahettamon,
jossa tuote pakataan ja kuljetusliike hakee tuot-
teen toimitettavaksi. Yhdistelemalla erilaisia val-
mistusmenetelmia alykkaasti, voidaan valmistaa
erilaisia kappaleita joustavasti yhdessa tuotan-
tolaitoksessa (Roderburg ym. 2011).



Ylla kuvattu tehdas ei kuitenkaan ole toimin-
nassa vield huomenna, mutta joskus se varmasti
tulee olemaan. Jos ja kun huomisen tehdas saa-
daan toimimaan, se tekee kaikenlaisia esineita
yksien seinien sisélla tilaustyéna ja lahettda ne
asiakkaille (Martukanitz ym. 2014). Tehtaan sisal-
le tarvitaan periaatteessa vain muutama kompo-
nentti. Yksinkertaisimmillaan automaattiseen tu-
lostustehtaaseen tarvitaan kookas yleistulostin
ja kokoonpanorobotti ja muutama pienempi ja eri-
koistuneempi tulostin, jotka tulostavat kappaleet
omista materiaaleista ja toimittavat ne kokoon-

pantaviksi isolle robotille. Tekniikka on jo olemas-
sa, mutta sité ei olla vield luultavasti missdan ko-
keiltu ylla kuvatussa laajuudessa. Laitteisto tulisi
olemaan erittéin kallis ja monimutkainen, jos se
rakennettaisiin nyt. Eniten huomisen tehdas vaa-
tii ohjelmistoilta, joiden taytyy mallintaa kappa-
leet, sovittaa ne kiinni toisiinsa ja ohjata tulosti-
mia toimimaan juuri oikeilla parametreilla (Hoque
2011). Mita suurempaan modulaarisuuteen pyri-
taan, tietysti sitd yksinkertaisempia ohjelmista
tulee. Tulostusmenetelméat ja mallinnusohjelmat
kuitenkin kehittyvat hurjalla vauhdilla.

Kuva 1. Lahden ammattikorkeakoulussa tullaan kayttamaan teollisuusrobottia suurten
kappaleiden tulostamiseen (Kuva: Reijo Heikkinen)
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Yksi askel kohti tAman tehtaan kaynnistymis-
td on Lahden ammattikorkeakoulussa kdynnissa
oleva Digivalmistus-hanke, jossa valmistetaan
kookas ja useita erilaisia materiaaleja tulos-
tava 3D-tulostin (kuva 1). Laite kykenee myds
toimimaan samalla tulostamiensa kappaleiden
kokoonpanijana, joten se voi periaatteessa ra-
kentaa hyvin monimuotoisia ja monimutkaisia
rakenteita erilaisista tulostamistaan osista.
Laite pystyy myos lisdidmaan erilaisia valmiita
komponentteja tulosteen sisdan. Laite pystyy
myos valmistamaan tarvittavat materiaalit itse
(kuva 2). Kaytannon vaikeutena luultavasti tulee

olemaan se, ettd ohjelmistot tulevat olemaan niin
monimutkaisia, johtuen erilaisten mahdollisuuk-
sien maarasta, etta todellista autonomista tulos-
tustehdasta tuskin syntyy isommassa mittakaa-
vassa ennen teknologista singulariteettia. TAssa
yhteydessa singulariteetilla tarkoitetaan lahes
rajattomasti itseoppivaa yksittaista konetta.

Vipuvoimaa

EU:lta

2014—2020  Euroopan unioni

PAIJAT - HAMEEN LIITTO

Kuva 2. Digivalmistus-hankkeessa rakennettavan tulostimen materiaalinkasittelylaitteen
loppupaa. Tarvittava materiaalisekoitus tehdaan ohjelmoidun reseptin mukaan. Robotti
kayttaa kuvassa ndkyvia pursotuspatruunoita erilaisten materiaalien tulostukseen. (Kuva:
Reijo Heikkinen)



Lahteet

American Foundry Society. 2019. About Metalcasting. [Viitattu 3.9.2019]. Saatavissa: https://www.
afsinc.org/about-metalcasting

Ding, D., Shen, C. & Pan, Z. 2016. Towards an automated robotic arc-welding-based additive
manufacturing system from CAD to finished part. Computer-Aided Design. Vol. 73, 66-75.

Gibson, I., Rosen, D. & Stucker, B. 2009. Additive manufacturing technologies: rapid prototyping to
direct digital manufacturing. Berlin: Springer.

Gibson, I., Rosen, D. & Stucker, B. 2014. Additive manufacturing technologies: 3D printing, rapid
prototyping, and direct digital manufacturing. Berlin: Springer.

Hoque, M. (ed.) 2011. Advanced applications of rapid prototyping technology in modern engineering.
Rijeka, InTech.

Martukanitz, R., Michaleris, P. & Palmer, T. 2014. Toward an integrated computational system for
describing the additive manufacturing process for metallic materials. Additive Manufacturing. Vol.
1-4, October 2014, 52-63.

Orme, M., Madera, I., Gschweitl, M. & Ferrari, M. 2018. Topology Optimization for Additive
Manufacturing as an Enabler for Light Weight Flight Hardware. Design and Applications of Additive
Manufacturing and 3D Printing 2018. 2(4), 51.

Roderburg, A., Gerhardt, K. & Hinke, C. 2011. Design methodology for innovative hybrid manufacturing
technologies. Proceedings of the 17th international conference on concurrent enterprising (ICE),
Aachen, Germany, 20-22 June 2011, 1-9.

Son, Y. A. 1991. Cost estimation model for advanced manufacturing systems. International Journal
of Production Research. Vol. 29, 441-452.

Wohlers, T. & Gornet, T. 2014. History of additive manufacturing. Wohlers report 2014. [Viitattu
2.9.2019]. Saatavissa: http://www.wohlersassociates.com/history2014.pdf

Yang, S. & Zhao, YF. 2015. Additive manufacturing-enabled design theory and methodology: a critical
review. International Journal of Advanced Manufacturing Technology. Vol. 80, 327-342.

Zhu, Z., Dhokia, V. & Nassehi, A. 2013. A review of hybrid manufacturing processes—state of the
art and future perspectives. International Journal of Computer Integrated Manufacturing. Vol. 26,
596-615.

45


https://www.afsinc.org/about-metalcasting
https://www.afsinc.org/about-metalcasting
http://www.wohlersassociates.com/history2014.pdf

46

Lotta Toivonen & Joanna Vihtonen

Digimarkkinoinnin osaamisella
uudenlaisia mahdollisuuksia
pk-yrityksille

#DIGITIE - DIGIOSAAMISTA MAASEUDUN YRITTAJILLE

Toteutusaika: 1.9.2018 - 31.12.2020

Rabhoitus: Maaseuturahasto Z;;
LAMKIin rooli: Paatoteuttaja

Projektin kotisivut: www.tiedigiin.fi TI E

VENLA - KOULUTUSTA LANGATTOMASTI JA VERKOSSA

Toteutusaika: 1.9.2018 - 31.12.2020

Rahoitus: ESR

LAMKin rooli: Osatoteuttaja L
Projektin kotisivut: www.venlavalmennus.fi

New Opportunities to SMEs with Digital Marketing Competences
Digitalization has changed consumer behaviour and thus forced companies to change their approach
to reach customers. Empowered consumers have access to a limitless amount of information via the
internet, and possibility to compare prices and features among multiple service providers. Digital mar-
keting has several advantages compared to traditional marketing, including better targeting, measur-
ability and possibilities to interact with customers. With systematic digital marketing, companies can
expand their business.

Overall, digital competence is low in Finnish SMES’. Entrepreneurs understand the importance of digital
marketing, nevertheless, the level of knowledge and limited resources restrain their possibilities to
exploit it to its full potential. Lahti University of Applied Sciences has developed two digital marketing
training models to foster digital marketing competence in Finnish SMEs.
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Kuluttajakadyttaytyminen muuttaa
markkinointia

Digitalisaation seurauksena kuluttajakayttayty-
minen on muuttunut merkittavasti. Internetyhtey-
delld varustetut alylaitteet ovat tuoneet kulutta-
jille valtavan maéaran tietoa helposti saataville, ja
mahdollistaneet tuotteiden ja palvelujen vertailun
missé ja milloin tahansa. Pienetkaéan yritykset ei-
vat voi poissulkea tosiasiaa, etta kuluttajat vietta-
vat yhd enemman aikaa verkossa ja etsivat tietoa
sieltd. Verkkonakyvyydesta on néin ollen tullut
miltei valttamattomyys jokaiselle yritykselle. Va-
litettavasti suomalaisten pk-yritysten osaaminen
digitaaliseen markkinointiin liittyen ei ole kuiten-
kaan kehittynyt viela riittavasti mahdollisuuksien
hyédyntamiseen.

Tama on pantu merkille myds Lahden ammatti-
korkeakoulussa, jossa on syksylla 2018 kaynnistetty
kaksi hanketta, #Digitie ja VENLA, joiden molem-
pien yhteisené tavoitteena on vahvistaa pk-yrittaji-
en digimarkkinoinnin osaamista. Hankkeiden avulla
alueen pk-yritykset saavat kaytannonlaheisia vink-
keja ja konkreettisia tydvalineita liiketoimintansa
kehittamiseen.

Maaseuturahaston rahoittaman #Digitie-hank-
keen tavoitteena on edistda Paijat-Hameen maa-
seudun yritysten digitaalisen markkinoinnin ja
verkkoliiketoiminnan osaamista koulutusten avulla.
Hankkeessa suunnitellaan ja toteutetaan Paijat-Ha-
meen maaseudun yrityksille kohdennettu digitaa-
lisen markkinoinnin koulutus, joka jarjestetédan
kolme kertaa hankkeen aikana alueellisesti lahella
yrittajia.

Euroopan sosiaalirahaston rahoittama VEN-
LA-hanke on taas naisyrittajille kohdennettu han-
ke, jota LAMK toteuttaa yhdessd Himeen ammat-
tikorkeakoulun kanssa. Hankkeessa kehitetdan
toimintamalleja ja oppimisymparistdja, jotka tu-
kevat naisyrittjia liiketoiminnan kasvattamisessa.

LAMKissa osana hanketta kehitetaan Digiliiketoi-
minnan Taskukoulu -mobiilisovellus. Sovellus toimii
oppimisympéristona, jossa on digiliiketoimintaan ja
-markkinointiin liittyvia materiaaleja seka tehtavia
ja yrittajien vertaistukena toimiva keskustelufoo-
rumi.

Tama artikkeli tarkastelee digimarkkinoinnin
hyddyntamisen tilannetta talla hetkella suomalais-
ten pk-yritysten keskuudessa seka tuo esiin digi-
markkinoinnin hyotyja ja mahdollisuuksia pk-yri-
tyksille. Lisdksi artikkelissa valotetaan #Digitie- ja
VENLA-hankkeiden kevaan 2019 toimenpiteita ja
jatkosuunnitelmia.

Digitaalisen markkinoinnin
osaamisen taso huolestuttava
Digitaalisella markkinoinnilla tarkoitetaan digitaa-
lisilla teknologioilla luotua, integroitua, kohden-
nettua ja mitattavaa viestintda. Sen avulla voi-
daan hankkia uusia asiakkaita, sailyttaa vanhoja
seké luoda syvempéa suhdetta heidan kanssaan.
(Smith 2007.) Ajatuksena on, etté potentiaaliselle
asiakkaalle ei tyrkytetd markkinoijan valitsemia
viesteja vaan tarjotaan kiinnostavaa siséltéa asi-
akkaan tarpeeseen.

Kun yritys alkaa kehittda palveluitaan digi-
taaliseksi, sen arvo ja taloudellinen suoritusky-
ky voivat kasvaa. Komulaisen (2018, 21) mukaan
hyotyja voidaan todentaa nopeastikin, jos yritys
kaynnistad menestyksellisen digikampanjan.

Kannattavampaa on kuitenkin rakentaa jatku-
vaa digitaalista ndkyvyytta, jolloin hyddyt tulevat
esiin vahitellen. Vuorovaikutus asiakkaiden kans-
sa tehostuu digitaalisten teknologioiden avulla.
Asiakkaille voidaan tarjota henkilékohtainen ko-
kemus, ja asiakkaiden kayttaytymisesta saadaan
tarkkaa tietoa. Jokaisesta kayttajan lilkkeesta ja
klikkauksesta jaa jalki, joka antaa tietoa eri mark-
kinointitoimenpiteiden vaikutuksista.

47



48

Pienten ja keskisuurten yritysten osuus
Suomen yrityksista on reilusti yli 90 prosent-
tia, ja ne tuovat lahes 60 prosenttia kaikkien
yritysten 409 miljardin euron liikevaihdosta
(Suomen Yrittajat 2019). Kuitenkin valtaosa
markkinoinnin kirjallisuudesta ja pk-yrityksil-
le kohdennetuista koulutuksistakin keskittyy
esittelemaan digimarkkinointia suurten yritys-
ten ndkdkulmasta. Siksi on erityisen tarkeada
16ytaa keinoja pienten yritysten liiketoiminnan
kehitykseen, ja kasvun mahdollistamiseen.

Digimarkkinoinnin hyddyntaminen tuo sel-
keita etuja pk-yrityksille, mutta ongelmaksi
voivat muodostua yrittajien puutteelliset tai-
dot ja rajalliset resurssit. Googlen, Vainu.io
Software Oy:n ja Suomen Yrittajien selvitys
osoitti puutteet suomalaisten pk-yritysten di-
gimarkkinoinnissa. Noin joka kolmannes (35
%) yrityksista ei hyodynna verkkoa lainkaan.
Ja niistakin yrityksisté, joilla on verkkosivut,
79 prosenttia ei tavoittele asiakkaita muutoin
aktiivisesti verkossa. Ainoastaan 14 prosenttia
kaikista pk-yrityksistd hyédyntaa tavoitteelli-
sesti digimarkkinointia sekd mittaa ja seuraa
sen tuloksia soveltuvalla seurantajarjestelmal-
I4. (Jarvinen 2017.)

MarkkinointiSuomen (2019) selvityksen
mukaan suomalaisten pk-yritysten panostus
ylipdadnsa markkinointiin on vaatimatonta.
Kasitys markkinoinnista voi olla kapea, eika
yrityksessa kiinniteta riittdvasti huomiota
markkinointiin ja sen kehittamiseen (Mark-
kinointiSuomi 2019). Myds niukat rahalliset
resurssit estidvat monesti digitaalisuuden
hydédyntadmista. Tarvittavia laitteita ei ole, ja
ohjelmistojen hinnat mielletdan kalliiksi. Myds
kokonaiskéasitys digimarkkinoinnista voi olla
rajallinen; kokonaisuutta ei hahmoteta ja konk-
reettisten tarpeiden tunnistaminen on vaikeaa.

Internet ja digitaaliset markkinoinnin tyo-
kalut mahdollistavat asiakkaiden tavoittamisen
mista tahansa, riippumatta maantieteellisesta
sijainnista. Tasta johtuen verkon hyddyntami-
nen on tuonut aivan uudenlaisia mahdollisuuk-
sia juuri pienille yrityksille. Verkkokaupankaynti
on mahdollistanut toimimisen yha laajemmilla
markkinoilla, jopa kansainvélisesti. Nain ollen
yritykset voivat erikoistua yha pidemmalle ja
valikoida kohderyhméanséa tarkemmin. Digi-
markkinoinnin kohdentamismahdollisuuksien
ansiosta niiden on mahdollista viestia yha ra-
jatummille kohderyhmille ja erottautua naiden
tietoisuudessa.

LAMKin hankkeet tukevat
digimarkkinoinnin ensiaskeleissa
LAMKissa kehitetdan kahta erilaista toisiaan tu-
kevaa toimintamallia yrittdjien digiliiketoiminnan
ja digimarkkinoinnin opiskelun edistamiseksi.
Molemmat hankkeet kasittelevat laajasti erilaisia
digimarkkinointiin liittyvia aihealueita niin, etta
ne muodostavat yrittdjalle kattavan kasityksen
digitaalisen markkinoinnin kokonaisuudesta.
#Digitie-hankkeessa pk-yritysten osaamis-
vajeeseen vastataan digimarkkinoinnin koulutus-
mallilla, jossa digimarkkinoinnin eri osa-alueita
valmennetaan tekemaan kaytannossa. Koulu-
tukset koostuvat kaikille avoimista tietoiskuista
seka pienemmalle ryhmaélle jarjestettavasta kay-
tdnnonlaheisesta valmennusohjelmasta, johon
haetaan osallistujia avoimella haulla. Valmen-
nukset kasittelevat laajasti erilaisia digimarkki-
nointiin liittyvia aihealueita aina asiakkuuksien
hallinnasta verkkosivuihin ja sisadlléntuotan-
nosta web-analytiikkaan. Aihepiirit muodosta-
vat yrittajélle kattavan kasityksen digitaalisen
markkinoinnin kokonaisuudesta. Valmennusten
suunnittelussa on pyritty madaltamaan osallis-



tumiskynnysta jarjestamalla valmennukset mah-
dollisimman lahelld yrittajia seka aikataulutta-
malla valmennuspaivat puolen paivan mittaisiksi.

VENLA-hankkeessa kehitetdan kaksi erityyp-
pista toimintamallia erityisesti naisyrittajien tar-
peisiin:

« Ketterd koulutuskokonaisuus, ja

« Digiliiketoiminnan taskukoulu

Naisyrittajat johtavat tai omistavat usein
mikroyrityksen, jonka vuoksi he kokevat erityi-
sesti vaikeuksia irrottautua valmennuksiin tai
koulutuksiin kesken tyopaivaa. Lisdksi perheen
ja yritystoiminnan yhteensovittaminen voi olla
haasteellista, jolloin aikaa ja resursseja lisa-
koulutuksen hankkimiseen ei ole. Himeen am-
mattikorkeakoulun toteuttamassa Ketterassa
koulutuskokonaisuudessa luodaan viisi koulu-
tuspakettia, joita naisyrittajat voivat kayda lapi
haluamassaan aikataulussa, seka itsendisesti
opiskellen ettd hyddyntamalla Iahivalmennusta.

Lahden ammattikorkeakoulussa kehitetaan
hankkeessa naisyrittéjille tarkoitettu mobiili-
sovellus, Digiliiketoiminnan Taskukoulu. Sovel-
luksen tarkoituksena on olla aikaan ja paikkaan
sitomaton oppimisymparistd, jonka avulla saa
ratkaisuja yrittajien arjessa esiintyviin digimark-
kinoinnin haasteisiin ja ongelmiin. Taskukoulun
on tarkoitus toimia my&s #Digitie-valmennuk-
seen osallistuvien itseopiskelumateriaalina val-
mennustilaisuuksien jalkeen.

Digiliiketoiminnan Taskukoulun sisaltdja
rakennetaan naisyrittéjille tehtyjen kyselyiden
pohjalta. Aihealueiksi ovat muodostuneet verk-
kosivut, sosiaalinen media, mainonta verkossa,
asiakkuudenhallinta, sisallontuotanto, tietosuo-
jaja yrittdjan back office -tydkalut. Taskukoulun

sisaltoja toteutetaan hankkeessa asiantuntija-
tyona. Digiliiketoiminnan Taskukoulun tietoma-
teriaalin ei kuitenkaan ole tarkoitus menna kovin
syvélle digiliiketoiminnan tietosisaltéihin, vaan
sovelluksen tarkoituksena on enemmaénkin tar-
jota nopea apu keskeisiin arkipaivan digimarkki-
nointiin liittyviin kysymyksiin. Siten Taskukoulu
on enemmankin "digimarkkinoinnin ensiapulauk-
ku” tai laskeutumissivusto esimerkiksi Himeen
ammattikorkeakoulun tekemaan VENLA-koulu-
tuskokonaisuuteen tai muuhun opintotarjontaan.

Jotta Taskukoulun tietomateriaali olisi mah-
dollisimman kaytettavaa, oppimateriaali koostuu
lyhyista videoista, kuvista ja graafeista seké ly-
hyista teksteista. Tietomateriaalin lisdksi Tasku-
koulussa on kayttajan aktivointiin tarkoitettuja
tehtévia seké keskusteluosio. Keskusteluosion
osuus on merkittava, silla Taskukoulun ideana
on myos tarjota vertaistukea ja verkostoitumis-
mahdollisuus. Keskusteluosiossa kayttéjat voivat
jakaa kokemuksiaan seka vastata muiden kayt-
tajien esittamiin kysymyksiin. Digiliiketoiminnan
Taskukoulu lanseerataan laajemmin naisyrittajil-
le vuoden 2020 aikana, ja sen kayttajalahtdinen
kehitysty6 jatkuu.

Havaintoja yritysten digimarkki-
noinnin nykytilasta ja kehittamis-
tarpeista
Ensimmainen #Digitie-valmennuskokonaisuus
jarjestettiin kevaalla 2019. Valmennukseen
osallistui yhteensd kymmenen yritysté, joiden
digimarkkinoinnin haasteet ja osaamisen taso
vaihtelivat. Yritykset olivat pd&dasiassa Hollo-
lasta, mutta mukana oli yrityksid myés muualta
Paijat-Hadmeen maaseudulta.

Ensimmaéinen #Digitie-valmennus aloitettiin
tutustumalla digimarkkinointisuunnitelman laa-
timiseen seka sen hyotyihin yritystoiminnassa.
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Taman jalkeen perehdyttiin hyvien kotisivujen
ja verkkokaupan ominaisuuksiin. Web-analy-
tiikkaan liittyvassa osiossa pohdittiin omia mit-
taamisen tavoitteita seka tutustuttiin Google
Analyticsiin kdytanndssa. Sosiaaliseen mediaan
liittyvassa osiossa arvioitiin sosiaalisen median
kanavien merkitystad omalle yritykselle. Taméan
jalkeen harjoiteltiin koukuttavan, kohderyhma-
lahtdisen sisallon tuottamista. Valmennuksessa
tutustuttiin myoés Googlen tarjoamiin maksul-
lisen mainonnan vaihtoehtoihin, ja harjoiteltiin
Google Ads -mainoksen tekemista kaytanndssa.
Asiakkuuksien hallintaan liittyvassa osiossa pe-
rehdyttiin asiakassuhteiden yllapitoon, seka sita
tukeviin teknologioihin. Aihepiiria jatkoi hyvin
markkinoinnin automaatioon keskittyva valmen-
nus, jossa opittiin, miten markkinoinnin proses-
seja on mahdollista osittain tehostaa automati-
soinnin avustuksella. Valmennuksen viimeisella
kerralla perehdyttiin digimarkkinointia koskevaan
lainsaadantoon, ja pohdittiin sen vaatimuksia yri-
tyksen toiminnassa.

#Digitie-valmennuksen asiakassuhteiden
hallintaan liittyvaa osiota pidettiin erittain kiin-
nostavana ja hyoddyllisend, mutta sen toteutta-
mista kdytadnndssa pidettiin haastavana viela
talla hetkella. Osaltaan asiaan saattaa vaikuttaa
varmasti se, ettd valmennusryhman osallistujat
olivat paaasiassa yksinyrittdjia. Osallistujat il-
maisivat kuitenkin kiinnostuksensa myds jatkos-
sa asiakkuuksien hallinnan kehittamiseen.

Ensimmaisen valmennuskokonaisuuden ai-
kana kevaalla 2019 havaittiin, ettd osa digimark-
kinoinnin teemoista ei ollut ajankohtaisia viela
tdssa vaiheessa valmennukseen osallistuville
yrityksille, koska osaamisvajetta oli aivan pe-
rusasioissa. Useilta yrittajilta puuttui osaami-
nen esimerkiksi sosiaalisen median yritystilien
hyodyntamiseen seka kotisivujen ylldpitoon ja

paivittamiseen. Palautekysely osoitti, etta verk-
koanalytiikkaan ja markkinoinnin automaatioon
liittyvid valmennuksia pidettiin liian haastavina
vield tassa vaiheessa.

#Digitie-valmennukseen osallistuneet yritta-
jat ilmaisivat, etta heille jai valmennuksen jalkeen
viela runsaasti digitaalisen markkinoinnin kehit-
tamistarpeita. Valmennusten runsas asiasisaltoé
ja koulutuspaivien rajallinen aikaikkuna eivat
mahdollistaneet aiheiden kasittelya ja kaytan-
nén harjoittelua tarvittavalla laajuudella, vaan
yrittajat tarvitsisivat niiden eteenpéin viemiseen
tukea myos jatkossa. Tarkeimmiksi osa-alueiksi
yrittdjat nostivat asiakkuuksien hallinnan seka
verkkosivuston perustamisen ja yllapidon. #Di-
gitie-valmennusta pidettiin silmia avaavana, ja
sen koettiin tuoneen paljon kdaytannén valmiuk-
sia digimarkkinoinnin toteuttamiseen jatkossa.

Syksyn 2019 #Digitie-valmennuksia jatko-
kehitettiin sisallollisesti, toteuttamistavaltaan
ja asiantuntijoiden osalta. Palautteesta saatiin
evastyksia ja oivalluksia siihen, miten valmen-
nus kannattaisi rakentaa niin, etta se vielakin
osuvammin palvelisi maaseudun pk-yrittéjia.

Valmennusohjelman vaatimustasoa madal-
lettiin ja aihepiireja muokattiin niin, etta ne pal-
velevat paremmin pk-yrittdjia. Asiakkuuksien
hallintaan ja sisédlléntuotantoon keskittyviin
aihealueisiin lisattiin toinen valmennuskerta, ja
verkkosivut ja verkkokauppa erotettiin omiksi
aihealueikseen. Markkinoinnin automaatiota ja
web-analytiikkaa kasittelevat osiot paadyttiin jat-
tdméaan pois, koska niita ei koettu digimarkkinoin-
nin hyodyntamisen alkuvaiheissa hyddyllisiksi.

Valmennuksen aikana havaittiin, etta ulko-
puolisten kouluttajien on vaikeaa ottaa valmen-
nuksissa huomioon valmennusryhman tavoite- ja
taitotasoa seka suunnitella valmennuksista osal-
listujien kehittymistarpeita vastaavia. Valmen-



nusohjelman kdytannoénlaheisyys ei mydskaan
toteutunut kaikilta osin, johtuen osasta valmen-
tajista. Taméan vuoksi valmennus paatettiin to-
teuttaa syksylla 2019 #Digitie-hankkeen omien
asiantuntijoiden johdolla.

VENLA-hankkeessa toteutettiin helmikuussa
2019 alkukysely, jossa kartoitettiin yrittajien lah-
totasoa ja digimarkkinoinnin osaamisen tarpeita.
Myds tassa kyselyssa nousi esiin, ettd yrittajat
halusivat oppia lisda etenkin asiakassuhteiden
yllapitamisesta ja siihen liittyvasta asiakasdatan
hyodyntamisesta. Lisaksitarpeellisena aiheena
nahtiin tunnettuuden ja nakyvyyden rakentami-
nen. Esiin tuli myds hyvin konkreettisia tarpeita,
kuten kuvankasittelyyn ja sisallon keksimiseen.
Sama tarve havaittiin myds ensimmaisen #Digi-
tie-valmennusohjelman aikana, ja siksi hankkeen

toiseen valmennuskokonaisuuteen lisattiin kaksi
uutta valmennusta, jotka kasittelevat sisalléntuo-
tantoa.

Alkukyselya taydensi myds maaliskuussa
2019 tehty, laajemmalle naisyrittdjajoukolle tehty
kyselytutkimus, johon vastasi yhteensa 53 yritta-
jaa. Kyselyssa haluttiin tietda, mika digimarkki-
noinnin osa-alueista oli yritt4jille tutuinta, mika
taysin uutta ja minka osaamista ei katsottu talla
hetkella tarpeelliseksi. Tutuinta kyselyn mukaan
oli verkkosivujen paivittdminen, mutta siitakin
suuri osa vastaajista halusi tietaa lisda. Taysin
uudeksi opittavaksi asiaksi mainittiin uudelleen-
markkinointi verkossa ja videoiden tekeminen.
Vahiten tarvetta koettiin olevan verkkokaupan
pitamiselle.

Kuva 1. #Digitie-valmennukset toteutetaan syksylla 2019 Heinolassa (Kuva: Lotta Toivonen)
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Mita digimarkkinoinnin keinoja kaytat?
0% 10% 20% 30% 40% 509% 60 % 70% 80 % 90 %100 %

Verkkosivujen tekeminen
Verkkosivujen pivittdminen
Verkkosivujen nakywyyden nostaminen hakukoneissa
Verkkosivujen kavijamadrien seuranta
Verkkokaupan pitaminen
Kauppapaikat somessa

Mainonta Googlessa

Maincnta somessa

Laadukas sisaltd verkkosivuilla
Laadukas sisalto somessa

Brandin rakentaminen
Sahkopostimarkkineinti
Uudelleenmarkkinointi verkossa
Jalkimarkkinointi verkossa
Markkinoinnin tulosten seuranta
Valokuvaus

Kuvankasittely

Videoiden tekeminen

Mainosten tekeminen

Tietoturva

W Hyvin hallussa  ® Tuttua, mutta haluan oppia lisd33 B Taysin uutta, haluan oppia  ®Ei tarvetta

Kuva 2. Naisyrittajien digimarkkinoinnin osaamistarpeet (n=53)



Digiliiketoiminnan Taskukoulun kehitystyos-
sd jarjestettiin kevaan 2019 aikana kaksi tyopa-
jaa sovelluksen kaytettdvyyden varmistamiseksi.
TyOpajassa toivottiin, ettd sovellus ei olisi "op-
pikirjamainen”, vaan kannustava ja innostava.
Aktivoivien tehtavien toivottiin olevan sellaisia,
ettd ne kannustaisivat pohtimaan asioita oman
yritystoiminnan kannalta ja testaamaan niita
omassa yritysympaéristossa.

Yritysten ndkemyksen mukaan digitalisaa-
tion hyddyt liittyvat erityisesti asiakassuhteisiin,
silla tehokkaalla digimarkkinoinnilla tavoitetaan
uusia asiakkaita ja asiakaspalvelua voidaan pa-
rantaa. (Komulainen 2018, 22.) Yksi suurimmista
digitaalisen markkinoinnin eduista onkin asia-
kassuhteiden yllapitaminen seka jatkuvan vuo-
rovaikutuksen mahdollistaminen digitaalisten
tyokalujen avulla. Digitaalinen markkinointi on
tuonut myds aivan uudenlaisia mahdollisuuksia
asiakkaiden kayttaytymisen seuraamiseen seka
tdmaéan tiedon hyddyntamiseen. Parhaimmillaan

- |

tiedon hyddyntaminen nayttaytyy asiakkaalle
yhéa henkilokohtaisempana palveluna.

Molemmista hankkeista saatujen kokemus-
ten perusteella voidaan todeta, ettd yrittajat
ymmartavat digimarkkinoinnin positiivisen vai-
kutuksen liiketoimintaan, mutta rajallinen aika
ja heikko osaaminen vaikeuttavat sen hyddynta-
mistd omassa toiminnassa. Yrityksilla on laajasti
kehitystarpeita, ja ne vaihtelevat paljo yrityskoh-
taisesti. Kuten Googlen, Vainu.io Software Oy:n
ja Suomen Yrittajien selvitys osoitti, yritykset
ovat eri tasoilla digitaalisuuden hydodyntami-
sessi (Jarvinen 2017). Taméan vuoksi vaikeus-
asteeltaan eritasoiset valmennusohjelmat olisi-
vat perusteltuja. #Digitie-hankkeesta saatujen
kokemusten perusteella tdma olisi kuitenkin
haastavaa, silld valmennuksiin on vaikeaa |6y-
taa sitoutuneita osallistujia. #Digitie-hankkeessa
eri taitotasoihin pyritdan vastaamaan valmen-
nuksella, jossa valmentaja pystyy huomioimaan
osallistujien erilaiset taitotasot.

Kuva 3. Yrittijat Piia Leinonen (vas.) ja Ulla Tenho pohtivat sovelluksen kaytettavyytta
yhdessi tradenomiopiskelija Jonna Niinim4en kanssa. (Kuva: Joanna Vihtonen)
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Suunnittelu auttaa valitsemaan
oikeat ratkaisut

Digimarkkinoinnin osaaminen on entista tarkedm-
paa mikro- ja pk-yrityksille. Suunnitelmallisen di-
gimarkkinoinnin avulla yritysten on mahdollista
kasvattaa liiketoimintaa. Suunnitelmallisuuden
ansiosta yritysten on mahdollista rakentaa digi-
taalista nakyvyytta monikanavaisesti niin, etta
viesti on yhdenmukainen, eri kanavat toimivat
keskendan integroidusti ja ne tavoittavat maari-
tellyn kohderyhman.

Moni yritys kokee tuskaa siitd, mista heidan
kannattaisi lahtea liikkeelle. Erilaisia markkinoin-
nin kanavia ja teknologioita on olemassa lukuisia,
jailman kokemusta yrittajan voi olla vaikeaa valita
niista yritykselleen soveltuvimmat. Martech (Mar-
vin 2019) julkaisee vuosittain koosteen erilaisia
markkinointiteknologioita tarjoavista yrityksista.
Vuonna 2019 he listasivat yhteensa 7040 erilaisia
markkinoinnin teknologioita tarjoavia yrityksia.
Alalla on lisdksi moneen 1&ht66n konsultteja ja
palveluntarjoajia, jotka myyvat erilaisia digimark-
kinoinnin asiantuntijapalveluja, ja lupaavat auttaa
oikeiden keinojen valinnassa. Yrittajan voi kuiten-
kin olla vaikeaa ymmartaa sopimusten sisaltoa tai
luvattujen toimenpiteiden vaikutusta, koska koko-
naiskasitys aihealueesta on vaillinainen.

#Digitie- ja VENLA-hankkeet haluavat lisata
yrittdjien ymmarrysta digitaaliseen markkinointiin,
jotta he osaavat itse valita liiketoimintaansa par-
haiten tukevia ratkaisuja seka arvioida ostamiensa
palvelujen laatua ja niiden merkitysta liiketoimin-
nalle. Kaikkea ei ole valttamatta kannattavaa teh-
da itse, mutta osatakseen valita laadukkaita pal-
veluita, jokainen yrittaja tarvitsee ymmarryksen
digimarkkinoinnin perusperiaatteista.

Digimarkkinoinnin suunnittelun tulisi 1ahte&
teknologioiden valinnan sijasta liikkeelle yrityk-
sen kohderyhmien seké tavoitteiden maaritte-

lysta. Vasta tamén jalkeen on mahdollista valita
keinovalikoima, joka palvelee parhaiten yrityksen
omia asiakkaita.

Monet yrittdjat kokevat panostukset digimark-
kinointiin kalliiksi. Todellisuudessa esimerkiksi di-
gitaalinen mainonta on usein edullisempaa suh-
teessa perinteiseen lehtimainontaan, joka kuuluu
erityisesti pienten kivijalkakauppojen usein kayt-
tadmiin mainosmuotoihin. Pk-yrittdjan kannattaa
lahted maltillisesti liikkeelle ja pohtia keinovalikoi-
man valinnassa myos rahallisia ja ajallisia resurs-
seja. Valitsemalla kanavat kohderyhmal&ahtdisesti,
yrittdja saa niista parhaimman hyodyn irti.

Vaikka pk-yritysten digitaalisen markkinoin-
nin osaamisen vaje on huomattava ja sen tarkeys
tiedetaan yrittajien keskuudessa, silti osallistuji-
en [6ytdminen erilaisiin digimarkkinoinnin osaa-
mista edistaviin tilaisuuksiin ja toimenpiteisiin on
haastavaa. #Digitie- ja VENLA-hankkeet edista-
vat yhdessé paijathamaélaisten pk-yritysten digi-
markkinoinnin osaamista, ja tukevat tata kautta
yrittdjia sen hyodyntamisessi. Hankkeet etsivat
uusia joustavia valmennus- ja koulutusmalleja yrit-
tajien digimarkkinoinnin osaamisen vahvistami-
seen, jotta mahdollisimman monen yrittajan olisi
mahdollista osallistua niihin. Hankkeissa saatujen
kokemusten avulla on tarkoitus vaikuttaa myds
laajemmin yritysten intoon hyddyntaa digimark-
kinointia toiminnassaan.
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Pelillistettyjen kokemusten hyédyntaminen kulttuuriperinnén vaalimisessa

Seka liikevaihdolla etta globaalilla pelaajamaéaralla, peliteollisuus on ohittanut hyvan aikaa sitten kaikki
muut viihdeteollisuuden muodot, ja pelaamisesta on tullut kulttuurisesti merkittava ajanvietteen muoto.
Erityisesti nuoret yleisot elavat pelien maailmassa. Pelien psykologiaa on tutkittu ja niiden houkutte-
levuutta on selitetty mm. niiden tuoman haasteellisuuden, vuorovaikutteisuuden ja palkitsevuuden
kautta. Pelillisyytta on pyritty hyddyntdmaan myds muilla kuin viihdepelien saralla, ja esimerkiksi mu-
seot ovat olleet edelldkavijoita digitaalisuuden soveltamisessa. Pelillisyytta olisi mahdollista kokeilla
myds kollektiivisen identiteetin jatkuvuuden kannalta tarkean kulttuuriperinnén valittamisessa nuorille
sukupolville. Hyédyntamalla pelien viihteellisyytta ja vuorovaikutteisuutta, paikallista kulttuuriperintéa
ja siihen liittyvaa tietoa olisi mahdollista valittaa nuoria kiinnostavalla tavalla. Samalla kulttuuriperintod
tarjoaisi pelintekijoille arvokkaita konteksteja, joiden myota rakentaa uudenlaisia peleja kilpaillulla
alalla. Aika olisi kypsa kulttuuriperintéa vaalivien instituutioiden ja pelintekijdiden yhteistydlle.

Introduction draws from the ancient folktales, imageries and
Would your kids be interested in reading a 400-  myths of the people who lived in the land, cur-
page book about Finnish mythology or rather  rently known as Finland? In the Gamechangers
learn Finnish mythology by playing a game that  project, funded by the European Social Fund,


https://www.lamk.fi/fi/hanke/gamechangers-naiset-peliteollisuudessa
https://www.lamk.fi/fi/hanke/gamechangers-naiset-peliteollisuudessa
http://www.gcproject.fi

a multitalented team of freshly coached game
developers created a game called Kalma ‘based
on intimidating and horrifying Finnish folklore’
(Kalma Entertainment 2019). A mixed team of
graphic designers, humanists, self-taught cod-
ers, kindergartners, sound designers and digital
marketers with an open mind to emphatically ex-
plore gaps in the current game supply conceived
the idea during a four-month Beta coaching pro-
gramme, aimed at giving potential future game
developers professionals skills, insights and
notably motivation to steer them toward new
perspectives in the game industry (www.gcpro-
ject.fi). The connection this team made is as de-
lightful as perceptive, as it is an early example

of an actual and current demand, both from the
point of view of the game industry and from the
perspective of cultural heritage.

Principles of Universal Design state that if you
design for people at the edges of the bell curve
you create a better, more inclusive experience for
everyone. The seven principles of Universal De-
sign were developed in 1997 by a working group of
architects, product designers, engineers and en-
vironmental design researchers in order to guide
the design efforts of environments, products and
communications (NDA 2014). Universality of a de-
sign means that it is accessible and attractive for
the misrepresented demographics also.

Image 1. Gaming as a cultural phenomenon has made our daily experiences more digital.

Image: Bradley Hook, Pexels (CCO).



58

The game industry has long since overthrown
movies and music as the leading form of enter-
tainment. According to Reuters, in 2017 the gam-
ing industry produced an estimated revenue of
approx. €105 billion, beating TV and TV stream-
ing services’ €95 billion. The movie industry made
€37 billion and music continued to plummet with
€15 billion. In addition, Reuters reported that the
gaming industry was still growing at a nearly 11%
growth rate, as opposed to other entertainment
services that continue to lose market share. The
switch in power relations is visible in the way
games are now being turned into movies, not
the other way around like before (Oppenheimer
Funds Distributor Inc. 2018). The rising popularity
of mobile gaming, playing with a handheld per-
sonal device, and the development of platforms
such as Nintendo Switch, that enables a player
to start gaming in their living room, then transition
to the portable Switch console and continue the
experience on the go, underline the emergence
of a gaming lifestyle (D’Argenio 2018). There are
now more than 2.5 billion gamers across the world
who, combined, will spend €138 billion on games
in 2019, with an increase of nearly 10% year on
year (Wijman 2019).

In short, digital games and gaming have be-
come an essential part of our mainstream culture
and they are ever more present in our daily lives,
outcompeting traditional forms of entertainment
such as TV and movies when choosing how we
use our leisure time. Smartphones have revolu-
tionized the way we play, while waiting for the
bus or in other mundane situations, without the
need for bulky or expensive equipment. Especially
the younger audiences live in a game-saturated
sphere. In United States, young people between
the ages 15 to 19 spend an average of 44 minutes
playing games or leisure on weekdays and an av-

erage of 81 minutes on weekends and holidays
(WePC 2019). In Finland, nearly 99% of under
18-year-old gamers play at least every week (Kin-
nunen et al. 2018).

It is fair to assume that after experiencing
gratification, strong feelings of achievement,
surprises and setbacks and social connections
to other gamers, these demographics - as audi-
ences and consumers - will expect the same kind
of entertainment, functionality and attractiveness
in other domains that are competing for their at-
tention and time as well.

Cultural Heritage

It is therefore not surprising to see that
other sectors outside the game industry are
increasingly turning their attention to how to
adapt gamified experiences in other domains
as well. In addition to education, museums have
been early adaptors, making great advances
in bringing digitalization to their exhibitions in
order to resonate with the needs and interests
of younger, more digitally-oriented generations
(Hillier 2018).

This is not just a matter of staying up to
date with the recent technological advances.
It is an urgent matter of ensuring that cultural
heritage is transmitted and available to under-
represented audiences such as the younger
generations (Bontchev 2015). The International
Cultural Tourism Charter defines “cultural her-
itage” as a tangible or intangible expression of
the ways of living, developed by a community
and passed on from generation to generation,
including customs, practices, places, objects,
artistic expressions and values (ICOMOS 2002).
As the former Finnish minister of education
and culture Sanni Grahn-Laasonen has pointed
out, cultural heritage can act as an attraction,



boost quality of life and enhance lifelong learn-
ing, creativity and inspiration but more impor-
tantly it challenges us to give and create new
representations of the world and guide our un-
derstanding of who we are and where we come
from (Grahn-Laasonen 2017).

Cultural heritage can manifest in a) built
environment, such as buildings, townscapes
or archaeological remains, b) natural environ-
ment, such as rural landscapes and shorelines,
c) artefacts like books, objects and paintings.
All cultural heritage includes human creations
intended to inform others (Feather 2006). In
order to secure the continuation and evolution
as well as the adoption of a shared cultural his-
tory, a backbone of our contemporary culture,
it would be extremely important to make sure
cultural heritage is both available and attractive
to the next generations as well. Personal con-
nection to cultural heritage is categorical to its
appreciation and thus imperative to its preser-
vation. According to Magdin et al. (2016), there
is a general impression that access to heritage
is equal and in the name of the greater good of
future generations. However, certain groups,
such as the youth remain disadvantaged within
this system. Young people remain largely anon-
ymous from heritage conservation policy and
practice. However, it has been illustrated that
engaging young people with heritage can have
wider benefits for both the heritage and, for ex-
ample, built environment sectors.

Engaging Games

Game technologies have already been com-
bined with cultural content and, e.g. real-life
environments in blockbuster games. New York’s
Brooklyn Bridge is seen in one of the world’s
best-selling games, Grand Theft Auto, Manches-

ter Cathedral in Resistance and The Parliament
of Serbia in Belgrade in Half Life 2 (Brackett
2019). In addition, initiatives like Google Earth
have brought realistic 3D models of cities and
landscapes around the planet, available for free
for every internet user.

From a coghnitive point of view, the partici-
patory mechanics and motivational aspects of a
game can have positive impacts on memory, un-
derstanding and problem-solving - all elements
of effective learning (David 2016), which in turn
is connected to the field of serious games. Seri-
ous games (Serious Gaming Cluster 2019) can be
applied as an umbrella term for any game-based
initiative that has an additional, “serious” agen-
da, with a primary purpose other than entertain-
ment. Game-based learning is one term covered
by serious games. Learning is dependent on en-
gagement. In a serious game, the learning con-
tent is delivered in a game-based environment
(Malone & Lepper 1987; Whitton 2010; Oksanen
2014). There are many common attributes shared
by all games that help reinforce the experience in
an engaging way. 1) a good game has a gripping
storyline. The story can convey history and val-
ues, thus adding an additional level of learning;
2) game mechanics (such as ways of moving)
provide an element of interactivity that keeps the
learner involved throughout the whole process;
3) rules that differentiate a game from chaos are
an interactive element that subliminally delivers
a learning objective through feedback, leading
the player to change their behaviour; 4) audiovis-
ual experience, a user interface that represents
and reinforces the learning objective by utiliz-
ing visualization and soundscapes; 5) element
of challenge: In its simplest form, the player’s
main challenge is to beat their high score. In se-
rious games, a social element allows learners to

59



60

Image 2. Cultural heritage areas, like Tallinn’s Old Town, could be explored and
experienced in an engaging way using digital gamification. Image: Ari Hautaniemi.

challenge each other, starting from simple com-
parison. This element of friendly competition is
another way to boost engagement. 6) a risk-free
environment to practice, learn and experience.
This is one of the key benefits for a number of in-
dustries including aerospace, defence and med-
ical, and also in education, as it is safe to learn
from mistakes (de Byl & Hooper 2013; lacovides
et al. 2011; Bontchev 2015).

From the game industry point of view, seri-
ous games are an emerging market. According to
Metaari (as cited in Valentine 2018), an analyst
company covering the market, serious games
global revenues in 2017 were around €2.9 bil-
lion. But in relation to the game industry’s total
revenue, serious games are still marginal. It is
noteworthy, though, that serious games are

racing along on a five-year compound annual
growth rate of over 20% globally, suggesting
the industry will more than double to €7.3 billion
by 2022 (Valentine 2018). The time is right for
broad-minded game designers to tap into this
opportunity. But this requires building bridges in
order to secure adequate development resourc-
es as well as exact knowledge and research.
As Jarvensivu (2019) has pointed out, serious
games have not seen a major breakthrough in
any sector, as the resources for serious games
projects fall short of their entertainment coun-
terparts, which as productions are exceeding
Hollywood movies, partly due to the fact that
the game industry has not been that interested
in serious games initiatives.



Combining Games and Culture?

If current ways of distributing cultural heritage
don’t meet the interests of the younger popu-
lations, games connected to cultural heritage
sites, stories and history could be an alternative
worth pursuing. With digital technologies, virtual
reconstructions of cultural sites can be elevat-
ed to an exciting new level that combines both
entertainment and education. Novel multimedia
interaction devices and digital narrative rep-
resentations, combined with historical and archi-
tectural sites, can offer immersive visualization
where experiences of the past can be re-lived,
experienced and in some cases reinterpreted
from a 21st century youth perspective.

At the same time, in a highly competitive in-
dustry where new and fresh ideas are needed,
it would be beneficial for the game designers to
look for their “blue sea” in an uncharted territory.
By exploring opportunities for turning shared lo-
cal, national or international culture into games,
new ventures and adventures can emerge. By
bridging the dominating form of entertainment
and creative industry with cultural heritage that
in turn is able to provide games with unique nar-
ratives, stories and building blocks of European
and local identity, it is possible to create unique
and compelling serious games. Moreover, a
model of collaboration between game develop-
ers and cultural heritage organizations could be
formed, for example, on a local level in regions
where there are both diverse cultural heritage
and emergent game development expertise,
which is the case, e.g., in the Paijat-Hame region
in Finland. There are already a few instances
where digitalization and augmented reality have
been used to bring new layers of experience to
cultural tourism, but so far the experiments have
lacked content and coordination between differ-

ent institutions connected to content creation
and updating (see Nousianen & Koukka 2019 in
this book). When new and fresh approaches to
gamification and cultural heritage are mixed, in-
teresting new domains for games with a serious
twist can emerge. New connections will boost
business opportunities for creative industries,
which is of utmost importance especially in re-
gions suffering from a brain drain of creative tal-
ent to bigger cities with more traditional job and
business opportunities.

Games are digital. It is thus easy to distribute
digital content without the restrictions of geog-
raphy or other traditional forms of exclusivity
which makes the utilized cultural heritage more
visible and easier to reach for wide new audi-
ences that would otherwise either lack interest
or sheer possibilities to explore. Returning to the
notion of universal design, gamification can be a
gamechanger in connecting the currently under-
represented demographics and cultural heritage.
Games can combine narratives, create visual
worlds as well as mesmerizing soundscapes in
an interactive way. Games connected, situated
or about different manifestations of cultural her-
itage could be used by museums, schools or oth-
er educational institutes and cultural heritage or-
ganizations but the games drawing from cultural
heritage could also serve the game companies’
business endeavours.

In education, history and culture have been
taught for a long time by utilizing movies, vide-
os, theatre, site visits and other forms that make
these issues more tangible. As digitalization
advances, we will have more tools available to
enhance the absorption of culture by combin-
ing cultural knowledge, creative industries and
content-aware technologies. By using modern
game development technology, augmented re-
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ality, design thinking methodology, gamification
techniques and utilizing game development as a
form of audiovisual creative industry, it is possi-
ble to introduce, teach and disseminate cultural
heritage through interesting, interactive and en-
gaging games in which history, imagery, sounds,

cultural legacy. This has also a societal impact.
Building on Maslow’s hierarchy of needs (1943),
creative expression through games can support
demographics in using their individual cultural
capital to move up through layers of the pyramid
and transcend stereotypes.

sites and the players are in constant interaction
with each other.

It is also important to understand that the
easier and more accessible the technology is to E U . lta
the end user, the better are the chances to reach 2014—2020  Euroopan unioni
wider audiences. Games with actual cultural her- Eurccpan ssmabranesty
itage information and knowledge that are both
entertaining and easily accessible are effective l‘b‘ Elinkeino-, likenne- ja
ways to teach and make youth engage with their ymparistokeskus
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Digital Solutions in Cultural Tourism

The aim of the Virtual Culture Village project was to increase the attractiveness of the Old Vaaksy
area by developing a virtual guide for travellers. Stories about certain places often remain invisible to
tourists or even locals. Digital solutions can highlight such hidden cultural features and attractions.
Augmented reality (AR) is expected to bring new opportunities for this.

The virtual guide www.golocal.fi responds to the growing trend of cultural tourism: local life. The
guide is based on GPS-positioning and optimized for mobile phones. It presents the most valued and
interesting locations, scenes and sites of Vaaksy as well as shops, restaurants and accommodation.
Besides the places’ history, roots and stories, there is also much to tell about today’s local lifestyle.

The virtual guide contains various multimedia content, but the technical capability of augmented
reality was much lower than expected. In the end, the augmented reality was not used in this virtual
guide, which had to be easily accessible to the general public.

Johdanto tuuriympaériston erityispiirteita ja vetovoimateki-
Paikkojen tarinat ja kiinnostavat kohteet jaavat  joita. Erityisesti lisatyn todellisuuden (AR, Aug-
monesti matkailijoiden ja jopa paikkakunta- mented Reality) on odotettu tuovat tdhan uusia
laisten nakymattomiin. Digitaalisin ratkaisuin  mahdollisuuksia. Naihin haasteisiin tartuttiin
voidaan tuoda esiin téllaisia piiloon jaavia kult-  Digikulttuurikyla-hankkeessa, jonka tavoittee-



na oli tuoda pilottikohteensa Vanhan Vaaksyn
paikallista elamanmenoa, palveluita ja kulttuu-
riympériston erityispiirteitd tunnetuksi virtuaa-
lioppaan avulla. Paitsi ettd paikkojen historia,
juuret ja tarinat kiinnostavat, myds timan paivan
paikallisessa elaméntavassa ja siihen liittyvissa
persoonallisissa piirteissa on paljon ammennet-
tavaa. GolLocal.fi -virtuaaliopas vastaa etenkin
kasvavaan lahi- ja kulttuurimatkailun trendiin,
jonka ytimessa kiinnostaa paikallisuus, local life.
Matkailijaa kiinnostaa tutustua paikan ominais-
piirteisiin ja tarinoihin, joiden esiintuomisessa on
teknisten ratkaisujen ohella panostettava myos
siséllontuotantoon.

Kulttuuriympéaristo

vetovoimatekijana

Digitaalisuus on jo pitkdan nadhty mahdollisuutena
tuoda kulttuurimatkailukohteiden tarinoita esiin.
Etenkin museot ovat monin tavoin hyddyntaneet
digitaalisuutta ndyttelyissdan ja opastuksissaan.
Lahden ammattikorkeakoululla on laajalti koke-
musta muun muassa Lahden museoiden ja kau-
punginkirjaston kanssa toteutetuista virtuaalito-
dellisuutta ja lisattya todellisuutta hyodyntavista
ratkaisuista (Koukka 2018). Digikulttuurikyla-pro-
jektissa puolestaan astuttiin seinien sisdpuolelta
elavaan kulttuuriymparistoon, Asikkalan Vanhaan
Vvaaksyyn. Vaaksyn erityisyys on Vesijarven ja Pai-

[

Kuva 1. Vanhan Vaiksyn paikallista elamanmenoa, palveluita ja kulttuuriympéariston
erityispiirteitd tehdaan tunnetuksi virtuaalioppaan avulla (Kuva: GoLocal.fi)
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janteen yhdistava kanavamilj6o, jonka varrella on
séilynyt pala vanhaa myllykylaa. Paikka on ollut
matkailijoiden suosima kesaparatiisi jo 1800-lu-
vun lopulta lahtien (Niemi ym. 2017).

Kulttuuriympéaristd ei kuitenkaan tarkoita vain
mennyttd maailmaa, vaan ennemmin ympariston
kautta valittyvaa aikakausien jatkumon ldsnéoloa
ajassamme - jatkuvasti tdydentyvine tarinoineen.
Vanha Vaaksy on elava kulttuuriympaéristo, jossa
paikallistoimijat jarjestavat monenlaisia tapah-
tumia ja jossa toimii kiinnostava pienyrittajien
verkosto, muun muassa mylly puoteineen, kési-
tyolaispanimo, legendaarinen Lauran kauppa seka
kadentaitajia suutarista seppaan. Ja niilla kaikilla
on tarinansa. Tallaisen paikallisuuden hyddyntéa-
minen ja digitaaliset mahdollisuudet elinkeinoela-
maélle ja pienten kuntien elinvoimaisuudelle oli Di-
gikulttuurikyla-hankkeen ytimessa. Omaleimaiset
kulttuuriymparistot voivat profiloitua houkuttele-
vina vierailukohteina, asuin- ja toimintaymparis-
toin&, kuten joidenkin rannikon puukaupunkien
tai vaikkapa Mathildedalin ruukkikylan esimerkki
osoittaa (Backgren 2018). Yleisesti ottaen paikal-
lisen kulttuuriymparistén hahmottaminen vetovoi-
matekijand on Suomessa viela varsin hyddynta-
matén voimavara aluekehittamisessa (Antikainen
ym. 2018).

Kulttuuriympariston erityispiirteiden huomi-
oiminen voikin avata aluekehittamiseen uuden
nékdkulman, jonka vaikutukset voivat olla merkit-
tavia yhteisojen elinvoiman seké paikallisten liike-
toimintamahdollisuuksien kehittymisen kannalta.
Digikulttuurikyla -hankkeen yhtené tavoitteena oli
my0s pienten yritysten paddseminen mukaan di-
gitaaliseen matkailumarkkinointiin. Sisalléntuo-
tannossa hyddynnettiin muun muassa Vanhassa
Vaaksyssa 2016-2017 toteutettua Kulttuuriympa-
ristdsta hyvinvointia ja liiketoimintaa -hanketta
(Helsingin yliopiston koulutus- ja kehittamispal-

velut HY+ 2019), jonka yhten toimenpiteeni ke-
rattiin paikan tarina- ja kuva-arkistoa. Paikalliset
toimijat ja yrittijat ovat olleet molemmissa hank-
keissa vahvasti mukana. Useimpien keskuudessa
vallitsee my0s kasitys siita, ettd vetovoimaisella
kulttuuriympéristolla on oleellista vaikutusta toi-
minnan edellytysten kannalta.

Virtuaalisten ratkaisujen
mahdollisuuksia ja reunaehtoja
Matkailussa erilaisia digitaalisia opassovelluksia
on ollut jo pitkdan kaytéssé, mutta niiden ongel-
mana on monesti sisallon puutteellisuus. Kartta-
sovellukset saattavat esitella kartalla runsaasti
kohteita, mutta siséltd jaa usein ohueksi. Paikal-
lisuutta korostavassa matkailutrendissa matkai-
lijaa kuitenkin kiinnostaa nimenomaan tutustua
paikan ominaispiirteisiin ja tarinoihin. Haasteena
on, ettd samaan aikaan ne tulisi pystya tiivista-
maan kompaktiin pakettiin, joka on helposti ja
nopeasti tutustuttavissa myoés mobiililaitteista.
Virtuaaliopasta lahdettiinkin rakentamaan niin
sanotulla "mobile first” -periaatteella ja vahvasti
sisaltd edella. Oppaassa hyddynnetdan kuvien
ja tekstin ohella monimediallisesti myds &ani- ja
video-opastusta sekd 360-kuvia ja 3D-mallinnok-
sia. Palvelut ja ndhtévyydet haluttiin esitella per-
soonallisella tavalla, 4&aneen paasivat paikalliset
toimijat itse. Matkailija voi kiertda teemoitettuja
reitteja ja tutustua tarinoihin niiden varrella. Men-
neeseen voi kurkistaa osin jo kadonneiden paik-
kojen 3D-mallinnosten kautta.
Digikulttuurikylan hankesuunnitelmassa ei
ollut lukittu kaytettavaa teknologiaa tai esitta-
mistapaa, silla teknologioissa tapahtuu nopei-
takin muutoksia. Sovelluskaupoista ladattavien
applikaatioiden méaaréallinen kasvu oli viel& jokin
aika sitten nopeaa ja niitd on kehitetty ja kehite-
tdan edelleen moneen tarpeeseen. Samalla on



havaittu, ettd monille kuluttajille on muodostu-
nut korkeakin kynnys ladata erilaisia sovelluksia
puhelimelleen. Ne vievat puhelimelta muistitilaa
ja mikali kyseessi ei ole todella valttamaton so-
vellus, niité ei mielellaan ladata. Tekninen kehitys
onkin kulkenut kohti web-applikaatioiden kehit-
tamista. Web-applikaatio (PGA, progressive web
app) toimii normaalisti verkkoselaimessa, mutta
on usein optimoitu mobiililaitteille ja sisiltda la-
dattavista applikaatioista tuttuja ominaisuuksia.
Web-applikaation suunnittelu otettiinkin virtuaa-
lioppaan lahtokohdaksi seka kayttajaystavallisyy-
den ettd mahdollisimman esteettoman ja laajan
kaytettavyyden takia.

Virtuaalioppaan suunnittelulle asetti reuna-
ehtoja myds toisentyyppinen digitalisoituvan yh-
teiskunnan murrosvaihe. Suunnittelu oli lopulta
sopeutettava staattisten webbisivujen aikakau-
den rakenteisiin, vaikka digitaalisuus ja sosiaa-
linen media on jo muuttanut odotuksia jatkuvasti
paivittyvaan ja vuorovaikutteiseen suuntaan.
Projektin pilottikohteena olevassa Asikkalan kun-
nassa, jonka vastuulle virtuaaliopas jaa projektin
paattyessd, siséltdjen paivitykseen ja moderoin-
tiin ei kuitenkaan ole jokapaivaista vastuutahoa.
Virtuaalioppaan siséltéjen péivitys voi hankkeen
paatyttya tapahtua vain kahdesti vuodessa. Tama
asetti merkittavia reunaehtoja sille, millaista si-
séltdoa oppaaseen voitiin siséllyttaa. Lukuisten
tapahtumien, erilaisten pop-upien, ja vakiintunei-
denkin palveluiden aukioloaikojen vaihtelevuus on
suurta, eiké niiden paivittimiseen I6ytynyt vas-
tuutahoja. Vanhentuneisuuden takia harhaan-
johtava tieto on omalta osaltaan maineriski, jota
matkailussa ei haluta ottaa. Kyseessa ei ole vain
Asikkalan kunnan ongelma, vaan vastaava tilan-
ne on vield yleinen etenkin pienten toimijoiden ja
kuntien kohdalla. Digitalisaatiossa paikoin jo pit-
kallakin oleva yhteiskunta térmaé viela pitkdan

entisiin rakenteisiin. Osa ongelmaa on erilaisten
kanavien ja alustojen runsaus, sisaltoja pitaa
yllapitaa ja paivittda monissa eri jarjestelmis-
sd, eika tahan taikka aktiiviseen viestimiseen ja
moderointiin ole varauduttu riittavin resurssein.
Virtuaalioppaan suunnittelussa pyrittiin huomioi-
maan, ettd Asikkalan kunta voi integroida sen jar-
jestelmiinsé ja kehittéa sita edelleen koko kunnan
kattavaksi matkailuoppaaksi, eikd synnyteta taas
yhta paallekkaisyytta.

Kolmas murros tai jonkinlainen kupla liittyy
teknologioiden mahdollisuuksien ja kdytanndn
sovellusten toimivuuden valiseen kuiluun. Verkko
on tdynna videoita erilaisten virtuaalimaailmojen
toteutuksista. Olemme huomattavan perilla tekni-
sistd mahdollisuuksista erilaisten virtuaalisisalto-
jen luomisessa, mutta emme niink&an siitd mitka
mahdollisuuksista ja milla edellytyksin on odotet-
tavissa konkretisoitua arkielaméssa ja kuluttajien
laitteissa toimiviksi sovelluksiksi. Toisaalta tek-
nologia myds kehittyy jatkuvasti huimin askelin,
ja uusia konkretisoitumisia tapahtuu jatkuvasti.
Kun laaditaan laajalle yleisdlle heiddn omissa
laitteissaan kayttoon tarkoitettua sisaltéa, on
kuitenkin huomioitava useita reunaehtoja, kuten
sovellusten toimivuus eri ikdisissa, merkkisissa ja
laatuisissa laitteissa, sovellusten virran kulutus
ja kayttajien laitteiden akkujen kestavyys. Yllapi-
tajien nakokulmasta on huomioitava sovellusten
yllapito, paivitykset ja sisdlléntuotannon seké
moderoinnin tarve.

Lisatyn todellisuuden odotukset
eivat viela lunastu

Lisatyn todellisuuden eli AR-teknologian yleis-
tyminen on ollut odotettua huomattavasti hi-
taampaa. Digikulttuurikyla-projektissa haluttiin
"palauttaa” maisemasta jo kadonneita kohteita
néakyviin 3D-mallinnoksina matkapuhelimen nay-
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ton kautta lisatyn todellisuuden avulla. Kiinnostus
ja tavoitteet kohdistuivat myos gps-koordinaat-
tien hyddyntamiseen niin sanottuna markkerina,
jolloin lisdtyn todellisuuden objekti voitaisiin
“kiinnittda” maastoon koordinaattien avulla. Ul-
koilmassa on vaikea 16ytda muita markkereita,
jotka pysyisivat vuodenaikojen vaihtelussa muut-
tumattomina.

Yhtena kohde-esimerkkina oli Vadksynjoen
ylittaneen sillan kiviset penkereet, jotka on suo-
jeltu muinaismuistona. Puinen silta on aikaa sitten
maastosta kadonnut, mutta vanhojen piirustusten
mukaan se pystyttiin mallintamaan 3D-objektina
uudelleen. Tarkoitus oli sijoittaa se maastossa yha
sijaitseville kivisille penkereilleen ja ajatuksena
oli, ettd joen rantaa kulkeva ihminen olisi voinut
puhelimensa naytolta eri suunnista tarkastel-
la joen ammoin ylittdneen sillan aidon kokoista
3D-mallia. GPS-koordinaattien tarkkuudessa on
kuitenkin edelleen niin suuri heitto, ettd 3D-silta
kaytanndssa paatyisi leijailemaan monien metrien
padssi maastossa olevista kiinteista penkereis-
taan. Koska 3D-malleja ei saatu toimimaan halu-
tulla tavalla lisatyn todellisuuden siséltona, ne
paadyttiin upottamaan websovellukseen, jossa
niita voi tutkia eri puolilta.

Toinen 3D-mallien kéyttd6n sovelluksen sisal-
tona liittyva kdytanndn ongelma on, etta lisatty
todellisuus ja 3D-grafiikat kuluttavat puhelimen
akkua huomattavan paljon. Kun tarkoituksena oli
rakentaa noin kilometrin mittainen tarinallinen
reitti, jonka varrella kohteet sijaitsevat, puhelimen
akun kesto olisi joutunut jo talla matkalla koetuk-
selle. Kdytannossa toimivia kaupallisia lisatyn to-
dellisuuden sovelluksia onkin ndista syista nahty
kaytdssa vasta vahan. Esimerkiksi Suomenlinnas-
sa tai Metsahallituksen kulttuuriperintékohteis-
sa on kaytdssad muutamia lisatyn todellisuuden
“eloon herdavid” opastetauluja. Taulua osoitet-

taessa esiin tuleva lisatyn todellisuuden sisaltoé
on animaatiohahmo, video tai 4aninauhoitus, joka
toimii vain opastetaulun kohdalla yksiulotteisesti.
Tallaisessa ratkaisussa sisallon nakyminen edel-
lyttaa lisdksi erillisen AR-sovelluksen lataamista
puhelimeen.

Virtuaalioppaalle on kulttuurimat-
kailukohteessa kysyntaa

Vanhaan Vaaksyyn on siis kesédsta 2019 saakka
voinut tutustua virtuaalioppaan avulla, joka toimii
osoitteessa www.golocal.fi. Kayttdjilta, paikalli-
silta toimijoilta ja matkailualan ammattilaisilta
saadun palautteen perusteella oppaan sisalto
tuo kaivattua informaatiota ja erityisesti paikal-
lisuudesta ammentava siséltd on tervetullutta
lahimatkailijoiden lisdksi myds kansainvélisille
matkailijoille, joita "local life” kiinnostaa enene-
vassa maarin.

Virtuaaliopas laadittiin Lahden ammattikor-
keakoulun Digikulttuurikyla-hankkeessa, joka sai
EAKR-rahoitusta Paijat-Hameen Liitosta. Hank-
keen aikana virtuaalioppaaseen tuotettiin sisal-
t64 padosin Vanhan Vaaksyn alueesta, mutta opas
ohjaa loytoretkelle mydés muihin asikkalalaisiin
kohteisiin. Hankkeen péaéattyessa opas siirtyi yl-
lapidettavaksi Asikkalan kunnalle, joka osallistui
hankkeen omarahoitukseen. Kunnan on mahdol-
lista laajentaa oppaan sisaltéa muillekin alueille
ja kohteisiin.

oii: [
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Tapahtumavayla tuottaa
monialaisia tapahtumaosaajia

TOTEEMI - TYOSSA OPPIMASSA TYOSTA

Toteutusaika: 1.1.2017 - 31.12.2019

Rahoitus: Opetus- ja kulttuuriministerio
LAMKIin rooli: Osatoteuttaja
Projektin kotisivut: amktoteemi.fi

Event Route Produces Multidisciplinary Event Experts

Event management has become an important business industry in every region of Finland. In the au-
tumn of 2017, a multidisciplinary Event Route was launched at Lahti University of Applied Sciences in
order to consolidate event expertise and also to diversify cooperation with companies. In this 45-credit
study module, students interested in event knowledge become familiar with the event industry and can

develop what they learn into a profession.

The fairway has been built and implemented in the Toteemi project, coordinated by Haaga-Helia
and funded by OKM; LAMK is a project partner. The aim of the project has been to create enhanced
policies to strengthen the employability of university students, and to develop work-learning solutions.

Johdanto

Tapahtumaosaamisen merkitys on kasvanut yha
enemman, silla tapahtumien on huomattu olevan
merkittava seudullinen vetovoima. Tapahtuma-
tuotannosta onkin tullut tarkeé elinkeinoelaméan
osa-alue. Tapahtumaosaamisen vankistamisek-
si ja my0s yritysyhteistydon monipuolistamiseksi
kaynnistettiin Lahden ammattikorkeakoulussa

syksylla 2017 monialainen Tapahtumavayla. Tas-
s& 45 opintopisteen opintokokonaisuudessa ta-
pahtumaosaamisesta kiinnostuneet opiskelijat
voivat tutustua tapahtuma-alaan ja luoda siita
itselleen ammatin.

Tapahtumavaylaa on rakennettu ja to-
teutettu Tapahtumatuotannossa oppimassa
-osahankkeessa, jonka tavoitteena on raken-


http://amktoteemi.fi

taa, pilotoida ja arvioida vaylaopintoja tukeva
toimintamalli (LAMK 2018). Osahanke kuuluu
Haaga-Helian koordinoimaan ja OKM:n ra-
hoittamaan Toteemi-hankkeeseen. Hankkeen
tavoitteena on ollut luoda tehostettuja toimin-
tatapoja vahvistamaan korkeakouluopiskelijoi-
den tydmarkkinoille kiinnittymista ja tyollisty-
vyytta, ja lisdksi hankkeessa kehitetaan tyon
opinnollistamisen ratkaisuja. (Toteemi-hanke
2018.)

Tapahtumavayla-opinnot tarjoavat vaihto-
ehtoisen opintopolun tapahtumatuotannossa
tapahtuvaan tyossa oppimiseen ja kiinnittymi-
sen tydomarkkinoille. Kokonaisuus on suunnitel-
tu rakenteeltaan joustavaksi: tapahtumavaylan
opintoja voi suorittaa ymparivuotisesti, ja opin-
not voi aloittaa milloin tahansa oman aikatau-
lun mukaisesti, ns. hop on -mallisesti.

Opinnot toteutuvat kdytannén tapahtu-
maprojekteissa. Tapahtumavayla ei valmista
tapahtumatuottajia, vaan tapahtumiin erikois-
tuneita monen alan ammattilaisia. Opinnoissa
opiskelijat oppivat paitsi tapahtumaprojektiin
kuuluvat keskeiset asiat, myds projekteissa ja
tyoelamassa tarvittavia taitoja: oma-aloittei-
suutta, vastuullisuutta, suunnitelmallisuutta ja
innovaatiokykya.

Opinnollistaminen yhdistaa tyon
ja opiskelun

Suomalainen korkeakouluopiskelija tekee ylei-
sesti opintojensa ohessa tydta joko omaan
opiskelualaansa tai muuhun alaan liittyvissa
tehtavissa. Opintojen ohessa tehtava tyo ei
merkitse vain ansioiden kartuttamista, vaan se
on myds oppimiskokemus. Siksi onkin tarkeaa,
ettd tyossa tapahtuvalle oppimiselle asetetaan
tavoitteita ja osaamisen kehittymista voidaan
arvioida. (Kotila ym. 2016.)

Tyoén opinnollistamisessa tarkoituksena
on yhdistaa tydnteko ja korkeakouluopiskelu
niin, etta ne eivéat olisi opiskelijan ajankayton
ja voimavarojen kannalta toistensa kilpailijoita.
Kaytadnnon tydssa esiin nousevat kysymykset
ja kokemukset yhdistyvat opinnoissa opittuihin
asioihin. Profiloitumista tietyn alan asiantunti-
jaksi voi lahtea jo opiskeluaikana kehittamaan
itselle ominaiseen suuntaan. Opinnollistami-
sessa opiskelijan on oltava oma-aloitteinen ja it-
seohjautuva, ja hdnen taytyy hahmottaa tyonsa
kokonaisuutena. Oppimista on osattava ndhda
kaikkialla tapahtuvana toimintana, niin tyossa,
vapaaehtoistydssa, luottamustehtévissa ja har-
rastuksissa. (Kotila ym. 2016.)

Opinnollistaminen voi olla opiskelija-, tyo-
paikka- tai korkeakoululahtdista. Opiskelijalah-
toisessa opinnollistamisessa opiskelija osoittaa
korkeakoululle osaamisen, jonka han on paiva-,
ilta- tai viikonlopputydssaan hankkinut. Tyo-
paikkaldhtdisessa opinnollistamisessa tyon-
antaja haluaa saada tydntekijalleen tutkintoon
johtavan koulutuksen. Tydntekijalla voi olla
pitka tyokokemus, ja han voi siten koulutuksen
kautta virallistaa osaamisensa. Korkeakoululah-
toisesséa opinnollistamisessa taas korkeakoulu
tarjoaa tydelamayhteistyota eri projekteissa tai
opintopoluissa, ja opiskelija voi suorittaa osan
opinnoistaan tydssa oppimalla. (Kotila ym. 2016.)

Opinnollistamisessa opiskelijan on oltava
oma-aloitteinen ja itseohjautuva, ja hanen taytyy
hahmottaa tyénsé kokonaisuutena. Oppimista on
osattava nahda kaikkialla tapahtuvana toiminta-
na, niin tydssa, vapaaehtoistydssa, luottamus-
tehtavissa ja harrastuksissa. (Kotila ym. 2016.)

Koulutuksen kaikki teemat etenevét proses-
sinomaisesti liittyen oman tyon ja tydyhteison
kehittamiseen. Kolmas teema, kehittamispro-
jekti, antaa valmiuksia kehittaa tydyhteison hoi-
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tologistista osaamista vaikuttavasti ja tuloksia
tuottaen. Viimeinen teema, tydharjoittelu, on osa
hoitologistisen asiantuntijuuden kehittymispro-
sessia. Koko koulutuksessa keskeinen juoni on,
etta liikketalouden ja terveydenhuollon osaaminen
kulkevat rinnakkain toisiaan taydentaen. (Tuomi-
nen & Maksimainen 2018.)

Tybelama vaatii yrittajamaista
toimintatapaa

Oma-aloitteisuus, itseohjautuvuus ja aktiivisuus
ovat ominaisuuksia, joita liitetdan yrittajamai-
seen toimintatapaan. Nykyinen ty6elaméa odottaa
my0s néitd ominaisuuksia tyontekijoiltaan. Yritta-
jamaisessa toimintatavassa tyontekija pystyy na-
kemé&an eri mahdollisuuksia ja tarttumaan niihin
ja osaa muuttaa ideat toiminnaksi, joka tuottaa
taloudellista, kulttuurista, sosiaalista tai yhteis-
kunnallista arvoa. Yrittajamaisesti toimivan kor-
keakouluopiskelijan valmiuksiin kuuluvat luovuus,
innovaatiokyky, riskienhallinta, vastuullisuus ja
suunnitelmallisuus, ja nditd ominaisuuksia pitaisi
vahvistaa opintojen aikana. (Opetus- ja kulttuuri-
ministerié 2017a.)

Jotta opiskelijoiden yrittdjaméainen toimin-
tatapa vahvistuisi, se edellyttaa yrittdjamaista
pedagogiikkaa ja opettajuutta ja ndita tukevien
oppimisympéaristéjen hydodyntamista. Oppimis-
menetelmissa projektimaiset tydtavat, yritysyh-
teistyd, toiminnallisuus ja tekemalla oppiminen
ovat tarkeita yrittdjamaisen toimintatavan tuke-
miseksi. Luova ja vuorovaikutuksellinen ilmapiiri
kannustaa uuden kokeilemiseen. Uutta ajattelua
ja oppimista syntyy tekemisen, onnistumisen,
mutta myds epaonnistumisen kautta. Myds uu-
denlaisten verkostojen hyddyntaminen seka
rakenteiden ja kaytantdjen haastaminen ovat
ominaisia kokeiluun kannustavalle opetukselle.
(Opetus- ja kulttuuriministerio 2017b.)

Ammattikorkeakouluissa projektit ovat yksi
pedagogiikan toteutusmuoto. Projektioppimin-
en tukee tybelamassa tarvittavia valmiuksia, joi-
ta ovat aktiivisuus, joustavuus, muutosvalmius,
ristiriitojen sietokyky, epdvarmuuden sietokyky
ja organisointitaito. Tyoelamalahtdisissa projek-
teissa teoria ja kaytanto yhdistyvat opintokoko-
naisuuksiksi, ja projektit sovitetaan opetukseen.
Projekteissa korostuvat opiskelijan itseohjautu-
vuus, reflektiivisyys ja metakognitiiviset taidot,
kuten viestintdosaaminen. Opiskelijoiden on
osattava keskustella ideoistaan ja kommuniko-
imaan selkedsti sekd myds arvioimaan omaa
nédkokulmaansa kriittisesti. Opiskelijalta myos
edellytetdan vastuuta omien taitojen kehittami-
sessé sekid tiedonhankinnassa. Opettaja on pro-
jekteissa fasilitaattorin ja valmentajan roolissa
ja auttaa tavoitteiden laatimisessa, koordinoi ja
antaa palautetta. (Vesterinen 2001, 182.)

EntreComp-viitekehys tuo esiin
ty6elaméitaidot

Tybdelamataitoja ja yrittdjamaista toimintatapaa
on tarkasteltu EntreComp-viitekehyksessé, jon-
ka Euroopan komissio on julkaissut vuonna 2016
osana Euroopan taitotietosuunnitelmaa. Viite-
kehyksen tarkoituksena on tarjota malli opetus-
suunnitelmien ja oppimismallien kehittelyyn yrit-
tajyystaitojen edistamiseksi. (School Education
Gateway 2017.)

Yrittajyys mielletdan EntreComp-viitekehyk-
sessé elinikdisen oppimisen avaintekijana. Yritta-
jyysosaaminen on seka yksildllinen etta kollektii-
vinen taito, ja uudella tavalla ajattelu on tarkeaa
niin oman uran etenemiselle kuin uuden liiketo-
iminnan luomisellekin. (McCallum ym. 2018.)

EntreComp-viitekehys késittda kolme kom-
petenssialuetta, jotka liittyvéat 1. ideoiden ja
mahdollisuuksien |6ytamiseen (Ideas & Oppor-



tunities), 2. resursseihin ja voimavaroihin (Re-
sources) ja 3. toimintaan (Into Action). Jokainen
alue sisaltaa vield viisi kompetenssia, joiden
avulla voi muokata omaa toimintaansa ja |0ytaa
uusia ideoita (kuva 1.) Kompetenssialueet eivat
ole jarjestyksessa toisiinsa ndhden, vaan niita voi
tarkastella ja toteuttaa tarpeen mukaan. (McCal-
lum ym. 2018.)

Ideat ja mahdollisuudet -kompetenssialueel-
la korostuvat luovuus, innovatiivisuus ja visiointi.
Yksild tunnistaa mahdollisuuksia ja osaa hyo-
dyntda niitd. Han tunnistaa tarpeita ja haasteita,
seka luo uusia yhteyksia. Yksilo kokeilee inno-
vatiivisia lahestymistapoja ja kehittaa ratkaisu-
ja olemassa oleviin haasteisiin. Han arvioi, mita
yhteiskunnallista, taloudellista tai sosiaalista
arvoa idea voi tuottaa. Tahan kompetenssial-

ueeseen kuuluu myds eettinen ja vastuullinen
toiminta.

Resurssit-kompetenssialueella tarkastellaan
itsetuntemusta ja uskoa omiin kykyihin, moti-
vaatiota ja sinnikkyytta. Tahan kompetenssial-
ueeseen kuuluu kyky kerata lisda tietamysta ja
osaamista ja vahvistaa sitd mydten voimavaro-
ja. Yhtena taitona on myds tiimin resurssien ja
osaamisen johtaminen sekd muiden innostamin-
en ja inspiroiminen.

Toimintaan keskittyva kompetenssialue "Into
action” painottaa aloitekykya seka toimenpitei-
den suunnittelua ja niiden priorisoimista. Olen-
naista on myds yhteistyd, verkostoituminen ja
tekemaélla oppiminen. Myds epavarmuuden ja
keskenerdisyyden sietaminen on tarkeaa. (Mc-
Callum ym. 2018.)
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Kuva 1. Lahdessa jarjestettava Ironman 70.3 -triathlonkisassa LAMK:n opiskelijat ovat
voineet toimia useissa tapahtumatehtavissa (Kuva: Henri Uotila)
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Tapahtumavaylassi osaaminen
haltuun joustavasti

Tapahtumien matkailullinen vetovoima ja vaikutus
elinkeinoelamaan on tarkeé osa seudun vetovoi-
maisuutta. Lahden ammattikorkeakoulu on toimi-
nut yhteistydkumppanina monille Lahden seudun
tapahtumille, ja yhteistyon vahvistaminen on yha
tarkeampaa. Erilaiset tapahtumat tarjoavat oppi-
misympariston, jossa tavoitteena on opiskelijoiden
oppiminen, verkostoituminen ja tyéllistyminen. Ta-
pahtumissa opiskelija voi vahvistaa osaamistaan
monella eri alueella. Opiskelija oppii mm. projektin-
hallintaa, budjetointia, viestintaa ja markkinointia
seka esimies- ja tiimitaitoa. Myds luovuus ja inno-
vointikyky korostuvat tapahtumaprojekteissa, silla
opiskelija pystyy olemaan aktiivinen tapahtuman ja
organisaation kehittaja. (Leppéa 2017.)

Tapahtumavaylassa oppiminen tapahtuu
padasiassa erilaisissa tapahtumaprojekteissa.
Tapahtumavaylan opintojen laajuus on yhteensa
45 opintopistetta, ja se sisaltda kolme 15 opin-
topisteen kokonaisuutta. Ne on nimetty osaami-
sen ja asiantuntijuuden kehittymisen mukaisesti
crew-, backstage- ja access all areas -moduu-
leiksi (kuva 2.) Kaikki moduulit kasittavat seka
tietopohjaisen teoriaosuuden ettéd kaytannon
tapahtumaprojektin. Tietopohjainen osuus on
5 opintopisteen mittainen verkkokurssi, ja loput
10 opintopistetta suoritetaan kaytannon tydteh-
tavissa eri tapahtumissa.

Opiskelija aloittaa opintonsa crew-moduu-
lissa. Talla tasolla opiskelija toimii erilaisissa
tapahtumatehtavissa ja havainnoi kokemuksen-
sa kautta erilaisia tapahtumaprosesseja. Opis-
kelija on tapahtumatiimin ja tietyn osa-alueen
tyontekija. Opiskelijan on osallistuttava vahin-
taan kolmen eri tapahtuman jarjestamiseen ja
valittava itselleen erilaisia tapahtumatehtavia.
Tehtavéat on jaettu kolmeen eri tehtavakoriin.

Ensimmaisessa tehtavakorissa on viestintdan,
myyntiin, markkinointiin ja henkildst6on liittyvia
tehtavia. Toisessa asiakaspalvelua, siisteytta,
cateringia ja look & feelid. Kolmannessa taas lo-
gistiikkaa, liikennetta, rakentamista, tekniikkaa
ja turvallisuutta. Opiskelija ei voi siis tehtavava-
linnassaan pysya ns. omalla mukavuusalueel-
laan, vaan hanen on kokeiltava monipuolisesti
eri tehtavia kaikista eri tehtavakoreista.

Seuraavassa backstage-vaiheessa opiske-
lija pystyy jo toimimaan tiiminvetédjana ja toimii
vastuullisena toteuttajana jollakin tapahtuman
osa-alueella. Hain osaa huomioida toiminnas-
saan tapahtuman konseptoinnin, budjetoinnin,
riskienhallinnan, vastuullisuuden, viestinnan ja
markkinoinnin seka tuotannonsuunnittelun.

Viimeisessa moduulissa, access all areas,
opiskelija vastaa jo koko tapahtuman prosessis-
ta ja tapahtumakokemuksesta. Tassa vaiheessa
opiskelija voi luoda oman tapahtuman tai toimia
jonkun tapahtuman paaasiallisena jarjestajana
ja johtajana.

Tapahtumavaylan rakenteissa on kiinnitetty
huomiota joustavuuteen. Jos opiskelijalla on jo
ennestédan tapahtumaosaamista, han voi hakea
aikaisemmin hankkimansa osaamisen tunnis-
tamista ja tunnustamista eli AHOTia osaksi
kokonaisuutta ja siirtya suoraan esim. backs-
tage-vaiheeseen. Lisdksi Tapahtumavayla on
niin sanottu hop on -tyyppinen kokonaisuus, eli
opiskelija voi aloittaa tapahtumavaylan opinnot
missé vaiheessa vuotta tahansa. Tamé auttaa
myos opiskelijoiden rekrytoinnissa tapahtu-
maprojekteihin, eli opiskelijoita on saatavissa
tapahtumiin mihin aikaan vuodesta tahansa
eika tarvitse odottaa esim. lukukauden vaih-
tumista ja uuden kurssin alkamista. Opiskelija
voi suorittaa opintoja omassa tahdissaan ja
tyoskennella tapahtumissa oman aikataulunsa
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mukaisesti.

Tapahtumavaylassa opettaja on fasilitaat-
tori, joka koordinoi oppimisprosessia, suunnit-
telee tietopohjaiset verkkokurssit ja ohjaa tar-
peiden mukaisesti. Ohjauksen apuna kaytetaan
sosiaalisen median sovelluksia ja pikaviestimia,
joiden avulla opiskelijat voivat reaaliaikaisesti
raportoida tapahtumaoppimistaan, seka posi-
tiivisia etta negatiivisia kokemuksia. Sovellusta
seuraamalla myds opettaja ndkee, millaisessa
prosessissa opiskelija on silla hetkella mukana
ja osaa kriittisissa tilanteissa olla apuna.

Tapahtumavayla on monialainen, mika tar-
koittaa sita, ettd opintoihin voivat ilmoittautua
kaikki LAMKin opiskelijat alasta riippumatta.
Talla hetkella vaylalla on eniten liiketalouden ja
matkailun opiskelijoita, mutta tapahtumapro-
jekteihin osallistuu myds tekniikan seka sosi-
aali- ja terveysalan opiskelijoita.

Jokaisella alalla tarvitaan tapahtumaosaa-
mista, silla tapahtumat ovat yritysten tarkea
viestinnan ja markkinoinnin foorumi. Toisaalta
tapahtumissa tarvitaan monen eri alan tydpa-
nosta, ja tapahtumien jarjestamisessa kayte-
tdan muiden alojen tuote- ja palvelutarjontaa,
kuten kokoustiloja, tapahtumatekniikkaa, tur-
vallisuuspalveluja, viestinta- ja mainostoimisto-
ja, sisalléntuotantoa, painotaloja, logistiikka- ja
kuljetusyrityksia, ravintoloita seka catering- ja
elamyspalveluja. (Suomessa aliarvostettu ala on
maailmaluokan bisnes 2017.)

Osaajia erityisesti viestintidan ja
asiakaspalveluun

Tapahtumavaylan kaynnistamisen jalkeen seka
opiskelijat ettd toimeksiantajat ovat I10ytaneet
uuden toimintamallin. Tapahtumaprojekteissa
ovat olleet edustettuina kaikki tapahtumalajit:
konferenssit ja seminaarit, kulttuuritapahtumat,

yhteisolliset tapahtumat, urheilutapahtumat,
messu- ja ndytdstapahtumat seké festivaalit ja
konsertit.

Opiskelijat ovat padsseet tydskentelemaan
niin isoihin kuin pieniinkin tapahtumiin. isoja ur-
heilutapahtumia ovat edustaneet mm. Salpausse-
lan Kisat, Ironman 70.3, Jukola ja Kuninkuusravit.
Muita tapahtumia ovat olleet esim. Lahti Fringe
-festivaalit, Summer Up, Lahden Jazztori ja Lah-
den Joulukyla.

Eniten opiskelijoita on tarvittu asiakaspalve-
lutehtaviin ja sosiaalisen median kautta tapahtu-
vaan viestintaan. Tapahtumakavijat vaativat yha
elamyksellisempia tapahtumia, ja asiakaspalve-
lun on oltava siten kunnossa. Myds tapahtuman
viestinndssa on luotava odotuksia kavijoille jo
etukateen ja sitoutettava heidat etenkin sosiaa-
lisen median avulla tapahtumaan. Tapahtuma-
vaylan aikana on tullut ilmi, etta opiskelijoilla on
asiakaspalvelussa ja viestinnéssa sellaista uutta
nakemysta ja osaamista, jota tapahtumanjarjes-
tajilla ei valttamatta ole.

Tapahtumissa opiskelijat ovat paasseet tyods-
kentelemaén esim. seuraavanlaisilla tehtavéni-
mikkeilla: lavamanageri, somistaja, tuotantoas-
sistentti, some-viestija, ymparistovastaava ja VIP
Host Assistant. Tehtévien vaativuus vaihtelee, ja
tapahtumavaylan opettaja on etukateen kaynyt
lapi tapahtumajarjestijan kanssa tehtavan kuva-
uksen seka vastuualueen.

Toteemi-hankkeen arviointia varten haastatel-
tiin kolmea tydelamaedustajaa: tapahtumapaallik-
ko Inkeri Maattaa, viestintajohtaja Kalle Kotiran-
taa ja yrittaja Kirsi Hannista. Tapahtumajarjestajat
antoivat positiivista palautetta Tapahtumavaylan
kautta tulleiden opiskelijoiden osaamisesta ja tyo-
panoksesta.

Opiskelijoilta on odotettu etenkin englannin
kielen osaamista, asiakaspalvelutaitoa ja it-osaa-



mista, mutta tarkeaksi vahvuudeksi on noussut
kyky toimia itsendisesti ja oma-aloitteisesti. Ta-
pahtumatehtaviin ei valttamatta ole selkeda oh-
jeistusta, ja etenkin uusien tapahtumien yhteydes-
sé toimintamallit luodaan yhdessé alusta alkaen.
Liséksi etenkin pienessa tapahtumaorganisaatios-
sa perehdyttadminen on kuluttavaa ja aikaa vievaa.

Opiskelija-aines on kuitenkin tydntekija-
joukkona osaamistasoltaan vaihteleva, ja kaikki
tehtavat eivéat sovi kaikille. Jos osoitettu tehtava
osoittautuu kokonaisuutena liian vaikeaksi, on se
pystyttava palastelemaan tarpeeksi pieniin osiin.
Lisaksi mahdollisimman tarkka toimeksianto aut-
taa tehtdvan omaksumisessa ja suorittamisessa.

Tapahtumajarjestajat eivat ole kokeneet on-
gelmaksi sité, etta opiskelijat tulevat tydskente-
lemaan tapahtumiin monelta eri opiskelualalta.
Tarkeaa on, etta opiskelijalla on kiinnostus ta-
pahtumalajia kohtaan ja jonkinlainen tietamys
osa-alueesta, johon han on tulossa tyoskente-
lem&an. Tiimin tyontekijajasenelle riittda viela
oikeanlainen asenne tekemiseen. Tiiminvetajalta
sen sijaan vaaditaan jo asiantuntemusta, silla vaa-
timukset ovat kovempia. Etukateen ei mydskaan
voi ndhda, mita kaikkia vahvuuksia opiskelijalla
on. Esimerkiksi paineensietokykya koetellaan
vasta dkillisissa ja nopeaa reagointia vaativissa
tilanteissa.

Tapahtumakokonaisuus avautuu
vasta itse tekemalla
Tapahtumavaylan etenemisesté ja onnistumi-
sesta kysyttiin palautetta myds kokonaisuudes-
sa opintoja suorittavilta LAMKin opiskelijoilta.
Palautetilaisuudessa haastateltiin neljaa opis-
kelijaa, jotka opiskelivat palveluliiketoimintaa,
matkailua ja liiketaloutta.

Toteutustavassa opiskelijoiden mielesta pa-
rasta oli vapaus suorittamisen aikatauluttamises-

sa ja tapahtumien valinnassa. Tapahtumia on ol-
lut heidan mielestaén tarpeeksi monipuolisesti ja
tehtavia on avattu selkeasti. Myds verkkokurssilla
oleva tietopohjainen materiaali on osoittautunut
toimivaksi perustaksi tapahtumatehtavien suo-
rittamisessa. On kuitenkin tarkeaa, etta tietopoh-
jaista verkkokurssia opiskellaan samanaikaisesti
tapahtumaprojektin kanssa, silla muuten teoria-
osuus jaa irralliseksi.

Opiskelijat kiittavat myos kaytanndnlaheista
opiskelua ja tekemallad oppimista oikeissa tapah-
tumaprojekteissa. Tydskentely on avannut pal-
jon uusia nakdékulmia tapahtumajarjestamisen
prosessista, mista ei kévijana tai vierailijana ole
valttamatta aavistustakaan.

Koska opiskelijat joutuvat tyoskentelemain
kaikilla tapahtumajarjestamisen osa-alueilla,
vastaan tulee myds niita tehtavia ja vaatimuksia,
jotka eivat kuulu omiin vahvuuksiin. Opiskelijat
kuitenkin totesivat, ettd on tarkeda paasta ko-
keilemaan eri asioita ja nakemaan tapahtumajar-
jestamisen iso kuva. Silloin myos kasitys omasta
osaamisalueesta vahvistuu. Haasteellisimpana
tilanteena projektissa opiskelijat pitivat sita, jos
tapahtumajarjestajan osaaminen ei ole tapahtu-
man vastaavalla tasolla eika yksikaan ole tapah-
tuma-alan ammattilainen. Silloin vastuu siirtyy
lilaksi opiskelijalle.

Kaiken kaikkiaan haastatellut opiskelijat ovat
saaneet Tapahtumavaylan kautta lisaa kontakteja
ja kokemusta. Tapahtumaprojektit ovat hyva lisa
ansioluetteloon ja esimerkiksi haastatelluille on
auennut alan tyopaikkoja. Yksi haastateltavista
totesi, ettd ilman Tapahtumavaylan opintoja ja
tapahtumaprojekteja han ei olisi paassyt lahel-
lekaan tapahtumatuotannon haastavampia ja
vastuullisempia tehtéavia. Han on my6s harkinnut
ryhtymisté tapahtuma-alan yrittajaksi, silla tapah-
tumaprojektien myota tulleet kokemukset ovat ol-
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leet rohkaisevia ja avanneet kokonaiskuvaa.

Itseohjautuva ja vastuullinen opis-
kelija onnistuu tapahtumaopin-
noissa

Tapahtumavaylan opinnoissa tapahtumapro-
jektit ja niissa tyoskenteleminen seka korkea-
kouluopinnot tukevat toisiaan, silla kdytannon
tydssa esiin nousevat kysymykset ja kokemuk-
set yhdistyvat opinnoissa opittuihin asioihin.
Opintojen rakenne, jossa edetdan tyontekijata-
solta (crew) tiimin vet4jaksi (backstage) aina ta-
pahtumapaallikoksi (access all areas) asti, mah-
dollistaa osaamisen kumuloitumisen. Opiskelija
ei jaa suorittamaan tapahtumaprojektissa yhta
ja samaa tehtavaa tai olemaan samalla tasolla.
Edellytyksena on, etta tapahtumatehtavia vali-
taan siten, ettd vaatimustaso ja asiantuntijuus
kasvaa tehtava tehtavalta.

Tapahtumavaylassa on seka opiskelijalahtois-
ta, tydelaméalahtoista ettd korkeakoululahtdista
opinnollistamista. Opiskelijalahtdisessa opin-
nollistamisessa opiskelija on hankkinut tapahtu-
maosaamista tydssaan tai harrastus- tai vapaa-
ehtoistoiminnassa. Han AHOToi osaamisensa ja
etenee tapahtumaopinnoissa suoraan tiiminveta-
jan backstage-tasolle. Tyoelamalahtdisesta opin-
nollistamisesta on esimerkkina opiskelija, joka
on jarjestanyt paivatydssaan jatkuvasti erilaisia
tapahtumia ja on todennut tapahtumaosaamisen
opinnot tarkeaksi tueksi tyon onnistumisen kan-
nalta. Korkeakoululdhtoisessa opinnollistamises-
sa koulu tuo tarjolle erilaisia tapahtumaprojekteja
ja -tehtavia, ja opiskelija valitsee niista itsea kiin-
nostavat ja omiin tarpeisiin sopivimmat.

Tapahtumaopinnoissa etenevat vauhdik-
kaammin ne opiskelijat, jotka ovat itseohjautuvia
ja aktiivisia. Tapahtumaprojektien valinnassa he
osaavat valita osaamistavoitteilleen silla hetkella

osuvimmat projektit, ja tyoskentelevat tapahtu-
maprojekteissa tavoitteellisesti, vastuullisesti ja
innovatiivisesti. Usein nama opiskelijat alkavat
selvasti jo opintojen edetessa profiloitua tapah-
tumatuottajiksi ja alkavat saada suoraan tyotar-
jouksia eri tapahtumajarjestajilta.

Kaikille opiskelijoille Tapahtumavaylan opin-
tojen projektimaisuus ja tekemélla oppiminen ei
kuitenkaan sovellu. Osa opiskelijoista suorittaa
vain crew-tason 5 opintopisteen laajuisen teoria-
painotteisen verkkokurssin eika etene lainkaan
tapahtumaprojekteihin. Saattaa olla, etta tapah-
tumien tekeminen ei houkuttelekaan kaytannos-
si tai tapahtumassa tydskenteleminen tuntuu
tyolaalta tai hankalalta. Joillekin opiskelijoille on
my0s vierasta se, ettd opettaja ei maaraa tapah-
tumaprojektia tai tehtavaa suoritettavaksi opinto-
pisteiden eteen, vaan tapahtuman valinnassa ja
tekemisessa on oltava oma-aloitteinen.

Euroopan komission luomassa Entre-
Comp-mallissa ty6elama- ja yrittdjyyskompe-
tenssit on jaettu kolmeen luokkaan: Ideointiin
ja mahdollisuuksien nakemiseen, resursointiin
seka toimintaan ja toteutukseen. Tapahtumavéa-
ylan crew-, backstage- ja access all areas -tasot
ovat miltei yhtenevaisia EntreCompin kompetens-
sien kolmijaon kanssa. Crew-tasolla keskitytdan
toimintaan liittyviin taitoihin: aloitteentekemi-
seen, oman toiminnan suunnitteluun, tekemalla
oppimiseen, muiden kanssa tydskentelyyn seka
ajoittain epavarmuuden sietdmiseen. Tapahtuma-
tiimin jaseneni opiskelija osaa sopeutua erilaisiin
tilanteisiin ja toimii vastuullisena tekijana. Backs-
tage-tasolla opiskelija ottaa vastuuta resursseista
ja voimavaroista: han opettelee tiimin johtamista
jainnostamista. Lisaksi han hankkii tietotaitoa eri
lahteista, jotta pystyisi toimimaan oman tapahtu-
maosa-alueensa tiiminvetajana ja asiantuntijana.
Opiskelija myds tunnistaa entistd paremmin omat



vahvuutensa. Access all areas -tasolla oleva opis-
kelija pystyy jo nakeméén mahdollisuuksia seka
synnyttdmaan niista asiakkaalle arvoa tuottavia
ideoita. Han osaa kayttaa luovuuttaan ja visioida
tulevaa esim. uusien tapahtumien kehittelyssa.

jatarpeellisuudessaan sitédkin enemman palkitse-
vampaa. Myds epaonnistumiset ja virhearviot ovat
osa oppimista. Kuten erés tapahtumajarjestija to-
tesi, tapahtumaosaamista ei voi osoittaa ansiolu-
ettelossa. Tapahtuma-ammattilaisen kannukset

Tapahtumavayla toteutustapana on projek-  hankitaan kentalta.
tioppiminen, jossa valtetaan luokkahuoneeseen
sitoutumista, yhdelta taholta annettua tietoa ja
valmiin kaavan mukaista etenemista. Seka opis-
kelijalle, tapahtumajarjestajille ettd myds opet-
tajalle tapahtumissa oppiminen ei ole turvallisen
ennalta-arvattavaa, mutta monipuolisuudessaan
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MaRa Hikkaa - Hackathon Based Street-Credible Experiments

This article addresses the importance of lean and agile service creation and experimentation cul-
ture. Customers’ needs and values are changing, and the twists and turns in the global economy and
competitive environment keep challenging companies’ current operational models and innovation
processes.

Increasingly, companies are searching for answers among rapid prototyping, visual methods and
more appropriate tools and projects. In particular, the tourism and hospitality industry represents a
fast-paced, knowledge- and skills-intensive service business where it is important to balance sys-
tematic and long-term as well as trend-sensitive and agile development logic.

This article discusses a hackathon as a development method that encourages experimental
rapid service development with incremental steps. The authors draw from a concrete example, the
“MaRa Hakkaa” hackathon, that was organized to tackle the digital futures of tourism and hospitality
services. The hackathon event was planned and executed as a part of the ReKey project that was
set to identify new forms of cooperation between 13 Finnish tourism- and hospitality-specific higher
education institutions and working life.

Johdanto toinen toistaan yllattavammat kilpailukentan "pe-
Suunnittelukulttuurin aika alkaa olla ohi. Asiakkai- liliikkeet” muovaavat yritysten toimintaymparis-
den muuttuvat tarpeet, muutokset arvo- ja asen-  t6a uudella tavalla. Liiketoiminnan kehittdmisessa
neilmapiirissd, globaalin talouden kd&nteet sekd  on alettu kipuilla puuduttavien raporttien, suun-



nittelutydhon kaytettavan ajan riittavyyden seka
jatkuvien kehittamistarpeiden ristipaineessa.

Vastauksia on alettu yha toistuvammin ha-
kea nopeatempoisemman ketteran kehittami-
sen, helposti lahestyttavien visuaalisempien
menetelmien ja tydkalujen seké linjakkaan ja
tarkoituksenmukaisen prosessihallinnan paris-
ta. Nopeatempoinen, kilpailu- ja trendiherkka ja
pienyritysvaltainen matkailu- ja ravitsemisala
osaamisintensiivisine hotelli-, ravintola-, ohjel-
ma-, tapahtuma- ja kuljetuspalveluineen tarjoaa
erityisen kiinnostavan alustan tarkastella yrit-
tajan kiireisen arjen ja jatkuvan kehittamistyon
valista ristiriitaa. Samanaikaisesti tulisi olla sys-
temaattinen ja pitkajannitteinen, mutta tarttua
toimintaympéariston mahdollisuuksiin ja kulut-
tajakayttaytymisen muutostrendeihin matalalla
kynnyksella. Kehittdminen jaa harmittavan usein
irralliseksi arjen ja yrityksen "pydrittamisesta”, ja
palveluita, markkinointia ja liiketoimintaa kehi-
tetdan, jos on aikaa. Ja tulevaisuuttakin pitaisi
ennakoida!

Hackathon sopii tillaiseen epatasapainoon
tarjoamalla kokeilukulttuuriin rohkaisevan tavan
toimia ja ryhtya kehittdmiseen pienin askelin, eri
toimijoita osallistaen.Samalla se kannustaa oppi-
maan kokeiluista seka testaamaan ja hyvaksyt-
tadmaan ideoita asianosaisilla, kuten palvelun
kayttajilla ja asiakkailla.

Hackathonissa eri alojen opiskelijat, ammat-
tilaiset tai asiantuntijat tyoskentelevét intensiivi-
sesti yhteisen ongelmanratkaisun aérella. Usein
hackathon toteutetaan lyhytkestoisena tapah-
tumana, jossa kehitetdan ja kokeillaan palvelui-
ta, bisnesideoita tai toimintamalleja maaritellyn
aikataulupaineen alla, vielapa kehittajatiimien
vélisesta kilpailuasetelmasta ponnistaen. Taval-
lisesti digitaalisuus on myds keskiossé, ja onkin
tyypillista, ettd hackathon yhdistda muun muas-

sa sisélto-, viestinta-, graafista ja IT-osaamista.
Ongelmanratkaisu- ja kehittimishaasteet voivat
vaihdella uuden digitaalisen palvelun innovoin-
nista kayttoliittymasuunnitteluun ja pienista
parannuksista uusiin yritysideoihin ja liiketoi-
mintamalleihin.

Tassa artikkelissa esitellaan yhden esimerk-
kitapahtuman avulla hackathonin mahdollisuuk-
sia ja toteuttamistapoja. Erityisesti kasitellaan
digipedagogista toimintamallia teknisen viestin-
nan haasteiden ndkdkulmasta ongelmaperustai-
sessa oppimisessa. Digipedagogista toiminta-
mallia sovellettiin "MaRa Hakkaa” -tapahtumaan,
joka jarjestettiin samanaikaisesti yhteen synk-
ronoidulla ohjelmasiséllolla Lahdessa ja Mikke-
lissa seka verkossa liittden nain yhteen etatiimit
ja tapahtumapaikalla olleiden tiimien toiminnan.
Tavoitteena oli yhdistda nama kaksi eri paikka-
kunnilla toteutettua fyysista tapahtumaa ja tuot-
taa tapahtumatoteutus ja sisaltd verkkoon siten,
ettd kuka vain kiinnostunut paasisi seuraamaan
ohjelmaa ja sen etenemista verkon valityksella.

Hackathon uudenlaisena tapana
oppia ja kehittaa

Hackathon on intensiivinen ja lyhytkestoinen
kehittamis- ja kokeilutapahtuma, jossa eri alo-
jen opiskelijat tydskentelevat luovan ongelman-
ratkaisun ja kehittdmisen parissa. Yhdistavana
teemana hackathoneissa on digitaalisuus ja mo-
nialaisuus. Hackathon on tekemalla oppimista,
kokeilemista ja verkostoitumista. Hackathonissa
myds kilpaillaan, kuka selviytyy annetusta haas-
teesta maaraajassa parhaiten. Kilpailullisuus
tuo lisAmotivaatiota tydskentelyyn, mutta se ei
kuitenkaan ole hackathonin téarkein elementti.
Hackathon on ennen kaikkea oppimismatka, jol-
le kuka tahansa voi osallistua. Oppimismatkan
hyédyt ovat kilpailun palkintoja merkittavim-
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pia. Kilpailun palkinnot ovat usein lyhytkestoisia
hyotyja, kun taas hackathonin kokonaisvaltaiset
hyoddyt ovat pitkakestoisia. Tallaisia hydtyja ovat
muun muassa uuden oppiminen, digitaalisten tai-
tojen kartuttaminen, verkostoituminen, kyseen-
alaistaminen ja kokeileminen. Hackathon tarjoaa
mahdollisuuden tehda turvallisesti jotain sellaista,
mité ei ole aiemmin tehty. Hackathonien jalkeen
on myods mahdollisuus jatkaa aloitetun aiheen pa-
rissa esimerkiksi jatkoprojektien, opinnaytetdiden
tai harjoitteluiden muodoissa. Jo etukateen on
hyva selvittdd mahdollisuus jatkotydskentelyyn.
Tarkasti sita ei kuitenkaan voi suunnitella, koska
hackathonissa on kyse kokeilukulttuurista ja etu-
kateen ei voi tietda, millaisia tuotoksia siina syn-
tyy. (XAMK 2019.)

Hackathon kestda yleisimmin 24-48 tuntia.
Tana aikana osallistujat tydskentelevat monialai-
sissa ryhmissa. Ryhmien tarkoituksena on raken-
taa annetussa ajassa haasteen mukainen tuotos
(esimerkiksi: demo, konsepti tms.). Hackathoneil-
la on yleensa tilaaja, jolla on jokin haaste tai on-
gelma. NAihin todellisiin haasteisiin ja ongelmiin
“hakkaajat” (hackathoniin osallistuvat) pyrkivéat
etsiméan luovaa ratkaisua annetussa ajassa.

Hackathonissa tydskentely etenee intensiivi-
sesti sisdltden seuraavat tybvaiheet: 1) tutustu-
minen / havainnointi, 2) ideointi, 3) kehittdminen
ja 4) esitteleminen. Hackathonin tarkein tyovaihe
on luova ideointi. Pelkka ideointi ei kuitenkaan
riitd. Idean pohjalta on pystyttava rakentamaan
toteuttamiskelpoinen malli, joka ilmentaa, kuinka
ratkaisu on toteutettavissa. Tamén lisaksi ratkai-
su pitda pystyd myyméaan hackathonin tilaajalle
kolmessa minuutissa. Hackathonissa ei siis par-
jaé pelkastaan hyddyntamalla jotakin yksittéista
taitoa, kuten digitaalisia taitoja. Hackathoneissa
tarvitaankin luovaa ongelmanratkaisukykya, tuot-
teistamistaitoa, myyntitaitoa seké esiintymistai-

toa. Ndiden lisaksi itse tyoskentely edellyttaa
ryhmatydskentelytaitoa ja koko ryhmén luovuu-
den valjastamista yhteiseksi tekemisen malliksi ja
katu-uskottavaksi tuotteeksi. (XAMK 2019.)

Hackathoneissa on aina mukana mentoreita,
joiden tehtavana on ohjata ryhmien tydskentelya
sekd auttaa ryhmia padseméan paremmin tavoit-
teeseensa. Mentorien rooli korostuu hackatho-
nien alkupuolella, jolloin ryhmat miettivat, kuinka
lahte& etenemaan, kun osallistujat ideoivat tuo-
tostaan. Mentoroinnin lisdksi hackathoniin osal-
listuville ryhmille on hyva tarjota riittavasti ruokaa
ja erilaisia viihdykkeita, jotta tydskentely ei ole
liian totista ja monotonista. Ajatuksena on se, etta
intensiivisen tyoskentelyn ei tarvitse valttamatta
edes keskeytya, eika tapahtumapaikalta tarvitse
poistua esimerkiksi muualle ruokailemaan.

Hackathoneissa on monesti hauskaa ja inspi-
roivaa, silti osallistuminen on mukavuusalueen
ulkopuolelle hyppaamista. Toisille se on luontai-
nen tapa toimia, toisille taas ei. Joka tapauksessa
mukavuusalueen ulkopuolella kdyminen on aina
hy6dyllista. (Henry 2013.)

Hackathon-tydskentely parantaa monia
ty0elamassa tarvittavia taitoja. Suomalaisen
tyon liiton (2018) tekeman tutkimuksen mukaan
tyontekijalta tulevaisuudessa vaadittavat asiat,
jotka vaikuttavat eniten tavoitteiden saavuttami-
seen ovat 1) halu ja valmius oppia uutta, 2) kyky
sopeutua uusiin tilanteisiin ja 3) yhteistyon hyo-
dyntdminen. Samassa tutkimuksessa oli selvi-
tetty myds seuraavan kymmenen vuoden aikana
merkityksellisimmat asiat suomalaisessa tydela-
massa. Tarkeimméat taidot tulevat liittymaan mm.
teknologian kayttoon, ryhmatyétaitoihin, kykyyn
markkinoida omaa osaamistaan, luovaan ajatte-
luun seka kykyyn toimia erilaisissa kulttuureissa.
Hackathon-tydskentelyssa namé kaikki osaamis-
alueet ovat suurennuslasin alla.



Hackathonissa onnistuminen edellyttaa
monialaisuutta. Monialainen ryhma pitaa saa-
da tydskentelemain tasa-arvoisesti seka paa-
maaratietoisesti. Psykologian tohtori Daniel
Goleman (2012) toteaa "Tunneély ty6elaméassi”
-kirjassaan, ettad huipputason yhteistyd nostaa
ryhmén AO:ta. Kun ryhma toimii parhaalla mah-
dollisella tavalla, kyse ei enéé ole yhteenlaskus-
ta - kuvaan tulee mukaan kertolasku, kun yhden
jasenen taidot saavat esiin toisen parhaat puo-
let. Lopputulos on n&in ollen parempi kuin mihin
kukaan olisi yksin pystynyt. Ryhman jasenten
tulee myos olla riittavan erilaisia, jotta voimava-
rat saadaan varmasti hyédynnettya. Samanlaiset
taustat ja koulutusurat omaavat henkilét toden-
nakoisesti synnyttavat yhteenlaskun kaltaisia
lopputuloksia. Kun taas erilaisilla taustoilla tu-
levat saavat aikaan monipuolisemman ja avara-
katseisemman lopputuloksen.

Goleman (2012) painottaa hyvan ryhman
olevan ennen kaikkea motivoitunut tydskentele-
maan sopusoinnussa kohti yhteista paamaaraa.
Motivaation ja oikeanlaisen ryhmadynamiikan
saamiseksi ryhman jasenten tulee ymmaéartaa
toistensa ominaisuuksia riittavan hyvin. Tama
tarkoittaa sita, ettd hackathon-tydskentelyssa
on varattava riittavasti aikaa ryhmaan seka ai-
heeseen tutustumiseen ja ennen kaikkea luovaan
ideointiin. Naiden osa-alueiden merkitys nakyy
ryhman lopputuloksessa. Sopusoinnussa toimiva
ryhmaé saa hackathonissa enemman aikaan kuin
ryhm@, joka ei ole tasapainossa.

Hackathon soveltuu hyvin uudenlaiseksi op-
pimisalustaksi. Hackathoneissa paastaan har-
joittelemaan turvallisessa ympéaristdssa monia
tydelaman tarkeita taitoja seké kokeilemaan uu-
sia asioita. Hackathoneihin saa linkitettya luon-
tevasti koulutukset, tutkimus-, kehitys- ja inno-
vaatiotoiminnan (TKI) seka tydelamakumppanit.

Hackathonien jarjestaminen vaatii sitoutumista,
epavarmuudensietokykya ja ymmarrysta kokeilu-
kulttuurista. Naiden asioiden ollessa kunnossa,
hackathon onnistuu varmasti. Kokeilukulttuuris-
sahan kokeilu voi epaonnistua ainoastaan silloin,
jos siita ei opita mitdan (Kokeileva Suomi 2019).
Sama kaava patee myds hackathoneihin.

Kokeilevan kehittimisen menetel-
maéat

Tavoitteiden, tiedon, toisiaan taydentévien osaa-
misten ja riittdvien voimavarojen lisdksi hackat-
honissa on tarkeaté hallita nopean kehittamisen
prosessi. Kehittdmishaasteiden parissa tydsken-
televid ryhmia tulee tukea valjastamalla heidan
kayttoonsa tilanteeseen sopivia menetelmii ja
tydkaluja.

MaRa Hakkaa -tapahtumassa hyddynnet-
tiin erilaisia tyokaluja, jotka yhdistavat ketteran
kehittamisen ja lean-ajattelun seka kayttajalah-
tdisen suunnittelun, kuten palvelumuotoilun,
menetelmia. Opiskelijoita valmennettiin MaRa
Hakkaa -hackathonissa 24 tunnin aikataulu-
haasteen puitteissa hyddyntaméaéan ketteran ja
linjakkaan palvelukehittamisen yhden sivun can-
vas-tyyppiset tyokortteja seké palvelumuotoilun
visuaaliseen mallintamiseen ohjaavia apuvélinei-
ta, kuten kayttajien persoonatasolle ulottuvaa
profilointia, asiakaskokemuksen mallintamista
palvelupolun avulla sekd Business Model Can-
vasin tapaisia, kokonaisajattelua vahvistavia,
tyokortteja.

Tallaisten tydkalujen avulla pystyttiin etene-
maan pienin, tehokkain askelin, ja testaamaan
ajatuksia nopeasti asianosaisilla, kuten toimek-
siantaja-asiakkaalla ja palveluiden kayttajilla, ja
siten varmistamaan se, ettd ollaan lean-ajattelun
ja ketteran kehittamisen hengessa “oikeilla jaljil-
14", Iteratiivisessa kehittAmisessa alleviivataan
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sita, etta tyoskentelya palastellaan hallittavam-
piin tydvaiheisiin ja etté ideoita testataan var-
hain potentiaalisilla kayttajilla. Talldin voidaan
ns. epadonnistua nopeasti ja todennikdisesti
my0s pienin kustannuksin ja uhrauksin.
Ketterén kehittdmisen traditio on saanut
alkunsa nopeatempoiselta ohjelmistoliiketoi-
minnan alalta, jolla edelleen maailman johtavat
teknologiapalveluita tarjoavat yritykset ovat
muovanneet koko innovaatioprosessinsa hyvin
hackathonmaiseksi. Muuntuvaiselle matkailu- ja
ravitsemisalalle tallainen kehittamismalli sopii
myds erittain hyvin, joskin sen historia on huo-
mattavasti lyhyempi ja perinne ohuempaa.

Case: MaRa Hakkaa

Lahden ammattikorkeakoulussa, Lahdessa,
seka Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulussa,
Mikkelissa, jarjestettiin ReKey-hankkeen puit-
teissa MaRa Hakkaa -tapahtuma 12.-13.4.2018.
Tapahtuma oli yksi tydpaketti valtakunnallisen
ReKey-hankkeen kahdeksasta erillisesta tyo-
paketista. Hankkeessa on pyritty vahvistamaan
suomalaisen matkailu- ja ravitsemisalan palvelu-
liilketoimintaosaamista ja siten kilpailukykyéa kan-
sainvalisessa toimintaympaéristdssa. Kolmentois-
ta ammattikorkeakoulun restonomikouluttajien
yhteisen ponnistuksen avulla onkin onnistuttu
tunnistamaan uusia tapoja, joilla korkeakoulutus
ja tydelama voivat yhteiskehittaa ja saavuttaa
synergiaetuja. (ReKey 2019.)

MaRa Hakkaa -tapahtumassa toimenpiteet
kohdistuivat padsaantdisesti Paijat-Hameen ja
Etelda-Savon alan yrittdjien seka alan ammatillisen
korkeakoulutuksen yhteistoiminnan edistamiseen
seka toimintamallin luomiseen hackathon-tapah-
tumana. Mukana “hakkayksessa” oli opiskelijoita
my06s muista ammattikorkeakouluista, kuten Lau-
reasta, TAMKista, SAMKista ja SeAMKista.

Tyo6- ja elinkeinoministerion julkaisussa
(2017) todetaan, ettd Suomessa tarvitaan uuden-
laista vuorovaikutusta ja aiempaa avoimempia
innovaatiotoiminnan muotoja. Tata tavoitetta
MaRa Hakkaa -tapahtumassa toteutettiin yhdis-
tden ammattikorkeakoulujen ja elinkeinoelaméan
tyokaytantoja tehokkaassa kaksipéivaisessa
tapahtumassa. Kuvassa 1 on toteutuksen peru-
sidea havainnollistettuna.
Online-prosessi hackathonissa
Kaikki MaRa Hakkaa -hackathonissa mukana
olleet tiimit saivat toimeksiantotehtavan rat-

OHIJELMAN ETENEMINEN
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g

ON LINE -tapahtuma 12.-13.4.2018

Kuva 1. Offline-online -tapahtuman
eteneminen



kaistavakseen ja aikaa noin vuorokauden verran
tehtavan suorittamiseksi. Tiimit tydskentelivat
jaksoissa, joita alussa pohjustivat toimeksianta-
jat ja asiantuntijaluennot, ja myéhemmin asian-
tuntijoiden tarjoamat napakat ohjaushetket.
Online-tiimeille pyrittiin mahdollistamaan osal-
listuminen siten, etta he olivat mukana tapahtu-
massa mahdollisimman samoin kokemuksin kuin
Lahdessa ja Mikkelissa paikalla olleet tiimitkin.
Tapahtuman siséltéa tuottivat vuorotellen Lah-
den ja Mikkelin kampukset. Puheenvuorot,
esitykset ja luennot vélitettiin “"MaRa hakkaa”
-Facebook-sivun kautta. Lahetysté oli mahdol-
lista seurata reaaliajassa tapahtuman kuluessa
ja tapahtuman jalkeen videotallenteina Face-
book-sivulta.

Online-tapahtuman alustaksi valittiin Face-
book, koska sen oletettiin olevan verrattain help-
po ottaa kayttoon ja koska se on tuttu osallistujil-
le ja tapahtuman toteuttajille. Ammatillisessa ja
myds akateemisessa oppimisessa on kasvavana

trendina sosiaalinen oppiminen, jossa oppijat
muodostavat oppimisyhteisdja luontevasti so-
siaalisen median vélineita kayttden (Hietajarvi
ym. 2015).

Facebook myds mahdollistaa videotallen-
teiden jaon lisiksi suoratoiston (striimaus, engl.
streaming), joka on verkkosisallon reaaliajassa
tapahtuvaa tiedonsiirtoa. Suoratoiston avulla
pystyttiin lahettamaan sisaltéa tapahtumahet-
kella. Lisaksi alusta mahdollisti taltioinnin myds
myéhempaa katselua varten. Taman lisaksi Face-
book-sivusto mahdollisti sisalléntuotannon en-
nen tapahtumaa seka sen jalkeen. Ennen tapah-
tumaa tiimit muun muassa tekivét esittelyvideon
ryhmastéaan (ks. Kuva 2) ja latasivat videot Face-
book-sivulle kaikkien nahtavaksi, kun tiimien ja-
senille jaettiin kayttdoikeus sivulle.

Sivu  Postilaatikko  Hallinn Imoitukset  Kavijatiedot  Julkais.
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Kuva 2. MaRa Hakkaa -hackathon Facebookissa
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Esittelyvideoiden tavoitteena oli tutustu-
minen osallistujiin, ja samalla pyrkimyksena oli
vahvistaa sitoutumista "hakkaykseen”. Ennak-
kovideot tukivat myds tavoiteltua tapahtuman
tyylivalintaa. Tavoitteena oli hieman "rouheaa”,
rentoa, innostunutta ja tekemista sellaisenaan
kuvaavaa sisaltoa ohjelmaan kuuluvien asian-
tuntijaluentojen lisaksi.

Tapahtumalle luotiin alussa myds muita
sosiaalisen median kanavia, mutta varsinaisen
tapahtuman toteutuksessa Facebook osoittau-
tui toimivimmaksi. Tapahtumalla oli viestinnéan
nékokulmasta seuraavia huomioon otettavia
tekijoita, kuten:

- ennen tapahtumaa toteutettava
tiedottaminen ja markkinointi, muun
muassa tiimien rekrytoimiseksi

«  muu siséllon tuottaminen
ennen tapahtumaa, esimerkiksi
tiimien esittdytyminen

- tapahtuman kuluessa tapahtuman
toteuttajien valinen kommunikaatio

« tapahtuman online-tiimien ja
toteuttajien valinen kommunikaatio

- siséllon suoratoisto ja synkronointi
paallekkaisyydet poissulkien

- tapahtuman jalkeen tiedottaminen ja
viestinta

Tapahtuman ohjaukseen liittyva tieto vali-

tettiin Messengerissd muodostettuun online-tii-

mien ryhmaan, ja paasaantodisesti ohjaava
viestinta tapahtuman kuluessa toteutettiin ta-
man kanavan valityksella. Ohjeiden jakaminen
ja ohjaava viestinta on paras keskittda yhteen
kanavaan, ettd varmistetaan viestin saatavuus

oikeaan aikaan ja oikealle kohderyhmalle.
Haasteina ja huomioon otettavina aiheina on-
line-tiimien osalta olivat:

- Kuinka tavoittaa osallistujat ja
varmistaa, etta tiimit tietavat kaiken
olennaisen, mita tarvitaan online-
hékkayksen onnistumiseksi?

« Kuinka toteuttaa tapahtuma siten,
ettd verkon kautta osallistuvat saisivat
saman kokemuksen kuin paikan
paalla lasné olevat osallistujat?

« Kuinka toteuttaa tiimien esitykset siten,
ettéd online-tiimien tuotos voidaan
arvioida saman arvoisena kuin paikalla
olevien esitykset?

Tapahtuman keskeisimpia huomioon otettavia
ja organisoitavia viestinnan osia ovat seuraavat:

Sisalto-
viestinta

Henkilo6-

resurssit

Kuva 3. Teknisen viestinnin osat online-
hackathonissa



Digipedagogisesta nakdkulmasta tarkas-
tellen Facebook-alusta toimii hyvin, koska se
mahdollistaa samanaikaisen toiminnan, mutta
my6s myohemmin katsottavan sisallon. Kaikki
hackathon-tapahtumassa tuotettu sisaltdé on
edelleen nahtavissa sellaisenaan Facebook-si-
vulla, ja hyddynnettavissi matkailu- ja ravitse-
misalan restonomikoulutuksessa.

Digipedagogisesti tarkastellen "MaRa
Hakkaa” -hackathon tuotti ongelmaperustaisen
oppimiskokemuksen tiimien jasenille. Lyhyessa
aikataulussa toteutettuna tama malli toimii

Aktivoiva opetus
Tekemalld oppiminen 3% ;
4%
Ilmicoppiminan
& %
Simulaatiopedagogiikka
4% >

Case-oppiminen _
6%

Tiimioppiminen
5%

ppipoika

Yhteistaiminnallinen_~~
oppirminen
10 %

tehokkaimmin selkeéasti rajatuissa pienehkois-
s toimeksiannoissa. Ongelmaperustainen
oppiminen on tyypillinen digitaalisia ymparisto-
ja hyddyntavissa oppimis- ja opetustilanteissa.
Kuvassa 4 on Ruhalahden ja Kentan (2017, 18)
tekeman selvityksen tuloksia yleisimmin kay-
tetyista pedagogisista malleista digitaalisessa
opetus- ja ohjaustydssa. Ongelmaperustainen
on selkedsti suosituin malli, mutta tutkivan,
kaanteisen ja projektioppimisen seka yhteistoi-
minnalliset mallit ovat myds yleisesti kdytdssa.

Ongelmaperustainen
oppiminen
18 %

Tutkivaoppiminen

Kuva 4. Oppimisen mallit digipedagogiikassa (Ruhalahti & Kentta 2017)
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Ongelmaperustainen oppiminen pedagogi-
sena toimintamallina soveltuu hyvin ajallisesti
lyhytkestoisiin tapahtumiin. Hyvat oppimis-
tulokset ovat mahdollisia, kunhan tiimeille
jarjestetaan riittavasti tyoskentelyrauhaa ja
saataville tarvittavaa tietoa toimeksiannosta,
tavoitteesta seka kontekstista. Samanlainen
oppimiskokemus on mahdollista toteuttaa
seka lasnéoleville etta etana tydskenteleville.
Fyysisesti paikan paalla ja verkon yli tyoskente-
levien tiimien valille aikaansaatavan synergian
kannalta tarvitaan viela lisda kokemusta ja tut-
kittua tietoa, jotta voidaan arvioida, kannattaa-
ko téllaisia oppimismalleja toteuttaa rinnakkain
vai erikseen, omina hackathon-tapahtumi-
naan. MaRa Hakkaa -tapahtuman osalta tama
samanaikaisuus sai aikaan toisaalta odottelua
puolin ja toisin, mutta toisaalta eri tiimien tyos-
kentelytavat ja tulosten lapikaynti rikastivat
kokonaistoteutusta.

Hackathon oppimisen
nakékulmasta

Oppilaitosten ja tyoelaméan yhteistyon merkitys
ja yhteistyon kasvattaminen on ollut vahvasti
esilla korkeakoulujen kaytannon opetuksessa.
Tybelaman osaamistarpeet muuttuvat jatku-
vasti. Tdssd muutoksessa pysyminen edellyttaa
oppilaitosten ja tydelaméan vuoropuhelua entista
enemman. On tarve etsia eri keinoja tormayttaa
opiskelijat ja elinkeinoelama. Kyse on jatkuvasta
ja joustavasta oppimisesta opetuksen nakokul-
masta. Tydelamaan liittyvia projekteja tehdaan
oppilaitoksissa paljon, ja monet niista onkin in-
tegroitu opetukseen. Se, ettd yritysten toimek-
siantoprojektit onnistutaan kiinnittAmaan osaksi
vakiintuneempia opintojaksoja, saa aikaan sen,
ettd opiskelijoita saadaan varmemmin mukaan
riittavasti.

Oppimisen tueksi kehitetdan erilaisia so-
siaalisia, fyysisia ja digitaalisia oppimisympa-
ristdja, jotka mahdollistavat vuorovaikutuksen.
Hackathon toimii yhtena oppimisymparistona,
jossa opiskelija ja osaamiskeskeisyys on otettu
huomioon. Kokeilukulttuurin hengessa lyhyessa
ja tiiviissa ymparivuorokautisessa tydrupeamas-
sa my0s virheet ja erehtyminen ovat sallittuja.
Opiskelijalle hackathonin kaltaiset erilaiset op-
pimisympéaristdt antavat mahdollisuuden erilai-
seen oppimiseen perinteisen luokkamuotoisen ja
luento-opetuksen rinnalla.

Monialaisissa kokeiluprojekteissa toteutuk-
seen osallistuu vahintdan kahden eri koulutuksen
opiskelijoita. XAMKin padssa matkailu- ja ravitse-
misalan MaRa Hakkaa -hackathonissa parhaiten
toimivassa tiimissa oli mukana kaksi restonomi-
ja kaksi tietojenkasittelyn opiskelijaa. Monia-
laisessa tiimissa opiskelijan oma osaaminen ja
vahvuudet tukevat toinen toisiaan. Naiden avulla
paastaan parhaimmillaan laadukkaisiin lopputu-
loksiin. Hackathonissa on kyse sekd oman osaa-
misalan etta yhteisty6- ja vuorovaikutustaitojen
oppimisesta.

Opettajan ndkdkulmasta tapahtuma on jar-
keva sijoittaa sisélle aiheeseen ja teemaan so-
pivaan opintojaksoon, jotta osallistuvien opiske-
lijoiden maara saadaan taattua. Jos hackathon
ei olisi ollut osa restonomi- ja IT-opiskelijoiden
opintoja, vaan tarjolla opiskelijoille erillisena pro-
jektina, heita olisi ollut huomattavasti hankalam-
pi saada mukaan. Yhten& haasteena on tulosten
ja lopputuotosten arvioiminen. Eri opintojaksoilla
arviointikriteerit ja tavoitteet ovat erilaiset, minka
vuoksi tapahtuma on hyva sisallyttda opintojak-
soon mahdollisuuksien mukaan jo suunnittelu-
vaiheessa. Valmiista lopputuloksesta ei voi olla
taysin varma. Tasta johtuen arviointikriteerien
laatiminen opintojaksojen osalta tuo omat haas-



teensa. Restonomikoulutuksessa osallistuminen
MaRa Hakk&a -hackathoniin oli jo suunnitteluvai-
heessa liitetty kahteen opintojaksoon: Sahkdisen
liiketoiminnan mahdollisuudet seka Palvelumuo-
toilu.

Hackathon oli jaettu kolmeen eri tapaami-
seen kevaan aikana. Ensimmaisesséa tapaami-
sessa osallistujat paasivat tutustumaan uudenlai-
seen oppimisympaéristéon ja saivat ymmarrysta,
millaisesta tapahtumasta on kyse. Toisessa ta-
paamisessa opiskelijat paasivat ryhmaytymaan
tiimivideoiden avulla seka tutustumaan toimek-
siantajiinsa. Tama kolmivaiheinen jarjestelméa
koettiin hyvana kokonaisuuden kannalta, ja sen
yhtena tarkoituksena oli sitouttaa opiskelijat yh-
teistyoprojektiin kevaan ajaksi.

Tapahtuman palautekyselyn perusteella oh-
jelman sisaltd, kaytannon jarjestelyt seka opis-
kelijoiden keskindinen tiimityd koettiin erittain
hyvana. Hackathon koettiin hydédylliseksi yh-
teistydmuodoksi, ja sen pidettiin olevan tarkea
jatkossakin, kuten opiskelijapalaute osoittaa:
"Tapahtuma toi opiskelijat ja opettajat lAthemmas
yritysta”. Muutamat opiskelijat eivat pitédneet tata
mallia tarkean4, vaan lahinna pakollisena osana
omaa opintojaksoa. Toimeksiantajat toivat esille
my0s huolen ideoiden jatkotoimenpiteista, joihin
taytyy seuraavissa tapahtumissa kiinnittaa vah-
vemmin huomiota: "Ilman opiskelijoiden apua,
jatkossa tapahtuma menettaa arvoaan.”

Kritiikkia palautteessa saatiin tapahtuman
"pakollisuudesta”, oppimisen vahaisesta tuke-
misesta paikan paalla, seka opiskelijoiden etta
toimeksiantajien sitoutumisesta tapahtumaan
myds tapahtuman jalkeen. Opiskelijat kokivat
my0s toimeksiantajien antamat haasteet melko
vaikeiksi ja liian laajoiksi. Joidenkin opiskelijoi-
den mielesta hackathon voisi kuulua valinnaisiin
opintoihin, jotta kiinnostuneet ja motivoituneet

opiskelijat voivat halutessaan osallistua siihen.
Toisaalta myds toisenlaisia kommentteja oli luet-
tavissa:

”Meidan tiimi sai ainakin hyvan vastaanoton
ideoistamme toimeksiantajalta, ja yhteistyoku-
viot heidan kanssaan jatkuvat.”

Haasteisiin voidaan vastata lisdamalla
mentoreiden mééaraa ja ohjausta paikan paalla
seka vahvistamalla prosessinhallintaa sopivien
ketterien menetelmien avulla. Liséksi opiskelijoi-
ta voidaan tutustuttaa menetelmiin ja tyékaluihin
my0s etukéteen.

Toimeksiantajien haasteet ja tehtavanan-
to on pystyttdvd muotoilemaan paremmin. On
syytd muistaa, ettd 24 tunnin aikana ennite-
tadan muotoilla korkeintaan prototyyppiluonnos
tai idea ratkaisusta. Taysin valmista digitaalista
ratkaisua on lahes mahdoton toteuttaa kyseissa
ajassa. Tata seikkaa on syyta teroittaa toimeksi-
antajille. On olennaista jo etukiteen esittda ne
tarkat vaihtoehdot seka opiskelijalle etta toimek-
siantajalle, mita tapahtuu hackathonin jalkeen.
Mihin toimeksiantajat ovat valmiita sitoutumaan?
Miten ideaa tai prototyyppié voidaan lahtea jat-
kojalostamaan?

Opetuksen nakokulmasta jatkotydskentely-
keinoja ovat harjoittelupaikkojen avautuminen,
opinnaytetdiden laatiminen ja projektipisteiden
kartuttaminen. Oppilaitoskohtaisesti kannattaa
miettid, voisiko ostopalvelut tai opiskelijan palk-
kaaminen olla mahdollisia jatkotoimenpiteité. Yh-
tend parhaana tuloksena ja onnistumisena néah-
daan MaRa Hakkaa -tapahtuman kokemuksella
se, ettd yhteistyd yritysten ja opiskelijoiden valil-
|14 saa jatkoa. Mukana olleet ammattikorkeakoulut
ovat myods pystyneet tekeméaéan itsedan jalleen
hieman enempi “tyké” yritysten nakdkulmasta.
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Yritysten rooli ja hackathonin
tulokset

Yritysten rooli toimeksiantajina vaihteli. Avaus-
paivani, tapahtuman alussa eteldsavolaiset ja
paijathamalaiset matkailu- ja ravitsemisalan
yrittajat olivat esitteleméassa opiskelijoille kehit-
tamishaasteensa. Osa pystyi tukemaan opiske-
lijatiimien tydskentelyd useammassa vaiheessa
tapahtuman aikana, ja osalle oli luontevampaa
tulla seuraamaan napakoin myyntipuhein tiimien
pitdmia tulosten esittelya tapahtuman toisena
paivana.

Kolmelle online-tiimille valtakunnallisen toi-
meksiannon tarjosi Salpausselkd UNESCO Global
Geopark -projekti. Tiimeja ohjattiin tydskentele-
maan kayttajalahtoisyys, asiakaskokemus, kay-
tettavyys ja sisalto edella.

Mikkelissa erityisesti Metsamuseo Luston vir-
tuaalihuoneeseen suunniteltu tarinallinen opas-
tusratkaisu, Kulttuuritalo Tempolle suunniteltu
talon historiasta ponnistava, lapsille kohdennettu
peli seka jarvimatkailuun suunnattu digitaalinen
opastusratkaisu olivat kiinnostavimmat lopputu-
lokset.

Lahden hackathonista kovimmat aplodit
saivat Lahti Fringe Festivalin mobiilisovelluksen
sisaltotuotantoa eteenpdin vienyt reaaliaikainen
tapahtumakartta, Vieruméaen liikuntamatkailijoille
lisdarvoa tarjoava mobiilisovellusmallinnus seka
myynnin ja markkinoinnin asiantuntijapalveluyri-
tys Oakhillin saamat uudet, asiakaslahtoiset ide-
at ravintola- ja hotellipalveluiden I6ydettavyyden,
ostettavuuden ja kdytettdvyyden parantamiseen.
Valtakunnallisen haasteen ratkaisuehdotuksista
erityisesti mieleen jai se, miten Geoparkia paasisi
kokemaan virtuaalimatkailun ja digitaalisen mark-
kinoinnin keinoin jopa kaupunkikeskustoissa.

MaRa Hakk&a tuotti yhteensa noin kaksikym-
menta digitaalista palvelukonseptia matkailu- ja

ravitsemisalan yrityksille. Palautekyselyyn saa-
tiin vastauksia 37 - viidelta toimeksiantajalta ja 32
opiskelijalta. Vastaajat pitivat ohjelman sisilt6a ja
jarjestelyja sujuvina, seka he arvostivat suuresti
opiskelijoiden keskinaista tiimityoskentelya. (Kas-
per & Kylanen 2018.)

Kyselyyn vastanneet toimeksiantajat pitivat
hackathonia hyédyllisena yhteistydémuotona -
myds jatkossa. Samalla toimeksiantajat jakoivat
huolen siitd, miten ideoille ja konsepteille kay jat-
kossa. Luonnollisesti pitkdjanteisempi merkitys
esimerkiksi konseptien toimivuudesta ja kannat-
tavuudesta selvidd myéhemmin, jos ne otetaan
hyotykayttoon yrityksissa. (Kasper & Kyléanen
2018.)

Yhteenveto
Hackathoneja tilataan ammattikorkeakouluil-
ta talla hetkella paljon, useampia vuodessa ja
ympéri maan. Se tuntuu olevan houkutteleva
kehittAmismuoto. MaRa Hakk&aa -tapahtuma
osoitti osaltaan, miten nopealla aikataululla
voidaan saada arvokasta tietoa, uusia ideoita ja
ennen kaikkea potentiaalisilla kayttajilla testat-
tuja ja todennettuja konsepteja, joista yrittajat
voivat halutessaan jatkaa eteenpéain. Jos inno-
vaatioprosessi veisi yrityksessa vuosia aikaa ja
tukkuja rahaa vain todetaksemme sen, etta ei
kannatakaan jatkaa, olisi nuo ajalliset ja talou-
delliset investoinnit hukkaan heitettyja.
Toimeksiantajat, jotka sitoutuivat yhteiske-
hittamiseen saivat tapahtumasta irti eniten. Tie-
tysti sama koskee my0s opiskelijoita ja tiimeja,
joiden monialaisuus mydés vaihteli. VAhintdan
kahden eri koulutusalan (esim. restonomi- ja
IT-opiskelijat) yhteispeli oli myos keskeisessa
roolissa analysoitaessa erittain hyvin onnistu-
neiden tiimien "menestysreseptia”.
Ammattikorkeakoulujen tapa tuottaa osaa-



mista eri aloilla on yha ketterampéaa, joustavam-
paa ja rohkeampaa. Hackathoneista saaduilla
kokemuksilla yleisesti ottaen, ja MaRa Hakkaa
-hackathonista erityisesti, on helppoa suositella
yrittajille timankaltaista nopeaan prototypointiin
tahtavaa innovointia, yritys- ja oppilaitosyhteis-

lisuus seka heitetdan innostava, aidosti toimek-
siantajan kannalta kiperé ja tarkea haaste, joka
pakottaa heidat, miksei myds yritysedustajat,
epamukavuusalueelleen. Lisdksi on varmistet-
tava riittava, ammattitaitoinen ohjaus koulun
puolesta.

tyota seka kannustaa yrityksia yhdessa koulujen
kanssa jatkuvaan uusien toimintatapojen etsimi-
seen ja nykyisten toimintatapojen terveeseen
haastamiseen.

Opiskelijoissa on voimaa, kun heille tarjo-
taan riittava lilkkkumatila ja vaikuttamismahdol-
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Branding Lake Piijanne

Lake Paijanne is the second largest lake in Finland. It is connected to two other lakes, Vesijarvi
and Ruotsalainen, through canals. More than one million people in the capital area use its water
as drinking water. Clean water and sustainability have both been a focus in many municipalities by
the lake. Could sustainability help in branding the area? Could the brand be supported by UNESCO
biosphere area status?

The aim of this article is to describe what a UNESCO biosphere area is and how it works, as well
as to summarize different stakeholders” viewpoints about how sustainability should be supported
in the region and whether UNESCO biosphere area status would be a good tool for that. As a result,
it turned out that the status was strongly supported but also strongly rejected. Sustainability in
general, in turn, was found to be very important in all sectors of society. Based on interest group
workshops, the following focus areas were chosen as the most interesting in the Pdijanne region:
sustainable tourism, holistic well-being of inhabitants, businesses and the environment, clean water
and nature as well as local products and production. Therefore, for further actions two topics were
recommended: 1) building a multidisciplinary network to support sustainable development in the
region and 2) local projects to bring sustainability into practice.

Paijanteelle UNESCONnN biosfaéri- ollut seka yhdistava etta erottavat tekija sen
alueen status? rannoilla asuville ja toimiville. Paijanteen vetta
Paijanne on Suomen toiseksi suurin jarvi. Kana-  viedaan juomavedeksi myos paakaupunkiseu-
vien kautta siihen yhdistyvat myos Vesijarvi ja  dulle yli miljoonan asukkaan kéaytt6on. Vesijarven
Ruotsalainen. Paijanteen vesistd on kautta aikain ~ mittavat kunnostustyot ovat olleet yksi maailman



onnistuneimpia vesistonkunnostushankkeita ja
ovat siten tehneet Vesijarvesta myds kansainva-
lisesti tunnetun.

Miten Paijannetta voisi tuoda paremmin esiin
seka ymparistdn, yhteiskunnan etta liike-elaman
nakokulmasta? Voisiko yhdistava tekija olla kes-
tava kehitys, silla se on voimakkaasti esilla mo-
nessa Péijanteen alueen kunnassa? Voisiko kes-
tavaan kehitykseen liittyvaa toimintaa brandata
vaikkapa UNESCOn biosféaarialueen statuksella?

Ajatus biosfaarialueen statuksen hakemises-
ta oli syntynyt jo vuosia aiemmin, kun Muuramen
yrittdjien perustama ProPaijanne ry alkoi tuoda
voimakkaasti esiin tarvetta Paijanteen vesisto-
alueen suojelemiseksi. Vuonna 2008 tehdyssa
biosfaariselvityksessa todettiin, ettd Paijanteen

alue taytti jo silloin UNESCOn asettamat kritee-
rit biosfaarialueeksi hakeutumiseen. Tuolloin
biosfaarialueen status heréatti osassa pohjoisen
Paijanteen alueita niin paljon vastustusta, etta
hankkeesta paatettiin luopua. Nyt kuitenkin kat-
sottiin ajan olevan kypsa ottaa asia uudelleen
esille, mutta niin, ettd hankkeen tavoitteena oli
toimia nimenomaan neutraalina esiselvittdjana
ja saada eri sidosryhmat avoimesti keskuste-
lemaan yhdessa yli toimialarajojen. Hankkeen
konkreettisena tavoitteena oli tuottaa luonnos-
visio siitd, miten Paijanteen alueella halutaan
edistad kestavaa ja vastuullista toimintaa ja mita
painopisteita toiminnassa tulisi olla. Samalla ha-
luttiin myds kuvata mahdollinen toimijaverkosto,
joka tarvitaan toiminnan toteuttamiseksi kaytan-

Kuva 1: ”Teilla on hieno tarina, joka ansaitsee tulla kuulluksi.” - Meriem Bouamrane,
UNESCO, MAB-ohjelma. (Kuva Joanna Vihtonen)
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nossa. Toinen tavoite oli myos selvittaa eri toi-
mijoiden ndkemykset UNESCOn biosfaarialueen
statuksen soveltuvuudesta Paijanteen alueelle.
Hanke toteutettiin ajalla 1.1-31.12.2018. Sen hal-
linnoijana toimi Jyvaskylan ammattikorkeakoulu
ja osatoteuttajana Lahden ammattikorkeakoulu.
Rahoituksen hanke sai Keski-Suomen ja Himeen
ELY-keskuksilta Euroopan maaseudun kehittami-
sen maatalousrahastosta.

Selvityksia biosfairialueista ja
niiden toiminnasta

Biosfaarialueet ovat kansainvélinen verkosto
kestavan kehityksen mallialueita, joilla yhdiste-
taéan kestavan kehityksen edistdminen, luonnon
monimuotoisuuden suojelu seka tutkimus, seu-
ranta ja ympéaristokasvatus. Biosfaaritoiminta
perustuu Yhdistyneiden kansakuntien kasva-
tus-, tiede- ja kulttuurijarjestén (engl. United
Nations Educational, Scientific and Cultural
Organization) UNESCOn Man and the Biosphere
(MAB) -ohjelmaan. (Ymparistoministerio 2018.)
Biosfaarialueiden verkostoon kuuluu 701 aluetta
124 maassa (UNESCO 2019). Pohjoismaissa on
yhteensa yhdeksan biosfaarialuetta, joista Suo-
messa on kaksi: Saaristomeren biosfaarialue ja
Pohjois-Karjalan biosfaarialue. Ruotsissa alueita
on viisi ja Tanskassa kaksi. Lisaksi ns. aluekan-
didaatteja eli biosfaaristatuksen hakuprosessis-
sa olevia alueita on Ruotsissa kaksi ja Norjassa
yksi. (Mac Taggart 2018.) Biosfaarialueen toimi-
jat suunnittelevat ja toteuttavat alueen toimintaa
omista lahtokohdistaan, itse valitsemiensa pai-
nopisteiden ja tavoitteiden mukaisesti. UNESCO
ei ohjaa biosfaarialueiden suunnittelua, eika ase-
ta juridisia velvoitteita alueille. Biosfaarialueilla
noudatetaan jasenmaiden omaa lainsdadantoa
sekd muita olemassa olevia alueiden kayttoa,
asumista, elinkeinoja ja muuta toimintaa kos-

kevia sopimuksia ja sadddksia. Biosfaarialueilla
asutaan ja harjoitetaan taloudellista toimintaa
normaalisti. Osallistuminen biosfaarialueeseen
liittyvaan toimintaan on vapaaehtoista. (Uusitalo
ym. 2008.)

Biosfaarialuestatusta hakevalta alueelta tulee
I6ytya seuraavat maantieteelliset vyohykkeet: a)
ydinalueet eli lainsdadannoélla osoitetut luonnon-
suojelualueet, b) vaihettumisalueet, joilla ihmistoi-
minta on sallittua mutta niilla tulee ottaa huomioon
alueen luonnonsuojelulliset arvot, seka c) yhteis-
toiminta-alueet eli normaalin asumisen ja toimin-
nan alueet. Tarkeaa on, etta biosfaarialueella on
yhdessa selkeésti sovittu ja kaikkien toimijoiden
osalta selvasti maaritelty, millaista toimintaa bios-
faarialueella ja sen eri vydhykkeilla voi harjoittaa.
Alueiden kayttd ja biosfaaritoiminta perustuvat
yhteisiin pelisdéntsihin. (Uusitalo ym. 2008.)

Taustaselvitys

Jo hankevalmistelun aikana, mutta myos kes-
kustelutilaisuuksissa projektin aikana nousi esiin
tarve selvittda, miten eri biosfaarialueet hyédyn-
tavat saamaansa statusta, sekd ennen kaikkea,
mita konkreettista taloudellista hyotya siita on
alueelle seka sen yrityksille ja muille toimijoille.
Samalla haluttiin myds selvittaa, mita mahdollisia
riskeja, haittavaikutuksia ja kustannuksia bios-
faaristatuksesta on ollut. Naihin kysymyksiin
vastaamiseksi hankkeessa tehtiin laajamittai-
nen taustaselvitys, jossa perehdyttiin 66 bios-
faarialueen toimintaan. Selvitystyossa keskityt-
tiin kahden suomalaisen biosfaarialueen lisaksi
biosfaarialueisiin, joissa oli yhteiskuntamallin,
maantieteen, luonnon tai ilmaston perusteella
samankaltaisuutta Suomen kanssa. Paalahteita
olivat UNESCOn MAB-ohjelman (Man and the
Biosphere Programme) verkkosivusto, biosfaa-
rialueiden omat verkkosivustot seka biosfaari-



toimintaan liittyvat verkossa julkaistut raportit
ja artikkelit. Kirjallista aineistoa tadydennettiin
biosfadrialueiden toimijoiden haastatteluilla ja
sahkopostikyselyilla.

Selvityksessa kavi selkeasti ilmi, etta bios-
faarialueet ovat keskenaan hyvin erilaisia ja niita
on sen vuoksi vaikea verrata keskenaan. Vertai-
lua vaikeutti osaltaan myds se, ettd saatavissa
olevan lahdeaineiston laajuus, ajantasaisuus
ja tarkoituksenmukaisuus vaihtelivat alueittain
merkittavasti. Yhteista biosfaarialueille oli ai-
nakin se, etta biosfaarialueilla on UNESCOn
luonteesta johtuen merkittava lasten ja nuorten
ymparistokasvatuksellinen tehtava. Kaikilla bios-
faarialueilla on myés monenlaista tutkimustoi-
mintaa, ja alueilla esiintyy paljon poikkitieteel-
lista yhteisty6téd, myds kansainvalisesti. Yksi
suurimpia biosfaarialueen statuksen hyotyjista
ovatkin erilaiset kasvatus-, tutkimus- ja hanke-
toimijat. Statuksesta katsottiin olevan valillista
hyotya mm. hankerahoituksen haussa. (Leppéla
ym. 2018.)

Yritysyhteistyd puolestaan osoittautui ole-
van hyvin erilaista eri biosfaarialueilla. Osa yri-
tyksista tai alueen muista organisaatioista ei liit-
tynyt biosfaaritoimintaan milldan tavoin. Osassa
yrityksia biosfaaristatusta kuitenkin kaytettiin
varsin nakyvasti seka yritysten ettd muiden toi-
mijoiden viestinndssa ja markkinoinnissa. (Lep-
pala ym. 2018.) UNESCOn biosfaérialue-logoa
ei sindnsa saa kayttaa markkinoinnissa, mutta
biosfadrialueet voivat luoda oman logon, jonka
kayttdoa UNESCO ei rajoita. (McTaggart 2018.)
Monilla alueilla monissa maissa alueen omas-
ta logosta on luotukin oma tuotemerkki, jonka
alla tehdéaan paljon yhteismarkkinointia eri sek-
toreiden kesken. Konkreettisia euroméaéraisia
taloudellisia vaikutuksia ei sivuilta kuitenkaan
16ytynyt. Yleisimpana hyodtyna lahes kaikilla alu-

eilla katsotaan olevan laajamittainen yhteistyd,
yhteismarkkinointi seka kansallinen ja kansain-
valinen vertaistuki. Yksi selitys puuttuville ta-
loustiedoille on todennakdisesti se, etta suoria
euromaaraisa kustannuksia ja hyodtyja on vaikea
laskea. Koska biosfaaristatus on lahinna tyoka-
lu, jonka mahdollisuuksia kukin biosfaarialue voi
hyodyntaa itse haluamallaan tavalla, ei statuk-
sen suoria taloudellisia vaikutuksia voi yleistaa.
Tulos riippuu siitd, mita millakin alueella tehdaan
ja miten. Lisaksi on vaikea todentaa, mista yk-
sittaisesta syysta yksittaisten tuotteiden tai tuo-
teperheiden menekki tai yritysten taloudellinen
tulos johtuu. (Leppéla ym. 2018.)

Taloudellisen mittaamisen tarpeisiin ollaan
nyt kehittimassa mittaristoa. OASIIS (Opening
Access to Sustainable Independent Income
Streams) on kehitetty tukemaan nimenomaan
biosfaarialueiden taloudellista kehitysta. Silla
pyritddn mittaamaan biosfaarialueilla toimivien
yritysten alueen paikalliselle taloudelle tuotta-
maa lisdarvoa. Toinen tavoite on tehda biosfaa-
rialueiden yrityskumppaneiden, niiden toimin-
taa seka yritysvastuullisuutta ndkyvaksi myods
kansainvélisella tasolla. (OASIIS 2018.) Koska
OASIIS-jarjestelma on vain biosfaarialueiden
kaytettavissa, ei siihen valitettavasti ollut mah-
dollista tutustua tarkemmin. Ruotsin kansallisen
MAB-koordinaattorin Johanna MacTaggartin
mukaan OASIIS-jarjestelmésséa on talla hetkella
mukana 15 biosfaarialuetta. Niiden aluilla toimii
n. 8 miljoonaa yritystéa, joiden vuosittainen liike-
vaihto on n. 11 miljoonaa dollaria. Jarjestelmaa
ollaan parhaillaan laajentamassa ja mittaristoa
kehittaméassa niin, ettad alueiden taloudellisesta
kehityksesta saataisiin kattavampi kuva. (Mac-
Taggart 2018.)

Samalla tavalla kuin biosfadrialueen sta-
tuksesta saatavia hyotyja taustaselvityksessa
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kartoitettiin myos koettuja riskeja, konflikteja ja
miten niité on ratkaistu. Tietoa konflikteista ja
haasteista eri biosfaéarialueilla oli suhteellisen
vaikea l10ytaa. Yleensa haasteet ovat kuitenkin
koskeneet paikallisten asukkaiden ja muiden
toimijoiden ristiriitaista suhtautumista toisaalta
luonnonsuojeluun, toisaalta alueen luonnonva-
rojen kayttoon ja muuhun elinkeinotoimintaan.
Ratkaisuna on yleensa toiminut avoimuus ja yh-
teistyd. Puoltaminen ja vastustus ovat yleensa
paikallisia, joten paikallisten toimijoiden osal-
listaminen keskusteluun on erittéin tarkeaa.
(Schultz ym. 2007.) Niinp& onkin erittdin tar-
keaa, ettd alueen asukkaat ja toimijat tuntevat
UNESCOn biosfaarialuekonseptin hyvin jo haku-
vaiheessa (Thorell 2004).

Myds rahoituksen suhteen biosfaarialueet
ovat itsendisia. Toiminta on sindnsa maksutonta,
mutta jotkin biosfaarialueet kerdavat liittymis-
ja/tai jasenmaksuja kattaakseen hallinnolliset
kulut. Koska biosfaarialueiden toiminta perus-
tuu paikalliseen lainsaadantdon ja muotoutuu
paikallisten toimijoiden mukaan, myds eri mai-
den biosfaarialueiden hallintomallit poikkeavat
toisistaan. Taustaselvityksessa laadittiin eri
alueiden hallintomallien pohjalta kolme erilaista
hallintomallityyppi&, joista voi lukea lisda hank-
keen loppuraportista. (Leppéla ym. 2018.)

Hanketoimijat ministeridossi ja
UNESCOn edustaja Paijanteella

Koska tietoa biosfadrialueen statuksen vaiku-
tuksista Suomen olosuhteissa oli muuten vaikea
saada, hanke jarjesti tapaamisen UNESCOn yh-
teyshenkildn erityisasiantuntija Hannu Vainosen
OKM:sta seka ymparisténeuvos Jukka Flanderin
kanssa ympaéristoministeriostd. Keskustelussa
varmistui, etta biosfaéarialue ei ole luonnonsuo-
jelualue eika valtion luonnonsuojelun véline. Sen

jalkeen kun UNESCOn vaatimus kolmenlaisesta
vyohykkeesta tayttyy, UNESCO ei esitd mitdan
muita vaatimuksia, vaan alueella noudatetaan
kansallista lainsdadantéa. Toimintaa ei ole tarkoi-
tus arvioida pelkastdan taloudellisesti. Siita voi
olla myds kaupallista hydtya, mutta itsetarkoitus
se ei ole. Muita suurimpia hyotyja ovat verkos-
toituminen seké alueellisesti, kansallisesti etta
kansainvélisesti, yhteinen ideointi ja konseptointi
seka tutkimus ja uudenlainen liiketoiminta. Ym-
paristdohallinnosta ei osoiteta suoraa rahoitusta
biosfaarialueelle, vaan jokainen biosfaarialue voi
rakentaa hallintonsa haluamallaan tavalla. Koska
Paijat-Hameessa oli vireilla myés UNESCO Global
Geopark -statuksen valmistelu, ministeriosta ha-
luttiin kuulla viela heidan nakemyksensa ndiden
kahden statuksen sijaitsemisesta samalla alueel-
la. Ministerion kanta oli, etta sille ei ole mitdéan
estettd, mutta niille kannattaisi miettia jo hake-
musvaiheessa mahdollista yhteishallintoa ja etsia
muita mahdollisia synergiaetuja. (Flander 2018,
Vainonen 2018.)

Hankkeella oli mahdollisuus saada UNESCOn
Man and the Biosphere -ohjelman Euroopan alue-
iden koordinaattori Meriem Bouamrane tutustu-
maan Péijanteen alueeseen. Matka sisalsi useita
sidosryhmatapaamisia, joissa Paijanteen alueen
toimijat esittelivat toimintaansa ja joissa heilla oli
mahdollisuus kysya biosfaaritoiminnasta suoraan
UNESCOn edustajalta. Bouamrane vahvisti kaik-
ki ministerion nakemykset ja korosti sen lisaksi
alueen vesiosaamista: Hanen mukaansa Péijan-
teen alueella on paljon potentiaalia - puhdas vesi
on elintarkeda ja sen merkitys tulevaisuudessa
korostuu entisestdan. Han painotti myds, etta
biosfadritoiminnan avainarvoja ovat avoimuus,
lapinakyvyys, luottamus, yhdessa tekeminen
ja ratkaisuhakuisuus. Biosfaarialue ja Geopark
voivat hanenkin mukaansa sijaita samalla alueel-



la, ja koska niilla on yhteinen arvopohja, ne voivat
jopa tukea toisiaan. (Bouamrane 2018.)

Biosfaarialue vs. UNESCO Global
Geopark

Koska Paijat-Hameen alueella on kdynnistetty
hakemus UNESCO Global Geopark -kohteeksi,
téssa lienee tarpeen selvittaa lyhyesti miten se
eroaa biosfadrialueista. Siind missa biosfaarialue
pohjautuu ihmisen toimintaan, UNESCO Global
Geoparkin keskiossa on geologia. Geopark on yh-
tendinen, selkeésti rajattu maantieteellinen alue,
jossa on tieteellisesti kansainvélisesti arvok-
kaiksi arvioituja geologisia kohteita. Geoparkin
tavoitteena on tuoda esille kulttuurin ja elollisen
luonnon yhteydet alueen geologiaan. Ohjelma-
na Geopark on verrattain uusi, joten alueita on
vasta 148 kohdetta 38 maassa. (UNESCO 2019.)
Suomessa niitéd on vasta yksi, Rokualla. Yhteista
néilla kahdella UNESCOn ohjelmalla on paljon,
niista tarkeimpana yhteinen arvopohja, johon
sisaltyy mm. luontoarvot, kestava kehitys, ym-
paristdn ja kulttuurin vaaliminen seké vastuulli-
nen lilketoiminta. Kummankin perustehtévia ovat
myds oppilaitosyhteistyd sekd muu koulutus- ja
tutkimustoiminta. Kummankin tavoitteena on ja-
kaa kestavaan kehitykseen tahtaavia hyvia kay-
tantoja, ja kummankin avulla voidaan edistaa pai-
kallista toimintaa ja elinkeinoelamaa. Kumpikin
voi toimia myds markkinointiapuna ja myynnine-
distamiskeinona paikallisituotteille ja palveluille.
(UNESCO 2015; UNESCO 2017.)

Sidosryhmien ndkemyksia vastuul-
lisuuden edistimisesti ja biosfaa-
ristatuksesta

Eri toimijoiden ja sidosryhmien nakemysten
selvittimiseksi Péijanteen alueella jarjestettiin
viisi keskustelutilaisuutta, kun taas asukkaiden

nakemyksia kartoitettiin sahkoisella kyselylla.
Naiden jalkeen toteutettiin kolmen tyopajan sar-
ja, jossa pyrittiin tuottamaan luonnosvisio siité,
miten alueella halutaan edistaa kestavaa ja vas-
tuullista toimintaa, miten se tulisi organisoida ja
miten sita voisi kdytdnndn tasolla toteuttaa.
Keskustelutilaisuuksiin pyrittiin kutsumaan
edustajia mahdollisimman monista intressiryh-
mista eri toimialueilta: yrittdjia, maakuntaliit-
tojen, kuntien, matkailusektorin, ymparistojar-
jestdjen sekd maa- ja metsatalouden jarjestdjen
edustajia. Tilaisuudet olivat avoimia mydés yk-
sityishenkildille. Tilaisuuksien aluksi esiteltiin,
mitd UNESCOn biosfaarialueet tarkoittavat ja
mita ne eivat tarkoita, seka kuultiin kestavaan
kehitykseen ja vastuulliseen liiketoimintaan liit-
tyvia alustuksia seka esiteltiin Pohjois-Karjalan
ja Saaristomeren biosfaaritoimintaa.
Padasiassa yhteistyon lisdamista Paijan-
teen alueen kestavéan ja vastuullisen toimin-
nan edistdmiseksi kannatettiin laajasti, mutta
yhteistydén foorumista ei sen sijaan syntynyt
yhteistd nakemysta. Osa toimijoista naki, etta
UNESCOn biosfaarialueiden monialainen ver-
kosto edistaisi yhteistyota ja toisi alueelle
konkreettisia hyotyja. Vastuullisen toiminnan
kehittamiselle toivotaan yhteista koordinaati-
ota, sateenvarjoa, jonka biosfaaristatus voisi
tarjota. Statuksesta nahtiin olevan hyétya myés
kestavalla toiminnalla profiloituville yrityksille
seké hankerahoituksen hakemisessa. Osan mie-
lesta biosfaaristatus taas ei toisi lisdarvoa, vaan
yhteisty6ta voidaan tehda ilmankin. Osa toimi-
joista pitdd UNESCOn biosféaaristatusta heikosti
tunnettuna brandind ja myds itse sana koettiin
ongelmalliseksi, silla siihen yhdistyy mielikuva
luonnonsuojelusta. Monet tilaisuuksiin osallis-
tuneista maa- ja metsataloussektorin edusta-
jista vastustivat statuksen hakemista, silla sen
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pelattiin aiheuttavan rajoituksia maan ja metsien
kayttoon seka vaikuttavan haitallisesti puun
myyntihintaan.

Asukaskyselyyn puolestaan saatiin 336
vastausta. Kyselyn aluksi vastaajille kerrottiin
lyhyesti mika biosfaari on. Tulokset olivat linjas-
sa ja osaltaan taydensivat keskustelutilaisuuk-
sissa esitettyja ndkemyksia. Paatuloksena se,
etta vastuullisuuden teema koetaan tarkeana,
mutta biosfééarin kiinnostavuudessa on eroa:
Kestévan ja vastuullisen toiminnan kehittamista
alueella piti joko tarkeana tai erittain tarkeana
76 prosenttia vastanneista, mutta biosfaarito-
imintaa piti kilnnostavana tai erittain kiinnos-
tavana yhteensa vain 58 prosenttia. (Paijanne
brandiksi 2018a.)

Tydpajojen tavoitteet on koottu alla olevaan
kuvioon. Kaikkiin tydpajoihin kutsuttiin sidosryh-
mien edustajia mahdollisimman laajasti, mutta
ne olivat avoimia myds kaikille. Ty6pajojen tulok-
set esitetdan seuraavassa luvussa.
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yhteistyota
toivotaan?

Yhteistyon ja kes-
tavan toiminnan
painopisteet

Yhteinen visio

Paijanne seminaari

Painopisteiden
tarkistaminen ja
taydentaminen

Konkreettiset
toimet ja toimijat
eri painopisteissa

Kehittamisen

foorumi: Toiminnan
biosfaarimalli vai painopisteiden
viimeistely

jokin muu? Mika?

Tulokset ja jatkotoimenpiteet
Tybpajasarjasta ensimmaisen tavoitteena oli
saada osallistujat kuvaamaan Paijanteen alueen
kestavan ja vastuullisen toiminnan nykytilaa
seké tunnistamaan tarpeita ja teemoja yhteis-
tyon kehittamiseen. Tydpajan tuloksena saatiin
nelja toiminnallista teemaa, joissa tunnistetaan
kehittamisen ja yhteistyon tarve seka potentiaa-
lia alueen brandaamiseen: 1) kestava matkailu, 2)
alueen kokonaisvaltainen hyvinvointi ml. asuk-
kaat, elinkeinot ja ympérist6, 3) puhdas vesi ja
luonto seki 4) lahituotteet ja -tuotanto. Naita
teemoja tyostettiin konkreettisiksi ideoiksi Pi-
janne-seminaarissa. Teemojen alle muodostui
talléin seuraavia kokonaisuuksia:

4.12.. Tyopaja lll

Paatostyopaja

Toimintaverkoston
kokoaminen. Tarve
ja halu tehda
yhteistyota?

Jatkosuunnitelman
hahmottelu. Mita
seuraavaksi?

Kehittamisen
foorumi

Kuva 2: Ty6épajojen tavoitteet (Pajari ja Rantakari 2018).



1. Kestéava matkailu
a) vastuullisten palvelujen
tuotteistaminen
b) yhteiset tavoitteet vastuulliselle toimin-
nalle
c) yhteismarkkinointi ja asiakasviestinta
2. Hyvinvoivat ihmiset ja ymparisto
Paijanteen alueella
a) rakentamisen ja asumisen ratkaisut,
yhteisollisyyden lisddminen
b) liikenne ja liikkkuminen
c) luontolahtéinen virkistaytyminen ja
hyvinvointi
3. Paijanteen puhdas vesi nyt
ja tulevaisuudessa
a) veden puhtauden yllapito
b) monialainen vesistokasvatus ja
-tutkimus
c) ammatti- ja virkistyskalastuksen
edistadminen
4. Tuotteet laheltd, puhtaasti Paijanteelta
a) ruuan brandaaminen
b) logistiikkaketjun rohkea uudelleen
tarkastelu ja ideointi
c) rajapinnat ylittdvan yhteistyon
lisddminen

Hankkeen tuloksena syntyneita teemoja ja
painopistealueita samoin kuin sidosryhmien
nakemyksia ja kyselyn tuloksia kerrottiin sarjan
viimeisessé, paatostydpajassa. Sité oli kutsuttu
fasilitoimaan Jonna Kangasoja Akordi Oy:sta, jon-
ka erikoisalaa ovat ympaéristoon liittyvien suun-
nittelu- ja paatoksentekoprosessien fasilitointi
ja toimia neutraalina apuna tilanteissa, joissa on
useita osapuolia, erilaisia intresseja ja haastava
yhteiskunnallinen ongelma ratkaistavana.

Akordin tuottaman yhteenvedon mukaan
keskusteluissa selvasti jaetaan yhteinen tavoite
kestavan ja vastuullisen toiminnan tukemisesta,

mutta toimintatavoista on erimielisyyksia. Tilai-
suudessa nousi esiin, ettd ymmarrys biosfaari-
alueiden toiminnasta ja toimintaperiaatteista on
lisdantynyt, mutta "hankkeessa hanketydntekijoi-
den puolesta tuotettu kattava esiselvitystieto ei
ole muuttanut toimijoiden esiselvitysta edeltavia
nakemyksia. Tama viittaa siihen, etta alueella tar-
vitaan nyt ensisijaisesti jotakin muuta kuin fak-
tatietoa” (Kangasoja 2018). Osallistujat nostivat
esiin my0ds tarpeen rakentaa osapuolten valista
luottamusta. Kangasojan nakemyksen mukaan
luottamusta kannattaisi rakentaa askel kerrallaan
rajatuissa asioissa niiden kesken, joilla on halua
ja valmiuksia monialaiseen verkostoyhteistydhon.
"Yhteisty6ta ei voi pakottaa. Se on aina vapaaeh-
toista” (Kangasoja 2018).

Tavoite sama, eri tyékalut

Yhteisten tilaisuuksien ja kyselyvastausten poh-
jalta voidaan tehda johtopaatos, etta alueen toi-
mijoilla ei ole yhteistd ndkemystd UNESCOn bios-
fadrialue-statuksen hakemisesta ja toimintamallin
soveltuvuudesta Paijanteen alueelle. Sen sijaan
yhteinen tahtotila kestévan ja vastuullisen toimin-
nan edistadmiseksi verkostomaisessa yhteistydssa
yli toimialarajojen on vahva. Ensisijaisesti yhteis-
ty6lta odotetaan ja toivotaan seuraavia asioita:

- monialainen verkostoituminen
« tiedon ja hyvien kdytantojen jakaminen

- eriosapuolten intressien yhteensovitta
minen

+ yhteinen kehittdaminen ja tekeminen
(kestava aluekehitys, liiketoiminta,
tutkimus)

- liiketoimintahy6ty Paijanne-brandista

Jatkotoimenpiteeksi ei siis ehdotettu bios-
fadrialueen statuksen hakemista, vaan etta ver-
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kostoitumista ja yhteistyota kehitetaan muilla
keinoin. Seuraavaksi tarvitaan lisdéa tietoa ja
ymmarrysta siitd, mita toiminnan vastuullisuus
eri sektoreilla kdytanndssa tarkoittaa. Oleel-
lista on huomioida, ettd mahdollista visiota ja
edelleen brandia on tarkeaa rakentaa kaikkien
toimijoiden yhteistyona. Tama vaatii panosta-
mista resursseihin ja siksi on tarkea varmistaa,
mika on toimijoiden kiinnostus ja halu sitoutua
yhteiseen brandiin ja visioon. Konkretian tasolla
esimerkiksi vastuullisen toiminnan osaaminen on
eri toimijoilla erilaista, joten ns. edellakavijat voi-
vat nousta oman verkostonsa mentoreiksi, mika
puolestaan mahdollistaisi hyvien kaytanteiden
jakamisen, vertaisoppimisen toisilta seka aidon
yhteistyon.

Varsinaisiksi jatkotoimenpiteiksi kiteytyi kaksi
paateemaa:
Monialaisen yhteistydverkoston
perustaminen kestéavén ja vastuullisen
toiminnan edistamiseen

- Kestavan ja vastuullisen toiminnan
kaytannonlaheiset teemahankkeet.
Monialaisten verkostojen vetureina toimivat
kunnat ja maakunnat (maakuntaliitot). Tavoittee-

Lahteet

na on luoda monialainen kohtaamisen ja yhteis-
tyon foorumi, joka mahdollistaa eri sektoreiden
toimijoiden verkostoitumisen, tiedonvaihdon,
innovoinnin ja yhdessa tekemisen. Foorumin
toiminta luo edellytyksia myds brandityolle. Ver-
koston toiminnassa oleellista on luottamuksen
ja yhteisymmarryksen rakentaminen ja toimijoi-
den valinen avoin vuoropuhelu. Tavoitteena on
tuottaa konkreettista kdytannon toimintaa pai-
kallisin voimin tydpajoissa nousseisiin teemoihin
kestava matkailu, hyvinvoivat ihmiset ja ympa-
ristd, puhdas vesi ja paikalliset tuotteet. Nama
mahdolliset kdytannoénlaheiset teemahankkeet
toimisivat omalta osaltaan hyvana testialustana
myd&s monialaiselle yhteistydverkostolle. (Paijan-
ne brandiksi 2018a.)

AR Euroopan maaseudun
* P kehittdmisen maatalousrahasto:
*

* . . FONT]
* ok Eurooppa investoi maaseutualueisiin

" Elinkeino-, likenne- ja
ympéristokeskus
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Krista Tuomi

LAMK StartUp Accelerator
-kiihdytysohjelman pilotointi Lahden
ammattikorkeakoulussa

LAMK STARTUP ACCELERATOR (LSA)

Toteutusaika: 1.4.2018-31.10.2020
Rabhoitus: EAKR 2014 - 2020

LAMK StartUp
LAMKin rooli: Hallinnoija — Accelerator

Hankkeen kotisivut:  https://www.lamk.fi/fi/hanke/Isa

Accelerator Programme Pilot by Lahti University of Applied Sciences
Due to the ongoing start-up phenomenon, the number of new business accelerators and incubators is
continuously growing. Business accelerators and incubators are organizations that help new ventures
to grow and stay viable because a brilliant business idea can be considered worthless if its execution
is flawed. For successful execution, a new venture among other things requires a good team, funding,
pitching skills and mentoring from other business founders and specialists. Those aspects are offered
in accelerator programmes worldwide.

This study explores the accelerator programme that was piloted by the LAMK Accelerator at the
Lahti University of Applied Sciences during the spring 2019. The core idea of the programme was
to offer students and staff a possibility to gain entrepreneurial know-how, business network and
knowledge of the existing start-up services in the Lahti region to make it easier to set up a feasible
business.

Johdanto

Yrityskiihdyttamot ja -hautomot ovat elinkaa-  olennaisimpia palveluita, kuten rahoitusta,
rensa alkuvaiheessa olevien, uusien innovaati-  mentorointia ja erilaisia koulutuksia seka ver-
oiden kautta nopeaan kasvuun tahtaavien star-  kostoitumismahdollisuuksia. Tyypillisesti naméa
tup-yritysten tukiorganisaatioita. Ne tarjoavat  palvelut tarjotaan niin sanotuissa kiihdytysoh-
startupien kasvun ja selviytymisen kannalta jelmissa. (Euroopan Komissio 2019, 3-4.)
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Meneillaan oleva startup-buumi on vauh-
dittanut globaalisti uusien kiihdyttamaoiden ja
yrityshautomoiden syntymisté ja niiden méaara
kasvaa jatkuvasti. Osa kiihdyttamaoista on pro-
filoitunut niin kutsutuiksi yleiskiihdyttamoiksi,
joiden palveluiden piiriin voivat hakeutua star-
tupit toimialaan katsomatta, kun taas osa kiih-
dyttamoista kohdentaa palvelunsa vain tietyn
toimialan startupeille. (Cohen & Hochberg 2014,
2.) Naiden rinnalle on syntynyt myés niin kutsut-
tuja akateemisia kiihdyttamaoita ja hautomoita,
jotka on kytketty yliopistojen ja korkeakoulujen
yhteyteen. Niiden tarkoituksena on tarjota tukea
opiskelijoiden seka henkilokunnan keskuudessa
syntyneiden liikeideoiden edistdmiseen. Akatee-
misten kiihdyttamoiden kohderyhméaan kuuluvat
myds ne startupit, jotka ovat saaneet alkunsa
korkeakoulun TKI-toiminnasta. (Euroopan Ko-
missio 2019, 6.)

Tassé artikkelissa késitelladn Lahden am-
mattikorkeakoulun yrityskiihdyttamon kevaalla
2019 pilotoimaa kiihdytysohjelmaa. Kiihdytysoh-
jelma oli ensisijaisesti suunnattu LAMKin yritta-
jyydesta kiinnostuneille opiskelijoille seka hen-
kilokunnalle. Kiihdytysohjelma koostui viidesta
kiihdytysiltapéivasté, joiden aikana perehdyttiin
yrittajyyden eri osa-alueisiin. Kiihdytysohjelman
toteuttamiseen osallistui parikymmenta alueen
yrittajaa ja asiantuntijaa.

Taman artikkelin tarkoituksena on jakaa tie-
toa LAMKissa toteutetusta kiihdytysohjelmasta,
seka toimia mahdollisena toteuttamisesimerkki-
né korkeakouluun sijoittuvaa kiihdytysohjelmaa
suunnitteleville.

Kiihdytysohjelmista yleisesti

Kiihdytysohjelmia arvioidaan olevan maailman-
laajuisesti yli 3000 (Hochberg 2016, 25), siita
huolimatta niisté tehtyja tutkimuksia ja tietova-

rantoa on olemassa vahéan. Kiihdytysohjelmat ja
niiden tarjoamat siséllét voivat toteuttajaorga-
nisaatiostaan ja kohderyhmastéan riippuen olla
erilaisia, mutta on olemassa kuitenkin muutamia
ominaispiirteita, jotka voi 16ytda useimmista kiih-
dytysohjelmista.

Kiihdytysohjelmat ovat kestoltaan yleensa
noin 3-6 kuukauden mittaisia, intensiivisia jaksoja,
joiden tavoitteena on mahdollistaa startupin no-
pea kasvu tarjoamalla niille niiden kasvun kannalta
olennaisimmat tiedot, taidot ja verkostot. Tyypilli-
sesti kiihdytysohjelma sisaltaa erilaisia teemapai-
notteisia seminaareja, tapahtumia ja koulutuksia,
mentorointia seka pitchauskoulutusta.

Voidaankin sanoa, ettd kiihdytysohjelmat
tarjoavat startupeille lyhyessa ajassa kokonais-
valtaisesti samat tiedot ja kdytanteet, joita myos
perinteiset lilkkeenjohdon konsulttiyritykset
myyvét palveluinaan, mutta kiihdytysohjelmien
sisélto on kohdennettu pienten ja keskisuurten
yritysten nakékulmaan sopivaksi. (Sepulveda
2012.)

Kiihdytysohjelmat ovat yleensa kaikille
avoimia. Netissd tapahtuva hakemusprosessi
mahdollistaa sen, ettd kuka tahansa mistapain
maailmaa tahansa voi hakea mukaan ohjelmaan.
Niihin paasy on silti erittain kilpailtua. Valintaa
madarittavat tiukat kriteerit startupin liikeidean
ja tiimin potentiaalisuudesta. Korkean tason kiih-
dytysohjelmiin valitaankin vain alle yksi prosentti
kaikista hakeneista. Euroopan Komission (2019,
6) julkaiseman selvityksen perusteella startupin
liikeidean skaalautuvuus on merkittava tekija
kiihdytysohjelmaan valittaessa. Yksinyrittajien
sijaan kiihdytysohjelmiin valitaan joukko star-
tupeja, joiden takana on osaava tiimi. (Miller &
Bound 2011, 3.)

Osa kiihdyttamaoistéa tarjoaa kiihdytysohjel-
maan osallistuville startupeille myds siemenvai-
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heen rahoitusta. Hochbergin (2016, 32) mukaan
rahoituksen méara vaihtelee tyypillisesti 26 000-
150 000 dollarin valilla ja se annetaan noin 5-7
prosentin omistusosuutta vastaan. Siemenvai-
heella tarkoitetaan tuotekehitysvaihetta, jonka
paatavoitteena on saada startupin tuote nopeas-
ti markkinoille (Jarvinen 2014, 6-7).

Kiihdytysohjelman kruunaa lopussa jarjes-
tettdva Demo Day, joissa startupit pitchaavat
liilkeideansa paitsi muulle yleisélle - myds jou-
kolle sijoittajia. Demo Day tarjoaa startupeille
mahdollisuuden lanseerata tuotteensa tai pal-
velunsa kiihdytysohjelman paatteeksi. (Miller &
Bound 2011, 10.)

LAMKIin kiihdytysohjelma-pilotin
malli
LAMKin ensimmaisen kiihdytysohjelman suun-
nittelu aloitettiin kevaalla 2018. Kiihdytysohjel-
man haluttiin tarjoavan yrityksen perustamises-
ta kiinnostuneille opiskelijoille ja henkilokunnan
jasenille mahdollisuus oman yrittdjyysosaami-
sen ja liikeidean kehittamiseen seka verkostoi-
tumiseen. Tarkoituksena oli ohjata yrittajyytta
suunnittelevat hyddyntamaéan alueella jo tarjol-
la olevia yrittajyyden tukipalveluita, seka tarjota
tietoa yrittamisen tueksi. Ohjelman ohella osal-
listujat pystyivat esimerkiksi aloittamaan oman
lilketoimintasuunnitelmansa rakentamisen tai il-
moittautua starttirahan saamisen edellyttamaan
koulutukseen ohjelmassa esilla olleiden tahojen
palveluita hyddyntéen. Tamén liséksi suunnitte-
lussa kiinnitettiin huomiota kiihdytysohjelman
opinnollistamiseen, jota kautta opiskelijayrittajat
pystyivat edistamaan myds opintojaan.
Ohjelman suunnittelussa korostui kiihdytta-
mohenkilokunnan asiantuntijuus, yrittajyys- ja
liike-elaman tietotaito seka verkostot. Opiske-
lijayrittajien palvelutarpeiden kartoittamisen ja

kiihdytysohjelmapalveluiden tdsmentamisen
tukena kaytettiin LSA-hankkeelle joulukuussa
valmistunutta opinnaytetyota Kiihdyttamo-
palvelut opiskelijayrittdjyyden tukena. Opin-
naytetydn tutkimustuloksiin viitaten LAMKin
opiskelijayrittéjien kiihdyttamopalvelutarpeiksi
nousivat mentorointi, lakimiespalvelut (pitden
siséllaan erilaiset liiketoiminnan sopimukset),
rahoitusneuvonta seka tuotekehitysprosessi.
Lisdksi opiskelijayrittdjat toivoivat kiihdyttamon
tarjoavan mahdollisuuksia muun muassa verkos-
toitumiseen muiden opiskelijoiden ja yrittajien
kanssa, inspiroivia yrittajavierailuluentoja seka
yritysmuotoihin ja niiden valintaan liittyvaa neu-
vontaa. (Tuomi 2018, 35.)

Suunnittelun seurauksena syntyi kiihdytys-
ohjelma-pilotin malli, joka sisélsi yhteensa viisi
kolmen tunnin mittaista kiihdytysiltapaivaa, joi-
den toteuttamiseen osallistui kullakin kerralla 3-7
paikallista asiantuntijaa ja yrittajaa. Kiihdytysil-
tapaivat sijoittuivat jarjestettavaksi tammi-huh-
tikuun 2019 aikana, noin kolmen viikon vélein
toisistaan. Kiihdytysohjelmasta oli mahdollista
kerryttaa 3 opintopistetta hyvaksytysti palautet-
tua oppimispaivékirjaa vastaan.

Kiihdytysiltapaivat jarjestettiin LAMKin uu-
den edellakavijakampuksen tiloissa ja iltapaivien
teemat valikoitiin ja kohdennettiin palvelemaan
etenkin aloittelevan ja lilketoimintaansa kehitta-
van opiskelijayrittdjan ndkékulmaa. lltapéivien
teemoiksi valikoituivat:

« yrityksen perustaminen

- alkavan yrityksen rahoitus

« immateriaali- ja sopimusasiat
myynti ja markkinointi sekéa

- yrityksen hallinto ja talous.



Kiihdytysohjelman toteuttamiseen osallis-
tuivat Lahden Seudun Kehitys LADEC Oy, Pai-
jat-Hameen Yrittajat ry, Himeen ELY-keskus,
TE-toimisto, Finnvera Oyj, Patentti- ja rekisteri-
hallitus, OP Piijat-Hame, Tilitoimisto Rantalainen
Lahti, KontaktiVerkko Suomi Oy, Lunni Oy, Pai-
jat-Hameen Yrityskummit, Berggren Oy, Maisti
Digital, Start Up Lions Oy, AriadnaTech Oy, In-
Media Systems Oy ja Visual Data Oy.

Kiihdytysohjelmaan osallistuminen oli
mahdollista jokaiselle Lahden alueen korkea-
kouluopiskelijalle ja osallistumiseen haluttiin
luoda matala kynnys. Osallistujien joukossa oli
yrittajyytta suunnittelevia, oman yrityksen ja
liilketoiminnan jo aloittaneita opiskelijoita, seka

LAMKIin TKI-henkilokuntaa. LAMKin kiihdytysoh-
jelma ei tarjonnut osallistujille rahoitusta, vaan
vinkit ja vaylat sen hakemiseen.

Huomioita kiytannon
toteutuksesta

Kiihdytysohjelma-pilotin toteuttamisesta nousi
esille tarkeita, huomionarvoisia pointteja. Yh-
deksi tarkeimmisté asioista nousi ohjelman to-
teuttamiseen osallistuvien yrittdjien ja asiantun-
tijoiden merkitys. Kiihdytysohjelmaan haluttiin
luoda autenttinen ja keskusteleva ilmapiiri, jossa
yrittdjyydesta kiinnostuneet osallistujat ja koke-
neet yrittajat ja asiantuntijat voivat vaihtaa koke-
muksia, oppia toisiltaan sekd mahdollisesti luoda

Kuva 1. Kolmannessa kiihdytysiltapaivassa (7.3.2019) opittiin startupin immateriaali- ja
sopimusasioista (Kuva: Krista Tuomi)
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pidemman aikavélin mentorointisuhteita. Yritta-
jien erinomainen kyky heittéytya tilanteeseen ja
kertoa rehellisesti omista yrittajakokemuksistaan
yrittajyytta suunnitteleville nuorille toi ohjelmaan
haluttua lisdarvoa. Asiantuntijatahojen osallistu-
minen puolestaan oli tarkeda, jotta alkavat yritta-
jat loytaisivat tarjolla olevat yrittajien tukipalvelut
jarohkenisivat myds hyodyntaméaén niita.
Toinen tarked huomio kiihdytysohjelman
jarjestamiseen korkeakouluymparistossa liittyy
korkeakoulun opettajien osallistumisen tarkey-
teen. Opettajien rooli korostuu heidan kykynaan
ja halunaan jakaa kiihdytysohjelman kaltaisten
tapahtumien tietoisuutta opiskelijoilleen. Opet-
tajat ovat tarkedssa asemassa myodnteisen yritta-
jyysilmapiirin luomisessa, ja he pystyvéat panos-
tuksellaan inspiroimaan opiskelijoita paremmin
kuin kukaan muu korkeakoulun henkil6kunnasta.

Kiihdytysohjelman tulokset - ja
miten meni noin omasta mielesta?
Kiihdytysohjelmasta saatujen palautteiden mu-
kaisesti kiihdytysohjelman pilotointi oli onnis-
tunut. Palautetta kerattiin jokaisen kiihdytysil-
tapdivan aikana, jotta voitiin analysoida paivien
onnistumista seka siksi, etta voitiin tarvittaessa
tehdé nopeita muutoksia, jos niille koettiin ole-
van tarvetta. Palautteeseen vastasivat iltapai-
véakohtaisesti Iahes kaikki ohjelmakertaan osal-
listuneet. Kaiken kaikkiaan kiihdytysohjelmaan
osallistui 44 opiskelijaa ja henkilokunnan jasenta,
seka 20 yrittajaa ja asiantuntijaa.

Palautteessa osallistujat arvioivat asteikolla
1-5 (1= huono, 5= erinomainen) yhteensi kolmea
kategoriaa, jotka olivat paivan asiasisaltd, paivan
toteutus seka paivan kokonaisarvosana. Osallis-
tujat arvioivat koko kiihdytysohjelman keskiar-
voksi 4,5.

Paivan asiasisilloista (yrityksen perustami-

nen, alkavan yrityksen rahoitus, immateriaali- ja
sopimusasiat, myynti ja markkinointi, yrityksen
hallinto ja talous) suosituimmaksi aiheeksi nousi
alkavan yrityksen rahoitus huimalla 4,8 keskiar-
vollaan.

Osallistujia pyydettiin vastaamaan myds
kysymyksiin, jotka kartoittivat heidan omaa op-
pimistaan kiihdytysiltapaivissa, seka sita, suo-
sittelisivatko he ohjelmaan osallistumista muille.
Kaikkien kiihdytysiltapaivien yhteenvetona 62
osallistujaa sanoi oppineensa kiihdytysiltapéai-
vien aikana omassa yrittajyydessa hyédynnet-
tavia tietoja ja taitoja. Kaikki 62 osallistujaa voi-
sivat myos suositella ohjelmaan osallistumista
muille.

Avoimet palautteet kiihdytysiltapaivien an-
nista edelld mainittujen keskiarvojen tukena
kertovat kiihdytysohjelman onnistuneesta pilo-
toinnista:

, , Hyva ja avoin ilmapiiri.
, , Hyvia puhujia ja hyvin organisoitu.

, , Parasta oli ehdottomasti kiytannon-
laheisyys ja esiintyjien omakohtaiset
kokemukset.

, , Erittain mielenkiintoinen tapa oppia
yrittajyydesta.

, , Jokainen kiihdytysiltapaiva on ollut
todella hyva ja erilainen. Erityisesti il-
tapaivat ovat olleet todella innostavia.



Lopuksi
Kiihdytysohjelman onnistuneeseen pilotointiin,
véalilla jopa haastavaksikin koetussa korkea-
kouluymparistossa vaikutti jokaisen tekijan pa-
nos. Hyvan suunnittelun ja alueellisen yhteistyon
merkitys korostui tallakin kertaa. Onnistuneen
pilotin jalkeen on hyvé lahtea suunnittelemaan
kevaan 2020 kiihdytysohjelmaa, johon on mah-
dollista hakea uusia ulottuvuuksia edessa haa-
mottavan LAB-ammattikorkeakoulun myota.

LAMKin yrityskiihdyttamon henkilékunta
kiittaa kaikkia kiihdytysohjelman toteuttami-
seen osallistuneita tahoja ja toimijoita!

Lue lisda kiihdytysohjelman aikana nous-
seista yrittajyystarinoista hankkeen verkkosi-
vuilta.

Onko Sinulla liikeidea, tai tarvit-
setko apua olemassa olevan liike-
toiminnan kehittidmiseen?

LAMKin yrityskiihdyttamon tarjoamiin palveluihin
kuuluu muun muassa tieto-, neuvonta- ja ohjaus-
palvelut, syksyisin jarjestettdvd STORM-liike-
ideakilpailu seka kevaisin jarjestettava kiihdy-
tysohjelma. Yrityskiihdyttamosta saat tukea
esimerkiksi liikeidean kehittamiseen, toimivan
tiimin rakentamiseen, IPR-asioihin seka rahoi-
tuksen hakemiseen liittyen. Palvelut ovat kaikille
maksuttomia.

Tule kaym&an NiemiCampuksen (Mukkulan-
katu 19) startup-tilassa A126, tai ota yhteytta
kiihdyttamopaallikkd Martti Makimattilaan
séhkopostitse/puhelimitse.

Martti Makimattila
martti.makimattila@lamk.fi | 040-7388177

EU:lta -

2014—2020  Eurcopan unioni
Euroogan ahskehdysranasts

Elinkeino-, likenne- ja
ympanstokeekus
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Strategisen muotoilun
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Strategic Design Foresight Sprint as a Development Tool for SMEs

Strategic design was applied as a future foresight means in the project Future Business Intelligence to Speed
Up Business Development. The multidisciplinary MA students’ course applied futures thinking and co-design
to support 5 local SMEs in holistic future orientation. From design thinking especially strategic design related
methods were used: holistic situation and stakeholder mapping, future mapping and customer orientation.
The current situation analysis based three-hour co-design workshops aimed at clarifying the value propo-
sitions to year 2025. Trend information was collected and used to forecast changes in customer segments
and their behaviour. The future value propositions were analysed using descriptive canvases. The purpose
was to analyse challenges and possibilities in order to derive insight from creating concrete solution paths.

Strateginen muotoilu

Muotoiluajattelun yksi tarkeimpia tehokeinoja on
kehitettavien kohteiden kokonaisvaltainen tar-
kastelu ja sen kautta toiminnan mallien perusta-
vanlaatuinen haastaminen. Kehittamisen kohdet-
ta, esimerkiksi yritystoimintaa, tulee tarkastella
monesta eri liiketoiminnan ja markkinoiden muu-

toksen nakokulmasta. Tallaisessa strategisessa
tarkastelussa muotoiluajattelu ottaa mukaan
monitahoisten kehittamishankkeiden erilaiset
asiakkaat, sidosryhmat ja kontekstit. (Kalvidinen
2014, 29-31, 44-45.) Muotoilun siirryttya opera-
tionaaliselta yksittdisten tuote- ja palveluratkai-
sujen suunnittelun tasolta yritysten prosessien ja


https://www.lamk.fi/fi/hanke/tuleva

johtamisen tasolle on sita alettu kutsua nimella
strateginen muotoilu. Muotoilun rooli on talldin
laajentunut yrityksen strategian innovatiivi-
seen, erityisesti kayttaja- tai asiakaslahtoiseen
kehitykseen. Strategista muotoilua toteutetaan
erityisesti innovatiivisten yhteissuunnittelupro-
sessien tukemisen muodossa: prosessi- ja mene-
telmanakokulmana, suunnittelun suunnitteluna
ja siten innovaatioiden mahdollistamisena. (Ami-
noff ym. 2010, 49.)

Nykyisessd monelta suunnalta tulevaa muu-
tosta ja epavarmuutta sisaltavassa markkinoiden
tilassa kilpailu voi tulla aivan toiselta toimialalta
tai yrityksen toimintaan vaikuttavat muutokset
eri yhteiskunnan osa-alueilta. Erityisesta tallai-
sessa monitahoisessa ja arvaamattomassa tilan-
teessa on havaittu strategisen muotoilun hyédyl-
lisyys hahmottaa monimutkaistuvan toiminnan
uhkia ja mahdollisuuksia monipuolisesti. (Kal-
vidginen 2011). Kokonaisuuden tarkastelun avulla

Kokonaisuuden Haasteiden
laaja hahmottaminen  rajaaminen

Divergentti

Eri ajattelutapojen vaihtelu pumppaa
kehittdmisprosessia eteenpéin

Konvergentti

voidaan hahmottaa niita tarkeimpia haasteellisia
kohtia, joihin kehittamisessa kannattaa kiinnit-
tda huomiota ja joita kyseenalaistaa. Strategi-
selle muotoilulle on tyypillista juuri tAma, mutta
lisdksi sitd leimaa vankka tulevaisuus- ja asia-
kassuuntautuneisuus. Muotoiluajattelu suuntaa
innovaattorin ajattelun ja ymmarryksen kohti
asiakkaita, joille tarjoamia tuotetaan. Se myds
jasentda monipuolista tietoa merkityksellisiin
teemoihin ja suunnittelukriteereihin, joihin liittyy
tuoreiden ideoiden tuottaminen ja mahdollisuus
monipuoliseen sarjaan todelliseen tilanteeseen
sitoutuvia ratkaisuvaihtoehtoja, joita on konk-
reettisuudessaan mahdollista kokeilla. (Liedka
2018, 76.)

Strateginen muotoilu on juuri ndista syis-
té useiden eri selvitysten valossa todettu yri-
tysten kannalta tuottoisimmaksi tavaksi so-
veltaa muotoilua (esim. Sheppard ym. 2018).

Tiedonhankinta Tulosten tuottaminen
la idecginti Analysoinnin, arvicinnin
ja synteesien kautta

Ajattelu on ajattelu on analysoivaa,
Rikkaasti eri arvoivaa ja synteeseja
vaihtoehtoja rakentavaa

idecivaa

Kuvio 1. Divergentin ja konvergentin ajattelun vaihtelu kehittimisprosessissa (kuvio

Kélviainen soveltaen Brown 2009, 67).
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Muotoiluajattelun prosessi
Muotoiluajattelussa kehittamisprosessia pump-
paa eteenpdin kuviossa 1 esitetty divergentin ja
konvergentin ajattelun vaihtelu. Divergentissa py-
ritddn nakemaan kehitettava kokonaisuus moni-
nakokulmaisesti, hahmottamaan mahdollisuuksia
ja haasteita monipuolisesti ja laajasti. Siina ge-
neroidaan vaihtoehtoja, kun taas konvergentissa
ajattelussa analysoidaan, arvioidaan ja pyritdan
rakentamaan tuloksia. TAaman ajattelutapoja vaih-
televan prosessin avulla erilaiset kdyttajahalutta-
vuuden, teknologisen toteuttamiskelpoisuuden
ja taloudellisen kannattavuuden vaatimukset ja
arvot saadaan toimimaan yhdesséa. Muotoilijoita
onkin kuvattu synteesia tuottavina jarjestelma-
ajattelijoina. (Brown 2009, 66-71.)

Etsiminen
Haasteet

Erilaiset tietolihteet
Nikemyksellisyys

Rikas ideointi

~~ Kokeileminen

_ Eri ndkdkulmat ja
vaihtoehdot
Iterointi

Ak\'."“ﬁn ja'koko-
naisvaltainen
tarkastelu

" HALPAA
erehtya

Kuviossa 2 esitetty squiggle-malli (Newman
2019) kuvastaa sekd muotoiluajattelun luonnetta
yleensa, etta strategiselle muotoilulle ominais-
ta kokonaisvaltaista ja monindkdkulmasta ke-
hittamisen hahmottamista. Koska tarkoitus on
|16ytaa niita oikeita kehittamisen kohteita, eika
tehda jotain tiettya kehittamista oikealla tavalla,
on alussa kehittamiskohteen laaja-alainen kier-
tely tarkeda. Alkuvaiheen rikas hahmottaminen
ja siitd seuraava runsas ideoiden maara ja ereh-
tymisen, virheitten tekemisen mahdollisuus ja
niiden kautta oppiminen ovat tarkeita vaiheita
hyvéan lopputuloksen saavuttamiseksi. Kiinnosta-
vaa kylla, tahan muotoiluajattelulle tyypilliseen,
iteroivaan kehittamisen tapaan on viitattu myoés
liiketoimintamallien kehittamista kuvaavissa op-

Synteesit
Konseptit

f IS

Pitemmalle viety
yksityiskohtainen suunnittelu

KALLISTA
erehtyi

DESIGN

Kuvio 2. Squiggle-kuvio esittida hyvin sen etupainotteisen, moninakékulmaisesti etsivin
tyon luonnetta, joka on tarkeaa strategisessa muotoilussa (taydennetty Newmanin 2019

squiggle-kuviosta Mirja Kilviainen).



paissa (esimerkiksi Osterwalder ym. 2014, XI-XII).

Muotoiluajattelun kokonaisvaltaisuus tuo esiin
mahdollisuuksia, jotka eivat kuitenkaan johda
suoraan uuteen ideaan tai innovatiiviseen kon-
septiin. Synteesien luominen liittyy siihen nake-
myksellisyyteen, joka kasvaa kehittdmiskohteen
monipuolisesta tarkastelusta. Synteesi auttaa
muuttamaan mahdollisuuksia toteuttamiskel-
poisiksi ideoiksi. Synteesivaiheen tuloksena
syntyy hyvia, perusteluja arvauksia siita, milla
tavoin asioita kannattaa ratkaisuina tehda. (Kol-
ko 2013.) Syntyneita konsepteja voidaan sitten
prototypoida, lahted kokeilemaan testaten kay-
tannossa (Liedka 2018, 76; Brown 2009, 71-75).

Yritysten ennakointisprintit
Strategisen muotoilun ennakointisprintissa
helmikuussa 2019 rakennettiin viidelle eri alan
paijathamalaiselle pk-yritykselle kehittamiseh-
dotuksia viiden vuoden paéahan. Yritykset oli-
vat alle kymmenen hengen yrityksia edustaen
elintarvikealaa, seka tydyhteis6- etta eldinten
kayttaytymiseen liittyvaa koulutusta, urheiluval-
mennusta ja muotia. Yrityksille tuotettiin katsaus
yrityksen arvonluontimahdollisuuksiin yrityksen
ulkopuolisista nakdkulmista késin ja tulevaisuus-
nakokulmiin keskittyen.

Muotoiluajattelun niin sanotussa todistusai-
neistoon perustuvassa (evidence based) kehitta-
misen tavassa kaytetaan kehittamiseen nopeita
ja yksinkertaisia versioita tutkimuksen kautta
syntyneisté rakenteista ja tiedosta. Ne jasentavat
kehittamistehtavaa eri tavoin tai tuottavat aineksia
kehittamiseen, seka sopivat lyhyissa ajanjaksoissa
tapahtuvan yhteissuunnittelun valineiksi. (Curedale
2013.) Hyvat kehittamismenetelmét auttavat tutki-
maan ja maarittelemaan mita, kenelle, missa toi-
mintaympaéristdssé, verkostossa ja milla tavoin esi-
merkiksi pk-yrityksen kannattaisi kehittaa ja tehda.

Toimintatilanteen kartoitus ja tule-
van ennakointi
Yhteissuunnitteluna toteutetun ennakointis-
printin suunnittelivat ja toteuttivat ylempaa
ammattikorkeakoulututkintoa opiskelevat
monialaiset ammattilaiset. Eri ammattialojen
asiantuntijoiden kehittdmisosallistuminen sopii
erityisesti innovaatioprosessin alkup&an rikkaan
ongelmakentéan rakentamiseen ja kartoittamaan
sita erilaisista ndkokulmista (Kalvidinen 2010).
Opiskelijoiden suunnittelema kolmen tunnin
ennakointisprintti toteutettiin yritysten tulevai-
suuden arvotarjoaman kehittamiseksi. Kuhun-
kin yritystapaukseen tutustuttiin laatimalla siita
ensin monindkdkulmaista ekologia- ja sidos-
ryhmakarttaa, jossa keskidssa on asiakkaalle
luotava arvo. Yritykseen liittyvasta aineistosta
analysoitiin myds toimintaan liittyvia eri toimi-
joita, verkostoja, tuotantotekijoita, markkinoin-
nin kanavia, vuorovaikutusta ja asiakasryhmia.
Stakeholder Map tai Actors map -analyysit ovat
keino kuvata yritystoiminnan ympérille muodos-
tuvaa toimijoiden vuorovaikutus- ja sidosryhma-
verkostoa. Ecology map kuvaa myds sita tuotta-
mis- ja markkinakontekstia, jossa yritys toimii.
Usein kehittdmistehtavat vaativat uudelleen
madarittelya, ongelmanasettelu ei olekaan niin
selkea kuin tehtavaa antava yritys kuvittelee ja
sidosryhmakartan tapainen toiminnan hahmotta-
minen on hyva valine todellisten haastekohtien
selkeyttamiseen.

Yritysten tilannekartasta tarkasteltiin yri-
tysten kiinnostavia haaste- tai kehittamiskoh-
teita seuraavien kysymysten avulla:

- Onko arvotarjoama selva?

« Miten hyvin yritys pystyy
sitd viestimaan?
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Miten onnistuneella
asiakasvuorovaikutuksella
se pyrkii toimimaan?

« Mitd muuta haasteellista tuntui erityisesti
nousevan esiin yrityksen tarkastelusta?

+ Missa suhteessa arvotarjoamaa kannatti
erityisesti [ahtea kehittamaan?

- Mika oli tarkeaa ja/tai hyvaa jo olemassa
olevassa yritystoiminnassa?

Mitka nayttivat olevan muutostekijoita,
joita olisi hyva tutkia tarkemmin 5 vuoden
ennusteessa?

Talta pohjalta ryhmat suunnittelivat yrityk-
sille arvonluonnin kehittimisen ennakoimista
varten kolmen tunnin tyépajan, johon sisaltyi
tulevaisuuden ennakointitietoa ja tulevai-
suustydskentelya, tulevaisuuden kayttajatar-
peiden ennakointia ja arvonluonnin ideointia
jonkin ndkemyksellista aineistoa hyddyntavan
menetelman avulla. Tulokset tuli olla koottuna
liilketoimintamallin muotoon, ei valttaAmatta Os-
terwalderin ja Pigneurin (2010) mallin mukaan,
vaan juuri kehitettavaan yritystoimintaan ja
haasteeseen sopivan mallin pohjalle.

Opiskelijat etsivat ja valmistelivat seka
laaja-alaista etta yrityksen toimialueeseen liit-
tyvaa trendi- ja asiakaskayttijatietoutta. Tieto
tukee muotoiluajattelussa luovaa ajattelua,
joka vaatii tiedollisten aineisten sy6ttamista
prosessiin laajan nakemyksellisyyden kehitty-
miseksi. Ideat ja kehittAmisratkaisut syntyvat
ja rikastuvat monipuolisen tiedollisen nake-
myksen pohjalta. Tietoa sisdltavat menetelméat
auttavat myods tekemaan kehittamistyota todel-
lisuuteen sopivaan suuntaan ilman varsinaisia
arviointivaiheita. (Kalvidinen 2014, 38-40). Talla
tavoin myos business intelligence -toiminnan-

tuottama tieto voidaan kytked mukaan muotoi-
luajattelun ja strategisen muotoilun toimintata-
pojen mukaan tehtyyn kehittamistyéhon. Sita
ei kdyteta vain sellaisenaan tai suoraviivaisen
todennakdisyyslaskennan mukaisesti paa-
toksentekovalineend, vaan sitéa voi hyodyntéaa
eri tavoin painottaen hahmottamaan erilaisia
tulevaisuuden markkinatilanteita ja mahdolli-
suuksia.

Strategisessa kehittdmisessa korostuu
tulevaisuuteen tadhtdaminen ja tulevaisuusna-
kokulmat. Tulevaisuusennakoinnin perusteita
kehittamistydssa voivat olla tulevaisuuksiin
varautuminen ja tulevaisuuksien suunnittelu,
mutta myds tulevaisuuksien avartaminen.
Trendit ja trenditietous toimivat erityises-
ti tulevaisuusideoinnin ja tulevaisuudessa
hyodyllisten ratkaisujen ideoinnin l1ahteena.
Tarkeata on muistaa se, etta trendeissakin kat-
sotaan mahdollisuuksia laajasti. Niita voidaan
kayttaa tulevaisuusanalyysien rakentamiseen,
jotka toimivat kehittdmisen pohjana. Tarkeata
onkin huomata, miten onnistuneet innovaati-
ot ovat usein olleet eri yhteiskunnan alueilla
esiintyviin trendeihin perustuvia, kun niissa
tarjottu ratkaisu on vastannut samanaikaisesti
useampaan voimistuvaan trendiin (Cagan &
Vogel 2003). Trendien ja tulevaisuusanalyysien
kautta voidaan myds luoda erilaisten tulevai-
suuksien skenaariota, jotka toimivat alustoina
ja vaihtoehtoina, joita voi kdyttaa ideoinnin
pohjana ja joihin voi rakentaa erilaisia ratkaisu-
vaihtoehtoja.

Tahtaimessa asiakasarvon
kirkastaminen

Yritysten kannalta asiakaslahtoisyys on oleel-
lista nykyisilla markkinoilla. Liiketoimintamalli-
en keskeinen elementti on asiakkaille tuotettu



arvo. Muotoiluajattelussa voidaan hyédyntaa
kuluttajatrendeja ja erilaisiin trendeihin liittyvia
tulevaisuuden asiakkaiden ja kayttajaryhmien
madarittelyja. Kayttdjdempatiaa rakennetaan
usein kayttajapersoonien ja -tarinoiden kautta.
Eri asiakas- ja kayttajaryhmien arvotarjoamia,
heille suunnatun vuorovaikutuksen muotoja ja
kanavia voidaan tarkastella osana liiketoimin-
tamalleja, joissa asiakkaalle tuotettu arvo on
keskidssa. Hyva malli ja asiakasarvon muodostu-
misen ty6véline on Osterwalderin ryhméan (2014,
8-9) tuottama arvotarjoamaa analysoiva kanvas
(Value Proposition Canvas). Se edustaa juuri
asiakasarvon ja asiakasvuorovaikutuksen katta-
vaa osaa liiketoimintamallista. Kuvion 3 kautta
voi tarkastella, miten tAma analyysi lahtee liik-
keelle oikealla olevista asiakkaan tavoitteiden,
tehtavien ja kipupisteiden analyysista ja paatyy
ratkomaan niita. Tuotteet ja palvelut eivat ole
asiakkaalle se varsinainen tavoite, vaan valineita

Asiakkaan
Hybdyn Gain Creators

tuottajat !

Products
& Services

toimintoihin, joilla lopputavoitteita saavutetaan.
Tarjoaman taytyy taata asiakkaan havittelema
hyoty ja lievittdd mahdollisia tarjoamaan liittyvia
asiakkaan kipupisteita tai asiakkaalle tarjoamas-
ta johtuvia tydtehtavia. Suomalaisilla yrityksilla
on edelleen vaikeuksia ajatella asiakkaan arvoa
yli konkreettisten tuotteiden ja palvelujen, josta
syysté asiakkaan arvotarjoaman analysointi ja
siihen liittyva kehittAminen ovat erityisen tar-
keitd tulevaisuusennakoinnin kohteita.

Eri menetelmia ja kehittamistarkoitukseen
kerattya tietoainesta kaytetaan yhteissuunnit-
telun tydpajoissa usein paallekkain. Divergentin
ideoinnin lahtokohtana voivat toimia hankittu
tietoaines tai analyyttiset jAsennykset, kuten
erilaiset todennetut kayttajanakékulmat tai eri-
laiset liiketoimintamallit ja niiden sidosryhmét.
Ideoinnin fokuksia voi yhden sijaan olla useita
ja trendit, skenaariot ratkaisun toiminallisuudet
tai arvoprosessin vaiheet, kuten jakelukanavat,
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Kuvio 3. Value Proposition Canvas (Osterwalder ym. 2014, 8-9).
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voivat toimia naina fokuksina. Kun ideoinnin fo-
kuksia on monia, tuottaa se automaattisesti li-
séa erilaisia vaihtoehtoja. Visuaaliset virikkeet,
tai muu moniaistinen materiaali, tukevat yhteis-
suunnittelussa ideointia ja assosiaatioiden syn-
tymista. Abstraktisti ilmaistut ratkaisutyypit ja
eri alojen véliset rakenteelliset aukot konkreti-
soituvat visualisointien avulla. Eri tavoin tehtava
konkretisointi demonstroi ratkaisun synteesia ar-
vioitavaksi ja varmentaa yksityiskohtia ja niiden
sopivuutta. Yhteisten synteesien nakeminen on
erityisen tarkeaa innovaatioita eri alojen rajapin-
noilta etsittdessa. (Kalviainen 2014, 35.)

Kuvassa 1 kehitetdan urheiluvalmennustuote
ja -palveluyrityksen ennakointia. Ideoita jasen-
netddn samankaltaisuuskaavion periaatteiden
mukaan sekd immateriaalisten palvelujen etta
materiaalisten tuotteiden kategorioihin. Ratkai-
sujen asiakkaina tarkastellaan seka huippu-ur-
heilijoita ettd harrastajakayttajia, joiden kum-
mankin osalta valmennuksen ja hyvinvoinnin
kokonaispalvelujen ndhdaan tulevaisuudessa ko-
rostuvan. Raataldinti eri ryhmille on mahdollista
seka tuotteiden etta palvelujen modulaariseksi
suunnittelun avulla, mutta jopa jakamistalouden
periaatteita soveltaen.

—_—
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Kuva 1. Urheiluvalmennuksen tuotteisiin erikoistuneen yrityksen ideointiaineiston
jasentamistd samankaltaisuusanalyysilla lopullisten kehittimisehdotusten tuottamista

varten (kuva Mirja Kalviainen).



Ideoinnissa kaytettyja tietoaineksia voidaan
kayttda myos arvioinnin valineend, tai jasen-
nyksia analyysin ja synteesin, lopputulosten
kokoamisen ja jasentamisen valineena. Loppu-
tuloksien hahmottamiseen voidaan tuoda myés
sellaisia jAsennyksii, joita ideoinnissa ei viela
ole ollut mukana. Konvergentissa kehittamisajat-
telussa on tarkeaa konseptien hahmottaminen.
Konseptien maérittely voi tapahtua valmiiden tai
aiheeseen sovellettujen kanvaspohjien avulla,
jotka muistuttavat ottamaan huomioon vaikkapa
tuotanto-, jakelu- ja asiakasverkostojen maarit-
telyn ja eri osallistujien roolit ja toiminnot niissa.
Urheiluvalmennusyrityksen kehittamisty6skente-
lya jatkettiin ideoinnin ja sen tulosten jasennyk-
sen jalkeen niin, etta tulokset jasennettiin Value
Proposition -kanvakselle. Kummallekin eri osaa-
mistason urheilijaryhmalle tehtiin oma arvotarjo-
ama-analyysi.

Opiskelijoiden toteuttamat ennakointisprin-
tit tuottivat runsaan kokoelman ehdotuksia seka
suurista etta yksityiskohtaisista kehittamiskoh-
teista ja suunnanmuutoksista mukana olleille
pk-yrityksille. Ehdotuksiin siséltyi muun muassa
elintarvikeyrityksen osalta tarkennettuja kulut-
tajamarkkinoinnin asiakasryhmié suurostaja-asi-
akkaille myynnin sijaan. Ruuan kuluttamiseen
liittyvistd motivaatioajureista nostettiin esiin
tarkeimpina vastuullisuus, arkinen kiire ja fuusio-
keittion mahdollisuudet brandin kirkastamiseksi.
Tyoyhteisokoulutustarjonnan toimintaan ehdo-
tettiin kehitettavaksi monikanavaisen, eri tilan-
teissa saatavissa olevan valmennuksen avulla.
Taman nahtiin vaikuttavan myos siihen, miten
valmentajien arvoja tulisi tehda nakyvaksi ja hei-
dan tyétadn joustavoittaa seka toimitilojen etta
teknologian avulla. Elainkoulutuksen palveluihin
tulevaisuusennakointi tuotti ajatuksia vastuulli-
suuden ja sen avulla toiminnan brandin kirkasta-

misesta, kohdennetusta sidosryhméatyoskentelyn
laajentamisesta ja naihin liittyvien uusien tuottei-
den ja palvelujen kehittdmisesté. Eksklusiivisen
muotimalliston kohdalla kehitettiin uudenlaisia
toimintatapoja vieda tuotteita suoraan kuluttajille
ilman véaliportaita ja aktivoida niiden vertaismark-
kinointia.

Ennakointisprintin jilkeen
Ennakointisprintin jalkeinen aineiston koonti,
analysointi ja tulosten raportointi olivat osa tyds-
kentelya. Tulokset luovutettiin yrityksille ja heilta
pyydettiin palautetta niiden herattamista ajatuk-
sista. Yritysten omaksi tehtévaksi jai miettia ke-
hittamisajatusten pohjalta tehtavaa jatkokehitys-
ta ja implementointia. Ennakoinnin kannalta tAméa
sisdltda ne konkreettiset kehittdmisaskeleet toi-
vottuun tulevaisuuteen, joiden kautta ennakoinnin
kehittamisajatukset voivat toteutua.

Taméan ennakointisprintin yritysryhmassa ole-
vien alle kymmenen hengen pk-yritysten osalta
on erityisen oleellista se, ettd heidan ajalliset ja
taloudelliset resurssinsa tehda kehittamistoimen-
piteitd ovat hyvin rajallisia. Tata ndkdkulmaa otet-
tiin huomioon jo ennakointitydn aikana, ja myos
siten, ettd opiskelijaryhmien tuloksien toivottiin
olevan mahdollisimman konkreettisia ja siten
helposti ymmarrettavia myds yritykselle niiden
toimeenpanon kannalta. Kehittdmisehdotuksiin
kuului myds uusien kumppanien etsiminen kehit-
tamistyota toteuttamaan niilta osin kuin se nah-
tiin kyseiselle yritykselle tarpeellisena esimerkiksi
osaamisvajeen takia.

Valmiiden kanvasten huono puoli kehittamis-
tulosten kokoamisessa on se, etta ne helposti oh-
jaavat tayttAméaan niiden eri osiot liian yleiselle
tasolle jaavilla kuvauksilla. Iman eri alojen osaa-
jia toimivien pk-yritysten kannalta olisi tarkeda
kertoa kehittamistuloksissa hyvin konkreettises-
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ti, mita millakin liiketoiminnan osa-alueella olisi
juuri tama toimiala ja yrityksen tilanne huomioon
ottaen tarked lahtea kehittimaén ja mita toimen-
piteita se vaatii.

Priorisointi ja jarkeva ajan sekd muiden re-
surssien kaytté on pk-yritysten ndkékulmasta
oleellista. Miten paljon on aikaa ja voimavaroja,
missa ajassa eri kehittdmistoimenpiteita kannat-
taa ja on mahdollista tehda? Yksin tai muutaman
tydntekijan pienessa yrityksessa ei ole mahdol-
lista lahted viemaan monia kehittdmiskohtia
eteenpdin samanaikaisesti, joten yritysten tay-
tyy miettia 16ydoksista tarkeimmat ja nopeim-
min taytantoon pantavissa olevat kohteet. Stra-

Lahteet

tegiatyd onneksi nykyaan kasitetaan jatkuvaksi
kehittamiseksi ja sama koskee myds strategisen
muotoilun tulosten toimeenpanoa. Muotoiluajat-
teluun kuuluva kokeileva kehittaminen nopean
ratkaisujen prototypoinnin ja testaamisen avulla
on konkreettinen tapa edeté strategisten suun-
nitelmien toteutukseen ja testaamisen jalkeen
myds tarpeellisiin suunnitelmien muutoksiin.
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Simulation-Based Learning in Development of Work Communities
Case: Lifelong Learning from Theory to Practice in Osuuskauppa
Hameenmaa

Lifelong learning can be described as a kind of megatrend in Finnish education policy. As a phenom-
enon, lifelong learning is quite abstract and multi-dimensional - what does lifelong learning mean in
practice? In other words, how can workplaces support and promote staff learning in their daily lives?
This article shows how these kinds of abstract themes are processed by the simulation method and
how employees are involved.

“The Simulation as a Tool to Develop Work Communities project” (2017-2020) explores how
the simulation-based learning method can be used in the experimental development of small- and
medium-sized enterprises. The project is funded by the European Regional Development Fund. The
development work is carried out in simulation workshops. As a result of the project, the multidiscipli-
nary Simulation center, SimuLti, may offer enjoyable learning experiences and experimental working
life development opportunities from including different themes such as selling and customer service,
work community, service design, and problem-solving.
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The case example in this article comes from a simulation workshop of lifelong learning at
Osuuskauppa Hameenmaa. This developing project and results presented in this article show that
simulation-based learning is a valuable tool to create common knowledge, to find solutions together
and to spread good practices in work communities.

Johdanto

Elinikdinen oppiminen on taas pinnalla, mutta mita
se konkreettisesti voisi tarkoittaa tyossa tapah-
tuvan oppimisen ja kehittymisen nakdkulmasta?
IImiéna elinikdinen oppiminen on laaja, monipol-
vinen ja muuntuva, joten sitd on tarkasteltava eri
néakokulmista ja yhteistyossa tyopaikkojen eri
toimijoiden kanssa. Tarvitaan myds menetelmia
monimutkaisen ja kovin teoreettiselle kuulostavan
ilmion kasittelyyn.

Elinikdinen oppiminen on jalleen ajankohtaista
(mm. Sitra 2019, Arene 2019) ja sen rinnalla mm.
paaministeri Rinteen hallitusohjelmassa (2019)
puhutaan jatkuvasta oppimisesta. Elinikdinen
oppiminen on toki 2000-luvun yhteiskuntapoli-
tilkkassa nakynyt OKM:n ohjauksen lisdksi muun
muassa EU:n rakennerahasto-ohjelmakaudel-
la 2007-2013. Viime vuosina panostus nayttaa
kuitenkin siirtyvan viela voimakkaammin tyosséa
tapahtuvaan oppimiseen ja eri tavoin kerrytetta-
vaan ja muodollisesti tunnistettavaan osaamiseen
(Opetus- ja kulttuuriministerié 2018). Sitran mie-
tinndssa (2019, 24) painotetaan myds ajatteluta-
van muutosta osaamisen uudistamisessa: jaettu
asiantuntijuus, uuden tiedon luominen ja osaami-
sen kehittdminen parantavat tyon laatua, tydssa
onnistumista ja tuloksellisuutta. On siis syyta
miettid, miten tydpaikoilla tydssa tapahtuvaa op-
pimista voisi edistaa entistd enemman.

Tassa artikkelissa kuvaamme Tydyhteisdsimu-
laatio yritysten kasvun ja kehittamisen valineena
-hankkeessa havaittuja simulaatiomenetelmén so-
vellusmahdollisuuksia ja sitd, miten simulaatiome-

netelmaé sovellettiin Osuuskauppa Haimeenmaalla
elinikaisen oppimisen ja tydssa tapahtuvan kehit-
tymisen avaimien [6ytdmiseksi. Kyse ei siis ollut
uuden taidon oppimisesta simuloimalla, vaan si-
mulaation avulla oppimisen metatason késittelys-
ta, jolloin simulaatio sai aivan uuden nakdékulman.

Simulaatio-oppimisen uudet
avaukset
Simulaatio-oppimisella tarkoitetaan tydelamas-
sé tarvittavien taitojen harjoittelua todellisen
tuntuisissa tilanteissa ja ympéaristoissa. Oppi-
mismenetelména se soveltuu seka teknisten etta
ei-teknisten taitojen harjoitteluun. Erotuksena
tietokonepohjaiseen simulaattorioppimiseen
kyse on ryhmasséa tapahtuvasta, osallistujien
omaan toimintaan, havainnointiin ja vuorovaiku-
tukseen perustuvasta menetelmésta. Tilanteet
rakennetaan tavoitteista johdettujen tapausten
("casejen”) pohjalle, jotka puretaan ohjatusti
keskustellen. Keskeistad on ryhman, kuten kurs-
sin tai tydyhteison yhteinen keskustelu ja osal-
listuminen. Simulaatio-oppiminen on ollut yleista
sosiaali- ja terveysalan koulutuksessa jo kauan,
mutta Lahden ammattikorkeakoulussa mene-
telmaa on sovellettu viimeiset pari vuotta myods
muilla aloilla yhteisty6ssa tyéelaman kanssa.
Menetelma on osoittanut monikayttdisyytensa.
Tydyhteisdsimulaatio yritysten kasvun ja ke-
hittdmisen védlineena -hankkeessa on toteutettu
yli kaksikymmenta simulaatiomenetelméaan pe-
rustuvaa tydpajaa tydpaikkojen ja amk-opiske-
lijoiden kanssa. Teemat ovat vaihdelleet myyn-
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tityosta strategian jalkauttamiseen. Yhteisia
nimittajia ovat olleet kdytannoénlaheisyys, ha-
vainnointi, yhteisollisyys ja oppiminen. Hank-
keen toiminnan tuloksena Simulaatiokeskus Si-
multista on muotoutumassa aidosti monialainen
ja monitieteinen tydelaméan tarpeisiin soveltuva
pilotointi-, demonstraatio- ja oppimisymparisto.

Asiakaspalvelu- ja myyntisimulaatio. Si-
mulaatio-oppiminen soveltuu hankkeessa saatu-
jen kokemusten mukaan hyvin asiakaspalvelu- ja
myyntitilanteiden harjoitteluun seké erilaisten
asiakaspalvelukanavien demonstroimiseen.
Esimerkiksi myyntityd on usein yksinaista tyota,
jossa myyjé ja asiakas kohtaavat keskenéan. Si-
mulaatioissa tietoa ja osaamista valittyy muille-
kin ja myyjat voivat oppia toisiltaan. Hankkeessa
on myos simuloitu erilaisten asiakaspalvelukana-
vien kayttoonottoa vakuutusalalla ja tyoterveys-
huollossa. Yhdessa yritysten henkil6ston kanssa
on pohdittu, mita vuorovaikutustilanteessa tulee
huomioida, kun perinteinen, kasvokkainen asia-
kaskohtaaminen digitalisoituu.

Tyoyhteisosimulaatio. Tydyhteisojen arjes-
sa on jatkuvasti kohtaamisia (mm. Janhonen ym.
2015, 60), jotka perustuvat vuorovaikutukseen.
Arjen esimiestydn, tiimien vuorovaikutuksen ja
paatdksenteon kuten myos johtoryhméatyosken-
telyn kehittdmiseen simulaatiomenetelma sopii
hankkeessa toteutettujen tydpajojen perusteella
oivallisesti. Osallistuneiden yritysten esimiesten
kanssa on esimerkiksi kasitelty haasteellisia pu-
heeksiottotilanteita ja mydnteisté, itseohjautu-
vuutta tukevaa esimiestyota.

Simulaatio palvelumuotoilussa. Palvelu-
muotoiluprosesseissa simulaatiosta on saatu
hankkeessa hyvia kokemuksia palveluprosessin
ja -kokemuksen hahmottamisessa. Simulaatiolla
voidaan nopeasti testata uusia ideoita kaytan-
néssa, tehda parannuksia kesken kehittelypro-

sessin. Simulaatio my6s auttaa uusien ideoiden
ja kdytantojen jalkautusprosessissa henkildstdn
kanssa. (Kantonen 2019).

Simulaatio ilmién avaajana. Rajattujen ja
ennalta maariteltyjen prosessien rinnalla tyo-
elamassa kohdataan vahemman hahmottuneita
ja tuntemattomiakin ilmidita ja isoja, monisyisia
asiakokonaisuuksia. Miten esimiesten tulee toi-
mia, jotta uusi strategia saadaan toteutumaan?
Miten toimia muutoksessa, kun muutoksen reu-
naviivat ovat epaselvéat ja toimijat toisilleen vie-
raita? Miten tyossa tapahtuvaa oppimista voisi
edistaa? Kun vastaukset eivat ole yksiselitteisia
ja aina sellaisenaan monistettavia, tilannekuvan
hahmottamiseksi tarvitaan tyoyhteison yhteis-
td ideointia, tiedon jakamista ja ratkaisuvaih-
toehtojen pohtimista. SimuLtissa on sovellettu
simulaatiomenetelmaa tallaisen kollektiivisen
vuorovaikutustilanteen jarjestamisessé, joista
Osuuskauppa Hameenmaan tilaisuus oli yksi.

Lisaa elinikiista oppimista tyopai-
koille - case Himeenmaa

Elinikdisen eli jatkuvan oppimisen ja kehittymi-
sen teema on Osuuskauppa Hameenmaalla tar-
ked ja ajankohtainen asia. Jatkuvat muutoksen
paineet haastavat henkilostda kaikilla organi-
saation tasoilla omaksumaan jatkuvasti uutta
tietoa ja uusia toimintatapoja, jotta voidaan py-
sya mukana kiristyvassa kilpailussa. Jatkuvan
oppimisen teemaa tyostettiin Himeenmaalla
teoreettisena tarkasteluna kevaéan 2019 aika-
na. [Imié on monisyinen ja siksi sen avaamiseen
kaivattiin uutta menetelmai, joka auttaisi ilmion
hahmottamisessa ja toisi sen samalla lAhemmak-
si kdytannon konkreettisia toimenpiteita. Yhte-
na keinona ymmarryksen lisidmiseksi jatkuvan
oppimisen haasteista Haimeenmaalla kaytettiin
tydyhteis6simulaatiota.



Elinikaisen oppimisen ja kehittymisen simu-
laatio -tyopaja pidettiin Osuuskauppa Hameen-
maalla kesdkuussa 2019. Simulaatiotydpajaan
osallistui yhteensa 14 henkil64, jotka jakautuivat
kolmeen ryhmaan: tyéntekijaryhma (5 henkil6a),
esimiesryhma (5 henkil6a) ja keskijohdon ja HR:n
yhdistetty ryhma (2 + 2 hl64). Ryhmissa oli ja-
senid marketkaupasta, kayttotavarakaupasta
ja lilkennemyymaloista, yhteensa viidesta eri
ketjusta.

Ty6pajan tavoitteena oli vastata seuraaviin ky-
symyksiin:

- Miten tydpaikalla voisi edistaa jatkuvaa
oppimista ja kehittymista?

+  Mita kukin voi itse tehda oppimisen ja
kehittymisen edistamiseksi?

+ Mita tukea tarvitaan esimieheltd ja
tukipalveluilta?

Kukin ryhma kavi vuorollaan keskustelemas-
sa lyhyesti etukéteen ohjeistetulla tehtavanan-
nolla jatkuvan oppimisen aiheista erillisessa ti-
lassa. Muut seurasivat videon vélityksella heidan
keskusteluaan ja kirjasivat ylos keskustelusta
etukateen ohjeistettuja teemoja. Tyontekijaryh-
man ohjeena oli keskustella kahvitauolla oppi-
misen ja kehittymisen edistdmisesta tydpaikalla
esimerkkien ja kokemusten kautta seka pohtia
asiaan liittyvia haasteita. Esimiesryhman tehta-
vana oli keskustella ja kirjata ylos, miten ihmisia
tydyhteisdssa voidaan tukea uuden oppimises-
sa huomioiden eri-ikdiset, eri tyduran vaiheessa
olevat seka erimuotoisissa tyésuhteissa olevat
henkildt. Keskijohto ja HR ohjeistettiin keskuste-
lemaan, miten jatkuvaa oppimista ja kehittymis-
ta voitaisiin edistdd Himeenmaalla. Erityisesti
pyydettiin kiinnittAmaan huomiota tyontekijoi-

den tukemisen ndkdkulmaan sek& huomioimaan
aiemmat keskustelut ja mita sielta voitaisiin vie-
da kaytantoon.

Kunkin ryhmén keskustelun aikana seuranta-
ryhmét kirjasivat keskusteluista muistiinpanoja
huomioiden mitéa oppimista estévia ja edistavia
tekijoita tuli esille ja minkalaisia oppimisen ja
kehittymisen tapoja nousi esille. Keskustelujen
jalkeen seurantaryhmien havainnot purettiin yh-
teisesti keskustellen. Tilaisuutta vetdneet LAM-
Kin valmentajat ohjasivat keskustelua ja kysyivét
tarkentavia kysymyksia. Keskustelun jalkeen siir-
ryttiin seuraavan ryhman simulaatiovaiheeseen.

Tydyhteis6simulaatio -ty6pajan lopputule-
mana abstraktimman tason aihe jatkuvan oppi-
misen ja kehittymisen teemasta konkretisoitui
kaytadnndn arjen toiminnaksi. Konkretiaan paas-
tiin helposti kolmen tunnin tyépajan aikana. Eri
organisaatiotason osallistujien myota keskuste-
luissa tuli esille erilaiset nakékulmat tydntekijas-
ta esimiehiin ja keskijohtoon saakka seka HR:4an
tukipalveluiden tuottajana. Myos se, etta osallis-
tujat edustivat osuuskaupan eri myymalaketjuja
toi keskusteluun moniulotteisuutta.

Tarkeimpina teemoina jatkuvan oppimisen
ja kehittymisen edistamiseksi tydpajassa nou-
si esille perehdyttdmisen ja toimintakulttuurin
merkitys seka erilaisten ihmisten huomioiminen
uuden oppimisessa. Perehdyttamisté tarkastel-
tiin seka uuden tyontekijan nakdkulmasta etta
jo pidempaan toissa olleiden nakékulmasta pe-
rehdyttdessa uusia toimintamalleja. Perehdyt-
tamista edistda avoin tiedon jakaminen seki in-
nostunut perehdyttédja. Suurimmaksi estavaksi
tekijaksi perehdytyksessé ja uuden oppimisessa
nousi esille jatkuva kiire. Toiseksi esille nousi toi-
mintakulttuuriin liittyvia asioita, mm. hyvien kay-
tantdjen jakaminen yksikoiden valilla, riittavan
ajan varmistaminen keskustelulle ja luovuudelle
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Kuva 1. Simulaatiossa huomiot kirjataan ylos jatkojalostusta varten (Kuva: Sari Niemi)

seka kokeilukulttuuri. Kolmantena teemana nou-
si esille erilaisten ihmisten huomioiminen oppi-
misessa ja opettamisessa.

Esimiehilta toivottiin erilaisten oppijoiden
tunnistamista perehdyttamisessa seka oppimi-
sen huomioimista arjessa. Esimiehilta toivottiin
myds matalaa kynnysta kysella, vaikka pikku-
asioistakin. Myos "sparriparit”, tydparit ja tyo-
kierto koettiin oppimista edistavina keinoina.
Esimiehet kokivat haasteellisena tyontekijan
motivaation uuden oppimiseen. Kaikilta moti-
vaatiota ei [0ydy. Huomiota on my®ds kiinnitettava
perehdyttdmiseen silloin, kun henkilon tehtava
talon sisalla vaihtuu.

Lopuksi
Tyopajan lopuksi keratty palaute kertoi, etta tyo-
yhteis6simulaatio koettiin mielekk&éna ja toimi-

vana tapana lahestya muuten ehka abstraktiksi
jaavaa aihetta. Kokonaisuudessaan simulaatio-
tilaisuus arviointiin 4,95 asteikolla 1-5. Myds
avoimissa palautteissa otettiin positiivisesti
kantaa menetelmaan. Tydpajassa esille tulleita
kehityskohteita vieddan Hameenmaalla eteen-
pain. Ty0pajassa elinikdinen oppiminen siirtyi
teoriasta kohti kaytantda. Kokonaisuudessaan
tyoyhteisésimulaatio oli mielenkiintoinen ja hyva
kokeilu ja simulaatiota voitaisiin kayttaa jatkos-
sakin samalla tavalla moniulotteisten ilmididen
konkretisointiin arjen kdytéannon tasolle.
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2014—2020  Euroopan unioni
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E-urheilu koulutuksen ja osaamisen
uudistajana

POSITIIVINEN KIERRE - THE POSITIVE SPIN

Toteutusaika: 2018-2021

Rahoitus: Amerin Kulttuurisaatio

LAMK role: Paatoteuttaja

Hankkeen kotisivu:  https://www.lamk fi/fi/hanke/positiivinen-kierre

ESPORTS EDUCATION ECOSYSTEM

Toteutusaika: 2019-2021
Rahoitus: ESR 2014-2020
LAMK role: Osatoteuttaja

Hankkeen kotisivu: https://www.lamk.fi/fi/hanke/esport

eSports as a Reformer of Competencies, Education and Sports Business
Esports is a rapidly growing field of interest for vast amounts of players, audiences and business peer
groups interested in its huge financial potential. Esports is also entering the field of education, where
new educational paths are being created to master the necessary skills in playing. This article exam-
ines the first stage results of two funded projects in esports, the Positive Spin and sports Education
Ecosystem. They cover common ground in creating knowledge in a totally new field, aiming at this
with positive practical hands-on approach to learning, where new knowledge is gained based on little
previous, and knowledge and skills are accumulating while continuously learning and building on exper-
iments for example in esports events. So far the results show that there are needs for multidisciplinary
learning solutions and resources, and simultaneously the potential for learning is immense, new fields
of expertise opening up, such as skills in streaming and hosting events online.
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Johdanto

Osaamista kehitetdan aina koulutuksessa. Enta
jos osaamista ei vield ole, koska ala on uusi ja
kaikki saadaan siten luoda alusta? Ollaan par-
haan koulutyon daressa: saa tehda aivan uutta.
Uusi opettaa uutta, vanhasta ei voi oppia. Nyt
kyse on e-urheilusta (elektroninen urheilu, eng-
lanniksi esports) eli kilpapelaamisesta ja siihen
liittyvasta osaamisen kasvattamisesta. E-urhei-
lussa uusille koulutuksille on huutava tarve.

Lahden ammattikorkeakoulun ja Lappeenran-
nan teknillisen yliopiston yhteistyona kaynnistyi
vuonna 2019 hanke eSports Education Ecosys-
tem, jossa luodaan e-urheilun koulutusjatkumo
toiselta asteelta korkea-asteelle ja kytketdan
koulutukset elinkeinoelam&aéan. Eri tahoja yh-
distavana liimana toimii tapahtumatuotanto.
Hankkeella vauhditetaan e-urheilualan kasvua
kehittamalla monialainen ja moniammatillinen
e-urheilun koulutusekosysteemi, joka mahdol-
listaa eri ikdisille ja eri asteiden opiskelijoille uu-
denlaisia ura- ja koulutuspolkumahdollisuuksia
e-urheilun alalle. (eSports Education Ecosystem
2019.)

Vuonna 2018 alkoi Lahden ammattikorkea-
koulussa hanke Positiivinen kierre - eSportsista
liiketoimintaa ja hyvinvointia, jossa kohderyhma-
né ovat paijathamalaiset urheiluseurat ja kehit-
tamisen kohteena erityisesti tapahtumat. Hank-
keessa tunnistetaan e-urheilun mahdollisuuksia
urheiluseuroissa ja kehitetaan siihen liittyvaa
toimintaa, samalla edistden paijathamaélaisten
urheiluseurojen halukkuutta lisata e-urheilu
omaan lajivalikoimaansa ja tarjota siten ihmisille
uutta urheilutarjontaa. Hanke tuottaa e-urheilu-
toiminnan kaynnistdmisen ja jatkokehittamisen
tueksi tietoa alaan liittyvista mahdollisuuksista,
haasteista seka vaikutuksista. (Positiivinen kierre
2019.)

Molempien hankkeiden tausta-ajatuksena
on tarttuminen uuteen eli e-urheiluun siina vai-
heessa, kun se on nousemassa puheenaiheeksi
ja varsinkin kun se on tulossa koulutussisalldksi.
Hankkeiden leikkauskohtana onkin uuden osaa-
misen tunnistaminen, tuottaminen ja kehittami-
nen. Hankkeet tavoittelevat osaamisen kartut-
tamisen, kdytannon tekemisen ja onnistumisten
kautta jatkuvan oppimisen ja kehittymisen kehaa,
jossa positiivinen energia auttaa kasvattamaan
ekosysteemié ja luomaan entista elamyksellisem-
pia tapahtumia. Tata varten taas tarvitaan lisda
alueellista osaamista, jota syntyy koulutuseko-
systeemissa. Hankkeet ovat viela alkuvaiheessa,
mutta tuloksia on ehtinyt jo syntya. Tama artikkeli
kasittelee uuden osaamisen tuottamisen perus-
teita ndiden tulosten perusteella Lahden am-
mattikorkeakoulun ja Lappeenrannan teknillisen
yliopiston e-urheiluhankkeiden valossa.

Buumista koulutusalaksi
E-urheilulla tarkoitetaan tietokoneella pelatta-
via kilpapeleja. Kuten perinteisia urheilulajeja,
e-urheilupeleja on lajikirjo niitédkin. Naita ovat
esimeriksi StarCraft, Counter-Strike (CS), DoTa
ja League of Legends (Ronk& 2018, 10-17). Monet
peleista ovat joukkuepeleji ja vaativat joukkue-
pelitaitoja. Yksi suosituimpia ja pelatuimpia ovat
ensimmaisen persoonan ammuntapelit (First Per-
son Shooter), joissa pelaaja asettuu katsomaan
pelimaailmaa pelattavan hahmon nakdkulmasta.
Counter-Strike on naista tunnetuimpia, ja ollut
erityisen suosittu Pohjoismaissa ja Suomessa.
(Ronka 2018, 74-79.) Lahtelaislahtéinen ENCE on
lajin tunnetuin edustaja Suomessa ja menestynyt
CS:ssa kansainvalisesti (eurheilu 2019).
Strategiapelit ovat toinen iso videopeligen-
re. Ndissd Real-Time Strategy (RTS) -peleissa
pelaaja tarkastelee pelialuetta lintuperspektii-
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vistd, taktikoiden reaaliajassa. Keskittymis- ja
strategiataitojen lisédksi vaaditaan monen asian
samanaikaista tekemisté. Suosituin ndista on
StarCraft. Laji on erityisen suosittu ja osattu
Eteld-Koreassa. Korealaiset pelaajat ovat voit-
taneet lajin e-urheiluturnausten voitoista jopa 70
prosenttia. (Rénk& 2018, 89-95.)
E-urheilupeleja ovat myds taisteluareenamo-
ninpelit (MOBA ja ARTS), kuten Dota 2 ja League

of Legends. Niissa pelaaja liikuttaa yhta sanka-
rihahmoa. Lisdksi konsoleilla pelataan urheilu-
pelejé, kuten FIFA ja NHL. Myds tanssi- ja kerai-
lykorttipohjaisissa peleissa kilpaillaan. (Ronka
2018, 98-111.)

Mediassa e-urheilusta puhutaan buumina
(Talouselama 2019), jopa ilmion&. 2000-luvul-
la turnausten katsojamaéarat ovat kasvaneet
kymmeniintuhansiin. Pelit ovat saaneet me-

ESPORTS AUDIENCE GROWTH
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Kuva 1. E-urheilun globaalien katsojamaérien kasvu (Newzoo 2019)



diahuomiota, pelaajia ja tapahtumia on alet-
tu sponsoroida, mukana on vaatevalmistajia,
energiajuomayhtidita ja urheiluseuroja. Peleissa
liikkkuu voittoina miljoonia, ja miljoonat katsojat
seuraavat peleja netissa. (Ronka 2018, 20-21.)
18-29-vuotiaiden suomalaisten miesten keskuu-
dessa e-urheilu on ohittanut suosiossa jo jaédkie-
kon (Sponsor Insight 2019).

E-urheilun suuret pelaaja-, katsoja- ja liike-
toimintaluvut maailmalta kertovat myds vahvas-
ta kasvualasta. Vuonna 2019 e-urheiluliiketoi-
minnan arvon lasketaan nousevan yli miljardiin

Asia-Pacific will
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57%
of Esports
Enthusiasts in 2019

15% 12%

@ nav @eu @ Apac @ REST OF WORLD

dollariin kasvuprosentin ollessa 26,7. Erityinen
kasvun kohde ovat mediaoikeudet ja sponsoroin-
ti. Katsojalukujen arvioidaan nousevan 454 mil-
joonaan vuonna 2019, osa heista pelientusiaste-
ja, osa pelien satunnaisia seuraajia netissa (kuva
1). E-urheiluyleis64 leimaa turnauksissa vahva
joukkueeseen sitoutuminen ja katsojakokemus,
mika siivittda e-urheilun liiketoimintalukuja ja la-
jista kiinnostuneita tahoja. (Newzoo 2019.)

E-urheilujoukkueita on alkanut syntya perin-
teisiin urheiluseuroihin. Esimerkiksi jalkapallossa
Hollannin, Ranskan ja Espanjan liigalla jokaisella
paasarjajoukkueella on omat e-urheilujoukku-
eensa. Maailmalla esports-toiminnan kehittami-
nen on avannut uusia lilketoimintamahdollisuuk-
sia urheiluseuroille. Suomessa esports-toiminta
on vield melko uutta, mutta viime aikoina myos
ensimmaiset suomalaiset urheiluseurat ovat
laajentaneet toimintaansa e-urheiluun. Lahti
monipuolisena urheilukaupunkina on ollut yksi
edellakavijoista. FC Lahti oli Seindjoen Jalka-
pallokerhon jalkeen toinen Veikkausliigajoukkue,
joka laajensi elektroniseen urheiluun. (Positiivi-
nen kierre 2019). Edella mainittu globaali menes-
tyja ENCE, paasponsorinaan Veikkaus (Veikkaus
2019), on tehnyt yhteisty6ta Pelicansin kanssa
(Pelicans 2018).

E-urheilubuumin seurauksena koulutussek-
tori on alkanut seurata ja tuottaa siihen liittyvaa
koulutusta ja hankkeita. E-urheilua on alettu
tarjota opintolinjana, esimerkkeind Ahlmanin
opiston eSport-linja (Pernu 2018) ja Jarviseudun
ammatti-instituutissa esports-linja (Hartikainen
2019a). Kainuun ammattikorkeakoulussa on e-ur-
heiluun liiketoimintana keskittyva tutkinto (Har-
tikainen 2019b). Kokonaisen koulutusekosystee-
min kehittdminen on kuitenkin vasta aluillaan.
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Halu kartuttaa osaamista
haasteista huolimatta

E-urheilu tuottaa jatkuvasti uusia osaamistar-
peita. Positiivinen kierre- ja eSports Education
Ecosystem -hankkeiden ensimmaisen vaiheen
aiheena onkin ollut osaamisen kartuttaminen.
Osaamisen kasvattamista hankkeissa haetaan
kartoittavin ja toiminnallisin menetelmin. Posi-
tiivisen kierteen ensimmaéisen vaiheen menetel-
mana ovat olleet tutkimuskyselyt ja -haastattelut
lahtelaisille urheiluseuratoimijoille seka yleensa
e-urheilutoimijoille. Tavoitteena on ollut kartoit-
taa se osaaminen, jota talla hetkella jo on ja luoda
nykyhetken pohjalta tulevaisuuden osaamistar-
peet ja kehittdmistydn perusta. eSports education
Ecosystemissd osaamisen kartuttaminen aloitet-
tiin jarjestamalla tapahtumia ja oppimalla niista.
Samalla avautui ndkyméa yha monipuolisemman
osaamisen tarpeeseen, jota on hankittu kunnian-
himon kasvaessa.

Osaamistarvekartoituksissa urheiluseura-
toimijoiden vastauksissa korostui kiinnostus
e-urheiluun ja sen nousuun. Vastaajat uskoivat
e-urheilun kasvuun ja halusivat olla mukana
kehittamassa toimintaa. Kaikilla oli tarkoitus
aloittaa toimintaa e-urheiluun liittyen, ja osa
vastanneista organisaatioista, kuten Pelicans ja
FC Lahti, olivat jo mukana e-urheilussa. (Holo-
painen 2019, 39.)

Osaamista e-urheilusta kaikki urheiluseura-
toimijat halusivat lisda. E-urheilutapahtumia pi-
dettiin vastaajien keskuudessa avainasemassa
e-urheilun paikallisen tunnettuuden lisdamiseksi
ja osaamisen kartuttamiseksi. Lisaksi toivottiin
junioritoiminnan ja koulujen aktivoimista, aktii-
visia ihmisi& ja kunkin alan perinteisia osaajia.
Osaamisen kartuttamisen pohjan nahtiinkin
olevan vahvassa paikallisessa osaamisessa
perinteisissa lajeissa. (Holopainen 2019, 33.)

Haasteeksi osaamisen kartuttamisen osal-
ta vastaajat kokivat lajin ja alan uutuuden, seka
resurssien vahaisen maaran. Vaikka e-urheilu
kiinnostaa, seurojen talous- ja henkilostore-
surssit eivat nykyisellaan riita e-urheilutoimin-
nan kehittdmiseen. Tarvittaisiin myds tulovirtoja.
Esimerkiksi FC Lahden yhteisty6 e-urheilujouk-
kueen kanssa jouduttiin lopettamaan, koska toi-
mintaa ei saatu kannattavaksi. Kavi myos ilmi,
ettd perinteisten urheilulajien joukkueet vievat
valtaosan tukijoista. Tuki uuden lajin sponsoroin-
nista ei saisi olla pois muilta lajeilta. Organisaa-
tiotasolla e-urheilun kannattavuuteen liittyi viela
paljon epailyksia. Avainkysymyksené pidettiin
ylipdansa sita, miten e-urheilun saisi kaupallis-
tettua seuran toimintaa tukevaksi. (Holopainen
2019, 32 - 39.)

Toiminnan kehittdminen ja aloittaminen seu-
roissa vaatisi kartoituksen mukaan parempaa
e-urheilun yleista tuntemista, mika helpottai-
si lajin tuotteistamista, seka verkostoitumista
alalla toimivien ammattilaisten kanssa, jotta
saadaan riittadvasti tietoa missa talla hetkella
mennaéan. Alalle toivottiin lisdd ammattilaisia,
jotka ovat perilla toiminnasta, ja selkedé vas-
tuuhenkildd, joka keskittyy pelkdstaan tahan
toimintaan. Myds myynnin ja markkinoinnin te-
kijoille olisi lisatarpeita. (Holopainen 2019, 39.)
Koulutusekosysteemihankkeessa tillaisia osaa-
jia koulutetaankin, ja nain hankkeiden osaamisen
kartuttaminen voi tuottaa synergiaa.

Osaamispohjaa hankkeilla

Tapahtumaosaamisen osalta eSports Education
Ecosystem -hanke vastaa yhteen urheiluseurojen
toiveesta, osaamispohjan rakentamisesta nope-
aan tahtiin uuden lajin oppimiseksi. Hankkeessa
on ollut kyse uuden ruohonjuuritason toiminnan
nopeasta kdynnistamisesta esports-alalla yhden
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vuoden aikana (kesd 2018 - kesa 2019). Tapahtu-
matuotanto valittiin paaalueeksi, koska tapahtu-
mat sitovat tehokkaasti toisiinsa eri sidosryhmia.
Tapahtumatuotanto nahtiin mahdollisuutena

kdynnistaa ja laajentaa esports-ekosysteemia
nopeasti. TAssa onkin jo tAhan mennessa on-
nistuttu. Vuoden aikana on saatu osallistettua
esports-tapahtumatoimintaan noin 5 000 ihmis-
ta, joista noin puolet tapahtumissa paikan paalla

ja puolet verkossa etékatsojina.

eSports Education Ecosystem -hankkeessa
opiskelijat ideoivat, suunnittelevat ja toteuttavat
kouluttajien ohjauksella mahdollisimman kiin-
nostavia esports-tapahtumia, jotka houkuttele-
vat mukaan kilpapelaajia, yleis6a ja yhteistyo-
kumppaneita. Houkuttelun kautta ekosysteemi
kasvaa ja samalla syntyy uusia keinoja entista
parempien tapahtumien jarjestdmiseen. Toisaal-

Kuva 2. Saimaa Clutch Summer jarjestettiin heinakuussa 2019 Kulttuuritila Nuijjamiehessa

(Trailblazers 2019)
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ta opiskelijoiden osaaminen parantuu jatkuvasti
tapahtumien reflektoinnin kautta. Opiskelijat
voivat jatkossa myds tarjota osaamistaan ur-
heiluseuroille, kun he ensin ovat tuotteistaneet
osaamisensa vastaamaan ja tuomaan lisdarvoa
urheiluseurojen osaamis- ja lilketoimintatarpei-
siin (Immonen 2019.)

Tahan mennessa eSports Education Eco-
system -hankkeen toimijoita on osallistunut
isommista tapahtumista Saimaa Clutch Sum-
merin ja Winterin jarjestamiseen (kuvat 2 ja 3).
Pienempina tapahtumina on kokeiltu esimerkiksi
karsintatapahtumia seka esports-tykypaivia ja
-synttéreitéa.

Teoreettisesti tarkastellen edella kuvattu
tapahtumatoiminta perustuu effektuaatioon ja
kokemukselliseen ilmiéoppimiseen. Jokainen
tapahtuma muodostaa yhden effektuaalisen ja
kokemusoppimisen syklin. Onnistumisten ja vir-
heistd oppimisen kautta tésta on jo nyt syntynyt
positiivinen kierre. Kunnianhimo jarjestaa entis-
ta parempia tapahtumia on kasvanut koko ajan.
(Kolb 1984; Sarasvathy 2009; Salmela 2015.)

Positiivinen kierre kiihtyy tulevai-
suudessa
Hankkeiden osalta alkuajatus siitd, etta tieto
luo tietoa, osaaminen osaamista, uusi uutta, on
hyvin linjassa e-urheilun alkutaipaleen kanssa.
Seuraavaksi hankkeet pyrkivat tuottamaan liike-
toimintaosaamista ja jatkohankkeita e-urheilua
ympardivadn osaamiseen, kuten striimaukseen,
selostamiseen ja tuotteistamiseen.
Urheiluseurojen e-urheiluosaamisen alkukar-
toituksen perusteella Positiivisessa kierteessa
lahdetaan tutkimaan, kuinka seurojen liiketoi-
mintaa voidaan kehittda e-urheilun avulla, ja
mita sellaista toimintaa seurat voisivat tehda
e-urheilun nimissa jopa nykyisilla voimavaroil-

laan niin, etté se kasvattaisi tulovirtoja. Varoja ei
e-urheilusta tule, jos sita ei seuran toiminnassa
edes ole. Toimintaymparistoosaamista kasvattaa
hankkeen kolmannen vaiheen e-urheilutapahtu-
ma, jossa seurat voivat kartuttaa e-urheilun ta-
pahtumaosaamistaan.

Urheiluseurojen omien e-urheilutapahtumien
lisdksi hyva paikka harjoitella e-urheilutapahtu-
massa vaadittavaa osaamista on Lahden ammat-
tikorkeakoulun kevaalla 2020 jarjestama kan-
sainvalinen opiskelijaurheilutapahtuman SELL
Games, jossa e-urheilu on ensimmaista kertaa
mukana kilpailulajina. Siihen urheiluseurat voivat
tuottaa esimerkiksi valmennusosaamista.

eSports Education Ecosystem-hankkeessa
kasvatetaan esports-ekosysteemia edelleen.
Opiskelijat luovat uusia tapahtumia seka tuot-
tavat osatapahtumia muiden kattotapahtumien
alle, kuten esports-turnauksen SELL Gamesei-
hin. Aikaisemmin jarjestettyja Saimaa Clutch
-tapahtumia parannetaan ja kasvatetaan. Liséksi
koulutetaan uusia esports-ohjaajia ja -valmenta-
jia, jotka puolestaan auttavat uusien esports-Kkil-
papelaajien ja -joukkueiden syntymisessa. Uudet
kilpailijat taas tuottavat tapahtumiin lisda sapi-
naa. Esportsin liiketoimintapuolen vauhdittami-
seksi jatketaan e-urheiluun liittyvien palveluiden
tuotteistamista.

- EU:lta

Euroopan unioni 2014—2020

Euroopan sosizalinal

~



Kuva 3. Saimaa Clutch Winter kauppakeskus IsoKristiinassa Lappeenrannassa (kuva: Leena lkonen).
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Saa danesi kuuluviin! Ammattikorkeakoulu alueellisen kehittimisen
tukena kuntien osallistuvan budjetoinnin kehittamisessa

Edustuksellisen demokratian tueksi on viime vuosikymmeniné ja eritoten viime vuosina syntynyt
taydentavia, asukkaita osallistavia toimintamalleja. Asukkaat haluavat vaikuttaa oman asuinalueensa
taloudenpitoon varmistuakseen paatdsten vaikuttavuudesta. Kunnat puolestaan kamppailevat rajal-
listen resurssien ja muuttuvien tarpeiden ristitulessa, jolloin kaikkien panos on tarpeen. Osallistuva
budjetointi on yksi kunnallisen osallisuustydn muoto, josta Lahden kaupungissa on jo kokemuksia.
EmPaci-hanke pyrkii jakamaan tietoa ja kokemuksia osallistuvan budjetoinnin toteutuksista Itdmeren
alueen kunnissa yleisen toimintatavan luomiseksi ja sen kayttéonoton helpottamiseksi.

Artikkeli perustuu Lahden ammattikorkeakoulun (LAMK) ja Tampereen yliopiston (TAU) toteut-
tamiin osallisuustydn nykytilaa ja osallistuvaa budjetointia koskeviin kartoituksiin Suomessa ja Lah-
dessa, sekd Lahden kaupunkiorganisaation sisdisten osallisuustyohon liittyvien selvitysten tuloksiin.
Selvitykset on toteutettu osana kansainvalista yhteistydhanketta, EmPacia, jonka akateemisina par-
tnereina LAMK ja TAU toimivat.
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Introduction
The Interreg Baltic Sea Region project, EmPa-
ci (01/2019 - 06/2021), promotes participatory
budgeting in municipalities. The aim of the pro-
ject is to spread knowledge and best practices
about this democratic decision-making method,
thus making it easier for municipalities to adopt.
EmPaci connects a group of municipalities
from different countries in the Baltic Sea Re-
gion. There are 17 partners from six countries;
Germany, Russia, Latvia, Lithuania, Poland and
Finland. The Finnish project team consists of
two academic partners, Lahti University of Ap-
plied Sciences (LAMK) and Tampere University
(TAU). They are supported by the Association of
Finnish Local and Regional Authorities, a forerun-
ner in this subject in Finland. The City of Lahti
is working alongside the Finnish project team to
find new ways to implement participatory budg-
eting further in their organization. (EmPaci 2018;
EmPaci 2019.)

-

The Finnish EmPaci team headed by LAMK
compiled two current state analyses based on a
literary overview regarding the subject (Heinon-
en & Kurkela 2019; Heinonen 2019), which were
supplemented with the internal information the
City of Lahti had gathered as part of their ongo-
ing participation development programme (Lahti
3.5.2019; Lahti 14.8.2019). LAMK and TAU acted
as support for the city officials in these internal
endeavuors to help analyse and utilize the data
collected in quantitative and qualitative ways.
The academic partners used mixed methods such
as content analysis and quantitative analysis in
this process. (Lahti 3.5.2019; Lahti 14.8.2019.)

This article is based on the results of the
compiled current state analyses on participatory
budgeting in Finland and Lahti, and internal data
i.e. a workshop and a survey conducted by the
City of Lahti.

Image 1. EmPaci promotes participatory budgeting for municipalities (University of Rostock

2019a)
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How to be heard? - Participatory
budgeting as a tool

Municipalities have complex roles. They are not
only the nearest points of contact for inhabitants
with many, sometimes contradictory demands
set upon them by legislation or inhabitants. They
also compete for regional appeal amongst oth-
er municipalities to attract greater population
numbers for future vitality. (Heinonen & Kurkela
2019; Paijat-Hameen Liitto 2017, 19.)

We live in the information overload era. Still,
there seems to be a feeling of disconnect in the
otherwise overtly connected societies between
those in power and the rest of the population.
People are nowadays more educated than be-
fore and interested in taking part in public mat-
ters such as governance when it effects their
lives (Vandecasteele et al. 2019, 2-3). People
want to have their say while the traditional sys-

tem of democratic participation through politi-
cal parties and other organizations is somewhat
losing its appeal to many (Rask 2019).

Offering inhabitants modern ways to par-
ticipate in joint decision making is one way to
make the region more appealing for new inhab-
itants and companies. Participatory budgeting
is one of the various methods for implementing
participation. Whether or not this new form of
democracy actually benefits those left behind in
the current system, such as the less fortunate,
can be argued. It is, for example unclear wheth-
er in fact actual power is given to inhabitants,
as the terms “participation” and “participatory
budgeting” and their implementations in every-
day situations are still vague. (Ahonen & Rask
2019; Rask 7.5.2019.)

The Association of Finnish Local and Region-
al Authorities (2019b) define participatory budg-

Image 2. EmPaci partners such as LAMK can assist municipalities in reaching their strategic
goals. The entire international team is pictured in Rostock in 2019 (University of Rostock 2019b).
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Image 3. Main models of participatory budgeting (Based on Ahonen & Rask 2019, 5-7).

eting as “a variety of methods where inhabitants
take part in discussions, planning and deciding
on the allocation of joint municipal funds”.

The roots of participatory budgeting lie in
Brazil where it was first established in 1989 as
a method to promote democracy and give in-
habitants a voice. The main characteristics that
differentiate participatory budgeting from other
participatory methods are, according to Henz-
berg, Rocke & Allegretti (2012, cited in Ahonen
2019): “Economic motives, regional focus where
all inhabitants are free to take part, repeated and
diverse actions and follow up for effectiveness
of actions”.

There are several models currently availa-
ble on how to implement and fund participatory
budgeting: The Porto Alegre, Pooling, Grants and
Percentage of Budget model. Each case needs
to be planned and chosen carefully to ensure
the best possible effects as all have different
advantages.

The original Porto Alegre model bases the
funding on the annual budget of a municipality.

According to this model inhabitants are assisted
in the process by municipal facilitators to enable
a smooth process. In this approach participatory
budgeting is seen as part of the municipal pro-
cess, not a separate project. In Pooling, funding
for a scheme is gathered from different sources
based on a joint objective such as part of a mu-
nicipality, specific age group, etc. A Grant-based
model is funded by a lump sum allocated to a
project. In this case, participatory budgeting is
seen as a separate project as opposed to a mu-
nicipal process. For the Percentage of Budget
-based method, a certain percentage, typically
around 1% of the municipality’s budget, is allo-
cated to participatory budgeting. The inhabit-
ants have free reign over this amount thus giv-
ing them the most power. Finnish participatory
budgeting cases have so far been implemented
using a variety of the methods mentioned. How-
ever, the Porto-Alegre and Grant-based schemes
have been popular, but also customized varia-
tions have been drafted. (Hurme 2017; Pihlaja
2017, cited in Ahonen & Rask 2019, 5-7.)
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In Finland participatory budgeting is seen
more as an addition to the traditional model of
representative democracy, not a substitute for it,
and a modern way for giving inhabitants power
and urging them to voice their opinions (Ahonen
& Rask 2019; Rask 2019). Inhabitants want agile
methods to have a say in joint decisions, made
regarding their lives, to make sure that joint
funds are distributed in targets that matter the
most in their everyday lives (Rask 2019). At the
same time, municipalities are struggling with fi-
nite resources and growing demands placed on
them by their changing population structure, fal-
tering economy and declining employment rate.
New ways for using participatory budgeting are
sought to supplement the traditional representa-
tive democracy based on representation and the
party system. (Valtiovarainministerio 2017, 3-4;
Heinonen & Kurkela 2019.)

Participatory budgeting came to Finland in
2012 and it has since attracted interest in differ-
ent types of municipalities especially in Southern
Finland. As with any new phenomena the field is
quite fragmented as municipalities have imple-
mented it in different ways and have used a varie-
ty of budgets ranging anywhere from a few thou-
sand to the 4.4. MEUR the City of Helsinki has
pledged to invest annually. Around 20-40 cases
of participatory budgeting have been conducted
in Finland so far. Many of these projects have fo-
cused on the youth or suburbs and other urban
areas. (Ahonen & Rask 2019, 8-12; Rask 7.5.2019.)

Finnish municipalities have a lot of freedom
in implementing democracy. They have the right
to collect taxes but also a multitude of responsi-
bilities including provision of many basic public
services. (Association of Finnish Local and Re-
gional Authorities 2019a.) This affects partici-
patory budgeting in Finnish municipalities and

how it can and should be implemented as a large
proportion of the budget is reserved for stat-
utory commitments (Pihlaja & Sandberg 2012,
182-183).

Developing the participatory
budgeting model in Lahti

Lahti is the largest city of the Péijat-Hame region
with around 120 000 inhabitants. The challenges
faced by the city lie in a mixture of aging popu-
lation, the economic structure of the area, un-
employment (especially among young adults),
immigration and drug problems. One of the risks
mentioned in the regional strategy is the decline
of regional appeal (Lahti 2019c; Paijat-Hameen
Liitto 2017, 9).

To enable its inhabitants to have a say, the
City of Lahti has promoted participation in its
operations for several years. They have set up a
specific programme and appointed a task force
for participation to spread it across municipal op-
erations (Lahti 2019b). Lahti has piloted partici-
patory budgeting through the Nastola Regional
Board that has been operating since 2016 when
the two municipalities, Nastola and Lahti were
amalgamated forming the current municipality
of Lahti. The board consists of both politically
elected and NGO members. Lahti youth services
have also received funding to pilot participatory
budgeting amongst the young Lahti inhabitants
who get to make decisions regarding the use of
youth centres. (Makinen 2019c.)

In the Lahti City Strategy, the vision for
2030 describes Lahti as a bold environmen-
tal city (Lahti 2019a). In June 2019 the City of
Lahti was awarded the European Green Capital
Award for 2021 by the European Commission
(European Commission 20.6.2019). To bring
the title alive and maintain viability of munic-



ipalities, cities and countries collaboration of
officials, NGOs, companies and inhabitants
is needed. Participatory budgeting of some
type could, according to Environmental Direc-
tor Saara Vauramo from the City of Lahti, be
one idea to implement green living. (Raninen
2019.) A first step is a specific project grant of
40 000<€ the city is giving out for 2020 to inhabit-
ants who have ideas for projects on how to make
Lahti an even better place to live. The promoted
themes are strengthening a sense of communi-
ty, participation and diversity of nature. (Lahti
2019d.) The City of Lahti is currently developing
its city level participation process further (Maki-
nen 2019b).

In March 2019, the City of Lahti arranged an
internal workshop for city officials to gather in-
formation about participatory budgeting and fa-
miliarize officials with it. 21 people representing
13 different city functions, such as development
services, the library and city planning, took part
in the participation workshop. The workshop
implementation was based on a participation
game developed by The Association of Finnish
Local and Regional Authorities. (Lahti 3.5.2019;
Mékinen 2019b.)

For further understanding of the local envi-
ronment, an internal online survey was conduct-
ed for all city employees regarding the use of par-
ticipation and participatory budgeting in different
divisions in the summer of 2019. This survey was
based on the game but the questions where
targeted at Lahti operations. (Makinen 2019b.)
An online link was posted on the City’s intranet
pages for two months and was also sent to all
Lahti officials by email. Some 62 answers were
received. Most replies were from the employee
level and all city divisions were presented. A pre-
liminary analysis of the results was conducted in

cooperation with the EmPaci Finnish team. (Lahti
14.8.2019; Makinen 2019d.)

In addition, the Lahti officials visited other
Finnish municipalities such as Tampere and Hel-
sinki currently using or having used especially
participatory budgeting to benchmark methods,
processes and tools used to implement them
(Méakinen 2019b).

Current situation of participation
in Lahti

The EmPaci Finnish project team headed by
LAMK has compiled a literary overview (two
current state analyses) regarding participatory
budgeting in Finland and in Lahti (Heinonen &
Kurkela, 2019; Heinonen 2019). This data has
been supplemented with information the City
of Lahti had gathered as part of their ongoing
participation development programme (Lahti
3.5.2019; Lahti 14.8.2019). This chapter is built
upon these current state analyses but focuses
on the results of the data gathered from Lahti
city officials.

On the country level, the current state anal-
yses indicate that Finnish municipalities have
taken an interest in participation and participa-
tory budgeting in recent years. Specific meth-
ods, such as participatory budgeting, are used
in many ways using different implementations.
(Heinonen & Kurkela 2019.) Ahonen and Rask
(2019) point out participation is seen as a mul-
tifaceted theme. Similar results were received
from the internal workshop and survey from the
City of Lahti which indicate there is no single
definition, for instance, for participatory budg-
eting and actions involved in it, and this needs
to be taken into consideration when planning
and implementing participatory actions (Lahti
3.5.2019; Lahti 14.8.2019).

151



152

According to the internal survey results from
the City of Lahti, various methods are or have
been used for promoting participation in Lah-
ti, and they differ between participation types
(types given by the Association of Finnish Local
and Regional Authorities). According to respond-
ents, the participation methods they feel are the
strongest and that are currently used/have been
used in their division of Lahti are (the respond-
ents were asked to name the top 2): knowledge
participation 75%, action participation 48%,
planning participation 40% and decision-mak-
ing participation just 15%. As for implementation
and specific tools, in knowledge participation,
communications including social media and
different forms of feedback are typical. For ac-
tion participation, regional events, participatory
workshops, utilizing common spaces as well as
participatory art and voluntary work were found
useful. In planning participation, the city uses
open planning, participatory workshops, interac-
tive digital platforms as well as statements and
hearings. Decision-making participation, rarely
used in Lahti except by the Nastola Regional
Board, was indicated by the respondents also
as a participation method. Official initiatives,
statements and open planning were mentioned
as tools used in decision-making participation.
(Lahti 14.8.2019.)

The results of the internal data suggest that
participatory budgeting has so far been most-
ly used as a tool for gathering information (as
knowledge- and planning participation) from the
inhabitants. Also, it should be noted that partici-
patory budgeting has been mainly conducted as
a version which promotes representation. Indi-
vidual inhabitants are not for instance included
in the Nastola Regional Board, but smaller-scale
projects aimed at the youth are being initiat-

ed which promote direct participation. (Lahti
3.5.2019; M&kinen 2019b; Lahti 14.8.2019.)

Regarding participatory budgeting in par-
ticular, the results of the internal data gathered
indicate that the method is rather well known on
a general level amongst the respondents in the
municipality. However, regarding implementa-
tion 70% of the respondents of the survey report-
ed that they had not used it in their participatory
efforts but 16% were planning on implementing
it. The Nastola Regional Board, a local example
of participatory budgeting, was also familiar
to the respondents. Other, newer participation
methods of interest amongst the respondents
were service design and partnership tables.
(Lahti 3.5.2019; Lahti 14.8.2019.)

Some challenges came up in the current
state analyses and the data. For example, argu-
ing the validity of participatory methods such as
participatory budgeting through effectiveness
by measuring and comparing results internally
or externally on for example a municipal lev-
el was found challenging both within the Lahti
internal data as well as based on the compiled
analyses. Communication and method-specific-
skills needed both in using the method as well
as promoting the outcome using a multi-method
approach were found to be somewhat lacking
within the organization by the respondents of the
survey. Also, a wish for more face to face meet-
ings and time allocated to participation came up
in the results. (Lahti 3.5.2019; Makinen 2019b;
Makinen 2019c; Lahti 14.8.2019; Heinonen 2019;
Heinonen & Kurkela 2019.)

Some tools such as the Yhteisluomisen tut-
ka developed in Finland by Rask and Ertio (2019)
are already available, but further development
and assistance with the implementation of such
tools are needed. Rask and Ertido have compiled



this first framework to give those implementing
participatory methods concrete ways to measure
the taken methods and effects of actions from a
wider perspective. (Rask & Ertié 2019.) Taking
advantage of specific tools could strengthen the
Lahti model by enabling reliable data to analyse
results, and to make comparisons. This would
help justify the use of participatory budgeting in
general both internally amongst the municipal
organization and the local politicians as well as
externally to motivate the inhabitants.

As with any new method, some resistance to
change is to be expected. Thus, varied and wide-
range communication for both the organization
and inhabitants in the area is needed to support
participation, including overall knowledge about
the subject, facilitation methods and general
support for internal and external communication.
(Lahti 3.5.2019; Lahti 14.8.2019; Heinonen 2019;
Heinonen & Kurkela 2019.)

Next steps for further develop-
ment of participation

Academic partners such as LAMK and TAU can
help Lahti develop the participation process
further so that the focus and implementation
would become clear to all and it ties into the
city strategy. This would help establish a Lahti
model of for example participatory budgetingi.e.
a wider notion of what the subject entails from
different perspectives, what can be achieved
and how to implement it if participation is im-
plemented using set method. That would make
promoting and utilizing participatory budgeting
easier both internally and externally. For exam-
ple, in September 2019, LAMK and TAU together
were invited to give a session on EmPaci goals
and methods in a seminar on training the City of
Lahti officials and thus they contributed towards

knowledge-building on the issue of participatory
budgeting (Makinen 2019a).

As for Lahti, a need for further development
of participation as well as tools and methods
such as participatory budgeting to make it a
more uniform tool for the municipality has been
acknowledged (Lahti 14.8.2019). Support for
communications and method specific training
can also be offered by local networks such as
academic partners like LAMK. This would help
the city officials, politicians and inhabitants to
comprehend, engage and utilize the method ful-
ly and make the inhabitants ideas into reality in
ways that do not unduly overload the organiza-
tion. These developments would also help pro-
mote the actual decision-making and action par-
ticipation methods that were currently lacking
as the organization of the municipality would be
better prepared to handle the new requirements
that arise. (EmPaci 2018.)

The next step of the development process
in Lahti and EmPaci is an external overview to
gather data and include the inhabitants in the de-
velopment of participation such as participatory
budgeting as early on as possible. A survey tar-
geted at the inhabitants of Lahti is being planned
for the fall of 2019 to map out their wants and
needs regarding participatory budgeting. Dif-
ferent workshops are also being planned for fall
2019 to tie internal and external groups into this
process. (Méakinen 2019c.) A funding model for
possible upcoming participatory budgeting ef-
forts could be based on, for example, the four
examples Ahonen & Rask (2019, 5-7) illustrated
in the theory part of this article. Thus, participa-
tion can be utilized in, for example, preparation
for making such decisions.

These steps will be conducted in co-oper-
ation with the EmPaci team. Similar inhabitant
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surveys are conducted in other EmPaci countries
which provides Lahti with comparable data from
other municipalities enabling learning from their
experiences (EmPaci 2018). Other municipalities
both within EmPaci and elsewhere can benefit
from the development process and experienc-
es of Lahti making the Europe 2020 EU growth
strategy into reality (Paijat-Hameen Liitto 2017,
17). The dedication of the City of Lahti will also
secure the inhabitants their say in how their
home city is run today and what it will look like in
the future as a modern Green Capital. However,

Lahti can’t do it alone - participation and partic-
ipatory budgeting are a joint effort. Successful
participation is built upon the entire organization
and its culture as well as the wide web of those
affiliated in one way or another.

interreg

Baltic Sea Region

EUR

EmPaci
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Tyoelamatarpeet haastavat opetuksen ja oppimisen logistiikkakoulutuk-
sessa - menetelmia laajempaan ty6elamalahtdiseen oppimiseen
Globalisoituvat markkinat ja teknologian nopea kehitys muuttavat logistiikan toimintaympéristéa ja
alan ammattilaisten osaamisvaatimuksia. Vallitseva globaali osaajapula asettaa kovenevia uudistu-
mispaineita logistiikan koulutukselle, jonka tulisi pystya tuottamaan riittdva maara riittavilla taidoilla
varustettuja logistiikan ja toimitusketjun ammattilaisia teollisuuden, kaupan ja kuljetusalan tarpeisiin.
UniLog - Developing Central Baltic University Level Professional Logistics Education -hankkeessa
(2018-2020) on kehitetty logistiikan korkeakoulutuksen oppimiskokonaisuus (33 ECTS), joka pilo-
toidaan syksyn 2019 ja kevaan 2020 aikana neljassé Itdmeren alueen korkeakoulussa. Suomessa
pilotoinnit toteutetaan osatoteuttaja LAMKin liiketalouden ja logistiikan opintojaksoilla. UniLogissa
tehtyjen asiantuntijahaastattelujen perusteella logistiikan alan koulutukselta toivotaan enemman
tydelamalahtoisyytta ja kdytantokeskeisyytta. Kasilla oleva artikkeli kokoaa LAMKin liiketalouden
ja logistiikan opetuksessa jo testattuja ja hyvaksi todettuja kadytanto- ja tydelamalahtoisia oppimis-
menetelmid, joista osaa sovelletaan myds UniLogissa toteutettavissa pilotoinneissa, ja pohditaan
menetelmiin liittyvia haasteita ja kehittAmismahdollisuuksia hankkeen aikana opitun pohjalta.
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Introduction

Rapid technological development and globaliz-
ing markets are changing the logistics indus-
try. The changes are reflected in the widening
scope of competence requirements of logistics
professionals. Based on multiple sources (e.g.
Cecere 2012; Cottrill 2010; DHL Supply Chain
2017; Handfield et al. 2013; McKinnon et al. 2017;
Ruamsook & Craighead 2014; Taylor 2016) the
industry is headed towards a worsening talent
shortage. Prevailing work conditions and the in-
dustry’s image problems can be partly blamed
for its inability to attract talent (McKinnon et
al. 2017; Taylor 2016, Handfield, et al. 2013).
Yet, shortcomings in the quality and quantity
of logistics education cannot be fully ignored
as part of the reported problem for the talent
shortage (McKinnon et al. 2017; Ruamsook &
Craighead 2014). According to McKinnon et al.
(2017), improvement needs of current logistics
educational programmes concern outdated
curriculum, teaching and learning materials, as
well as methodology. The issues may be more
dire in developing countries, but educational
programmes in developed countries as well,
Finland included, are reported to need updating
(McKinnon et al. 2017).

Industry requirements for needed compe-
tencies are increasing. Logistics professionals
are now required to master a set of business and
managerial skills, and soft or transversal skills -
“skills not specifically related to a particular job,
task, academic discipline or area of knowledge
but skills that can be used in a wide variety of sit-
uations and work settings” (UNESCO IBE 2013) -
additionally with the hard skills of core logistics
competences (Ellinger & Ellinger 2014; Kisper-
ska-Moron 2013; Cottrill 2010; Sweeney 2013;
Ruamsook & Craighead 2017). The emphasis on

a wide base of competences challenges logistics
education, and especially logistics higher edu-
cation, that is expected to cater to the needs of
local industry with the right number of logistics
professionals with flexible skills sets and ability
to adjust to the rapidly changing business and
technological environment. The question facing
education is how to foster future talent in the
right numbers and quality and with the required
kinds and amounts of competence.

Logistics professionals’ take on
logistics competence and
education
In logistics higher education the problem comes
down to both what we teach and how we teach
it. The ERDF-funded Interreg Central Baltic pro-
gramme project, UniLog - Developing Central
Baltic University Level Professional Logistics
Education (2018-2020) conducted altogether
over 60 interviews of logistics and supply chain
professionals in four Central Baltic countries (Es-
tonia, Finland, Latvia, Sweden) to find out about
the competence and educational needs of the
logistics industry. Based on these results, the
project has designed an updated study package
(33 ECTS) for applied logistics higher education.
While the project has proceeded to pilot-testing,
the focus has turned from curricula to learning
methods, and what would benefit the students
and industry the most in order to foster the re-
quired skills, knowledge and competences.
During the 16 interviews conducted in Fin-
land during summer and fall 2018, the inter-
viewed logistics professionals were questioned
concerning about different aspects of logistics
education and competence requirements of fu-
ture logistics professionals, including the follow-
ing topics:
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- future logistics competence needs and
requirements,

« status of Finnish logistics higher education
and its needs relative to the industry’s
competence requirements, and

+ keeping education updated and abreast
with the rapid development of the
industry.

The collected interview data (Sallinen 2018)
revealed varying opinions on the status of Finn-
ish logistics higher education. A majority of the
interviewees perceived the current educational
programmes as adequate, some suggesting more
demanding programmes, and some perceiving the
degree programmes as too comprehensive. The
overall quality and quantity of Finnish logistics
higher education was perceived as satisfactory
by the interviewees, and education regarding core
logistics skills seems to largely meet the current
industry expectations. The expressed competence
needs highlighted more general working life com-
petences than substance skills.

There were various subject topics / compe-
tences the interviewees hoped would be highlight-
ed more in future education. These were related to:

« competences the interviewees experienced
as hard to find, such as ability to manage
people / proficiency in management
systems,

« competence areas the interviewees
found exceptionally important for
logistics professionals, such as social
skills, relationship management skills,
mathematics and finance skills, project
management, information searching
and data management skills; and

requisite competences for working in a
specific field of logistics, e.g. railroad
knowhow, procurement, and supply
market intelligence, etc.

In addition, Finnish interviewees expressed
a need for education to further foster specific
types of attitudes and abilities that help with suc-
ceeding in a working environment characterized
by developing technology, diversity, globalizing
markets, specialist jobs, interruptions, environ-
mental stimuli and stress.

Based on the interviews, the competence
companies are looking for from a prospective
candidate is the ability to understand the big pic-
ture of logistics - the complex and intertwined
network of processes that make an efficiently
functioning supply chain. Other key qualities
mentioned by the interviewees were knowledge
and skills to lead, innovate and manage people,
relationships, technology, costs and themselves
- and not only in theory. Theoretic understand-
ing of supply chains and logistics is considered
required and valued, however the biggest com-
plaint by the interviewees was that the newly
graduated employees have a limited perspective
of the industry and practical work. Lacking prac-
tical knowhow implies that the current education,
despite including a practical training period, is
not able to reflect the realities of the industry and
the profession.

Not only the logistics industry but also edu-
cation has been going through a transformation.
In the 2010s business-academia cooperation has
become viewed as a pivotal part of higher edu-
cational activities (Myrberg 2012). The focus of
higher education is turning from degrees to con-
tinuous learning and acquisition of competenc-
es, skills and knowledge directly applicable in
the future workplace. This has increased the im-



portance of work-integrated learning and bring-
ing the industry and academia closer together.
UniLog interview data (Sallinen 2018) supports
this view: corporate logistics professionals are
expecting to see growing cooperation between
business, logistics associations and logistics ed-
ucation in order to bring the working life closer
to higher education and widening the dialogue
between logistics professionals and academia.

Considering future challenges to education,
the fast pace of development of the logistics in-
dustry was mentioned to be one such challenge,
and relative to that, the slow pace of curricula
revision and learning materials is another (Sal-
linen 2018). The UniLog project was founded to
address competence mismatch with curricula de-
velopment. The conducted interviews revealed,
however, that also the best methods for teaching
and learning should be considered. In countries
with high maturity in logistics competence, such
as Finland, the emphasis could be placed even
more on methodology, with focus on enforcing
the practical knowhow and working-life com-
petencies, as curricula can be expected to be,
more-or-less, up to date.

The following part of the article examines
business-life and academia collaboration and
working life-oriented learning methods already
utilized in Lahti University of Applied Sciences
(LAMK) business and logistics studies. Further,
based on experiences during the UniLog pro-
ject, further suggestions are made on improved
work-world relatedness of business and logistics
studies.

“Insights from the industry”

At LAMK working life cooperation and compe-
tences development are partly integrated into
curricula through work placements and thesis,

which provide opportunities for getting con-
nected to the industry and applying the learned
into practice. In addition to enabling substance
knowledge acquisition, business and logistics
studies at LAMK foster students’ soft skills.
Building practical knowhow and increasing con-
nections to working life during regular business
and logistics courses requires using various
learning methods, tools and techniques. During
the class students are engaged with real-life
case-based projects, they get to hear guest lec-
turers and go on fieldtrips for increased connec-
tions to working life. Also, increasingly utilized
simulation-based learning provides great bene-
fits for enhancing students’ practical skills.

Using industry professionals to support un-
dergraduate teaching is nothing new but rather
an already well-established way to organize busi-
ness-academia connections in LAMK business
and logistics studies. To provide students with
more opportunities to meet, exchange thoughts,
and network with industry professionals, guest
lecturers are often invited to class to provide
practical insights from the industry and intro-
duce recent hot topics. Utilizing guest lecturers
may seem like an easy way out for the teacher.
Yet, making the guest lecturers’ visits valuable
learning experiences for the students, teacher
and guest lecturers alike, requires orchestrat-
ing: Making sure the speaker’s topic fits into the
theoretic framework of the course and the class,
getting the speaker into the flow of the class,
preparing a meaningful assignment connecting
the course and the lecturer’s topic for students
to reflect on.

There are pedagogical reasons to support
the use of industry experts. Van Hoek, Godsell &
Harrison (2011) propose the use of guest lectur-
ers as a tool for “better dissemination of insights
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from industry into supply chain programmes to
support the development of theory into prac-
tice”. Van Hoek et al. (2011) see the role of a guest
lecturer in selling the course, and lending their
credibility to the subject area, but also provid-
ing information about industry opportunities,
recent cases and tools for courses, and this way
addressing many supply chain curricula develop-
ment challenges.

As experienced at LAMK, benefits of guest
lecturing are not limited to students. Both the
company and the teacher benefit from the bi-di-
rectional exchange of knowledge, which enables
the teacher to update his/her knowledge while
the visiting company gets to enjoy increased vis-
ibility and opportunity for brand-building. In the
lack of a structured system for guest lecturing,
personal connections and networks of the teach-
er become vital for making successful guest lec-
tures happen. This also requires personal inter-
est and willingness from industry professionals
to take time from his/her busy schedule to share
knowhow, usually without financial compensa-
tion.

UniLog interviewees found guest lecturing
important and many confessed to having guest
lectured themselves. Interviewees as indus-
try professionals seemed willing to share their
knowledge, however oftentimes the connections
to the universities had been disconnected after
graduation. Suggested by some of the interview-
ees, structured alumni activities could be a way
to ease the teacher’s struggles in finding good
guest lecturers and keeping former students con-
nected to the academic world, thus increasing
and improving the business-academia connec-
tions.

Field trips are a great way for furthering the
“dissemination of insights from industry” and

connecting students with professionals of the
field. Such opportunities are unfortunately rare
during normal class hours due to distances. At
LAMK, close cooperation with industry asso-
ciations have provided more opportunities for
bringing the industry experts to class, and to
introduce students to association activities and
possibilities to network, participate in seminars
and company excursions they organize. LOGY
- the Finnish Association for Logistics and Pur-
chasing - supports student participation in LOGY
Conferences with discounted ticket prices. Local,
and thus, more accessible events are organized
by LOGY Paijat-Hame, a district organization of
LOGY, which also grants scholarships annually
for the best logistics under-graduate thesis.

In November 2018, a joint event called Logis-
tics Day was organized in cooperation with LOGY
Paijat-Hame and LAMK Faculty of Business and
Hospitality. The event was planned with stu-
dents in mind including career stories, industry
expert presentations, and panel discussions,
with enough free time for students and experts to
network during and after the official programme.
These kinds of joint events with logistics actors
and companies could be made something of a
more regular practice to further the exchange of
knowledge in this manner in the future.

The UniLog project has provided food for
thought, as the project partners have different
experiences and practices concerning busi-
ness-academia cooperation, and the connections
in some contexts are already much more estab-
lished and developed than in others. How would
it sound if industry professionals would teach
entire courses and not just guest lectures; or if
industry professionals could be more involved,
for example, during thesis seminars, providing
students with direct feedback from the field?



Mentoring programmes could be something to be
considered as well for improved academia-busi-
ness connectedness and enabling graduates’ ca-
reer development. These are just some ideas that
have arisen during the project.

Serious play, game-enhanced and
simulation-based learning
Discussions on competence acquisition with
UniLog interviewees resulted at times in the
conclusion that some skills are best and almost
entirely learned hands-on while working. It is not
always possible to venture out into the real world
to experience and learn first-hand. Instead, it
may be possible to get a taste of the real-world
utilizing teaching and learning methods that en-
able the simulation of real-life situations. Play,
games and simulation all provide possibilities for
experimental learning and problem-solving from
different roles and perspectives. Serious play
and games refer to a playful - but as serious as
any other - way of learning and practicing skills.
Simulation refers here to teaching and learning
based on an actual situation designed to repli-
cate a real-life situation.

An example of serious playing for learning
is using building blocks to solve logistics prob-
lems through role play and for visualizing the
problem-solving process. This method has been
used in classroom teaching and learning at LAMK
business and logistics courses. The newly built
simulation facilities of the campus provide excel-
lent opportunities for real-life simulation. Earli-
erin 2019, students of the procurement course
experimented the lab for business negotiations
simulation.

Playing, games and simulation are suitable
classroom methods, but they are also applica-
ble for e-learning. Pilot-testing of VIBu, an on-

line business simulation learning environment
developed by the Turku School of Economics, is
a viable example of such. VIBu combines theo-
ry with experimental learning through practical
working life simulation. The participants - stu-
dents from universities around the world - form
global 10-member teams to operate their imagi-
nary businesses and compete against each other.
The aim of the game is to facilitate understand-
ing of business processes including supply chain
management through real-life-like simulation
(Saarinen 2018). VIBu simulation was piloted in
the LAMK Supply Networks course in spring 2018,
making it an interesting experience for both the
teacher and for the students.

Student feedback of the VIBu simulation was
largely positive. The game was found to be edu-
cational at many levels and was praised as an ex-
cellent tool for learning social, team, communica-
tion and language skills and enhancing business
and supply chain process understanding. The as-
pects experienced as positive by some were also
experienced as negative by others. Based on the
feedback, insecurities related to insufficiency of
language skills, the meaning of group dynamics
and motivation, and solving technical problems in
the fast-paced simulation were aspects that need
further attention while preparing the students for
the simulation game. The experience from this pi-
lot encourages trying more simulation games for
learning in the future.

Another good example of simulation in the
form of a roleplay is the SAP Global Bike Inc.
model company in the ERP 6.08 environment,
where students learn in practice how the Enter-
prise Resource Planning System (ERP) is used
and how it enables business process support and
optimization. During the practice students use
the SAP ERP system to complete tasks by taking
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different roles (e.g. sales agent, warehouse work-
er, accounting clerk, etc.) while working in differ-
ent departments (sales, production, accounting,
controlling or HR) of a company. Being able to use
the actual program and the real transactions in-
creases students’ practical skills, and their ability
to take different roles helps understanding how
one part of the supply chain functionality is con-
nected to the others and affects the functionality
of the entire supply chain network. Further, it is
not only students who are trained to use one of
the most commonly used ERP systems, but also
teachers get lessons on solving students’ compli-
cated ERP system problems.

Benchmarking for best practices

The UniLog project continues with pilot-testing
of the designed logistics study package in fall
2019 and spring 2020. The pilot-testing is con-
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