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ABSTRACT 

Tampereen ammattikorkeakoulu 
Tampere University of Applied Sciences 
Master’s Degree Programme in Wellbeing Technology 
 
HÄYHÄ, TIINALEENA: 
Improving Market Position of MyWellness Pro Coaching Application  
 
Master's thesis 68 pages, appendices 10 pages 
May 2021 

The aim was to improve the market position of the MyWellness Pro coaching 
application. The purpose was to make a market analysis of coaching applications 
through competitor analysis and user experiences of current users. 
 
The competitor analysis compared the features of six different coaching applica-
tions and MyWellness Pro and three of these applications were selected for fur-
ther analysis. The data were collected from the service provider and by testing 
the applications. 
 
The data of user experiences were collected through questionnaires and inter-
views form current users. Altogether 160 questionnaires were sent and 30 were 
returned. Six of the respondents were selected for a thematic interview. 
 
As a result, a SWOT analysis and three different user persons for MyWellness 
Pro were created. It also gave valuable information of current users. The results 
can be utilized as part of the marketing. 
 
The findings imply that the competitive features are comprehensive tools for fit-
ness centers, high-quality remote coaching tools, and synchronization with other 
applications and systems. Several areas for development were also identified in 
the technical features and in terms of user knowledge. Also, those who had used 
other coaching applications had a more critical attitude toward MyWellness Pro. 

Key words: market analysis, competitor analysis, user persons, coaching appli-
cation 
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1 JOHDANTO 

 

 

Liikunta-alan liiketoiminta kehittyy yhä nopeammin teknologiapainotteiseksi ja toi-

minta siirtyy koko ajan enemmän internet- ja mobiiliympäristöön, missä myös di-

gitaalinen sisällöntuotanto sekä -jakelu toimii. Digitaalisten markkinoiden potenti-

aaliin vaikuttaa vahvasti tuotteiden ja palveluiden skaalautuvuus sekä mahdolli-

suudet kansainvälisille markkinoille. (Liiketoiminnan ekosysteemin muutokset 

2014, 24.) Tällä hetkellä myös koronapandemian tuomat rajoitukset ovat vaikut-

taneet liikunta-alan toimijoiden digitaalisten palveluiden ja etäpalvelujen kehittä-

miseen ja erilaisia etäpalveluita on käynnistetty tai lisätty aktiivisesti. Pandemian 

on koettu myös antaneen liikunta-alalle mahdollisuuden tehdä merkittävä digi-

loikka varsin lyhyessä ajassa. (Koronapandemian akuutit vaikutukset liikuntatoi-

mialaan 2020, 6, 44.) 

 

Mukana kulkevat, erilaiset terveyden ja hyvinvoinnin seurantaan liittyvät laitteet 

kehittyvät koko ajan ja jatkavat yleistymistään (Dufva 2020, 38). Liikuntaan liitty-

västä teknologiasta on tullut osa arkista liikunnan harrastamista eikä se enää ole 

vain huippu- ja kilpaurheilijoiden käytössä, ja mobiilisovellukset sekä muu tek-

niikka ovat myös tavallisten terveys- ja kuntoliikkujien saatavilla. Liikuntateknolo-

gioiden käytön yleistyminen onkin muuttanut sekä liikunnan harrastamista sekä 

siihen liittyviä sosiaalisia käytänteitä ja sosiaalista maailmaa. (Moilanen 2017, 

87.)  

 

Yksi urheilu- ja hyvinvointiteknologian käyttötarkoituksista on parantaa valmen-

nuksen laatua. Kiinnostuksen lisääntyessä sekä urheilua että hyvinvointiteknolo-

giaa kohtaan, kysyntä selkeälle ja helposti ymmärrettävälle henkilökohtaiselle 

harjoitteludatalle on kasvanut. Digitaalisen valmennuksen avulla saadaan arvo-

kasta tietoa harjoittelusta ja työkaluja parempaan valmentamiseen. (Kettunen, 

Makkonen & Critchley 2018, 2–3.) 

 

Tässä työssä selvitetään MyWellness Pro -valmennussovelluksen markkina-ase-

maa tällä hetkellä, sekä keinoja sen parantamiseksi. Opinnäytetyön tutkimuksel-

lisessa osuudessa analysoidaan MyWellness Pro -valmennussovelluksen var-

teenotettavimpia kilpailijoita sekä keinoja erottua kasvavilla markkinoilla. Lisäksi 
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työssä tutkitaan MyWellness Pro -sovelluksen nykyisten käyttäjien käyttäjäkoke-

muksia, minkä avulla luodaan käyttäjäpersoonia kohdennetun markkinoinnin 

apuvälineeksi. Opinnäytetyön tulokset ovat salassa pidettävää tietoa, minkä 

vuoksi ne on jätetty pois julkisesta versiosta. Tulokset on annettu vain työn toi-

meksiantajan käyttöön. 
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2 OPINNÄYTETYÖN TOIMEKSIANTAJA JA KEHITTÄMISKOHDE 

 

 

2.1 Qicraft Finland Oy 

 

Opinnäytetyön toimeksiantajana toimi Qicraft Finland Oy. Yritys toimii Italialaisen 

Technogym-tuotemerkin jälleenmyyjänä ja maahantuojana sekä Pohjoismaiden 

johtava kuntosaliratkaisujen ja niihin liittyvien palveluiden tuottajana. Qicraftin 

tuotteisiin kuuluu harjoitteluvälineitä ja -palveluita, digitaalisia ratkaisuja sekä asi-

antuntijapalveluita. Asiakaskunta koostuu kuntokeskuksista, erilaisista yrityk-

sistä, terveydenhuollon ja fysioterapian laitoksista, hotelleista ja kylpylöistä, sekä 

yksityisasiakkaista. (Qicraft n.d.) 

 

Qicraftin tarjoamat tuotteet ja palvelut kuuluvat Wellness-yritys Technogymille, 

joka on maailman johtava yritys liikunta-, hyvinvointi- ja urheiluteknologian digi-

taalisten palveluiden saralla. Technogymin digitaaliset palvelut toimivat MyWell-

ness-nimisellä alustalla, joka tarjoaa kuntokeskukselle ja itsenäisille valmentajille 

asiakkaiden harjoittelun ohjaamiseen ja seurantaan tarvittavia työkaluja, ryhmä-

liikuntakonsepteja sekä harjoittelua tukevia liikuntasovelluksia. Opinnäytetyön ai-

heena oleva MyWellness Pro on MyWellness-alustan palveluihin kuuluva, lii-

kunta-alan valmentajille suunniteltu ohjelmisto. (Technogym n.d.) 

 

 

2.2 MyWellness Pro -valmennussovellus 

 
Tämän työn kohteena oli Technogymin MyWellness Pro -valmennussovellus. 

Technogymin digitaaliset palvelut toimivat MyWellness nimisellä alustalla, joka 

on yksi liikunta-alan ensimmäisistä pilvipohjaisista avoimista verkkoalustoista 

(Technogym n.d). Technogym on kehittänyt teknologiapalveluita 1990-luvulta 

saakka, ja tänä päivänä MyWellness -palveluilla on yli 1,3 miljoonaa käyttäjää 14 

000 eri kuntokeskuksessa (Qicraft n.d). Suomessa MyWellness ratkaisut ovat 

käytössä noin 60 kuntokeskuksessa. MyWellness -työkalujen avulla operaattorit 

voivat hallita asiakkuuksia ja seurata heidän liikuntatottumuksiaan, sekä hyödyn-

tää näitä tietoja liiketoiminnassaan (Technogym n.d). Lisäksi MyWellness tarjoaa 
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erilaisia ryhmäliikuntakonsepteja sekä harjoittelua tukevia liikuntasovelluksia 

myös loppukäyttäjälle (Qicraft n.d). 

 

MyWellness palvelut toimivat MyWellness Cloud pilvipalvelussa. MyWellness 

Cloud on liikunta- ja hyvinvointialan pilvipalvelu ja digitaalinen ratkaisu, jonka 

avulla on mahdollista valmentaa, ohjata ja motivoida asiakkaita myös pitkien etäi-

syyksien päästä, ja näin auttaa myös sitouttamaan asiakkaan valmennukseen. 

Pilvipalvelun avulla asiakastietoja voidaan hallita yhdessä ja samassa järjestel-

mässä. (Qicraft n.d.) 

 

MyWellness Pro on Technogymin ammattilaisille suunnattu valmennusohjelmisto 

ja kommunikaatiotyökalu kuntosaleille, valmentajille (Personal Trainereille), joka 

toimii MyWellness Cloud pilvipalvelussa. MyWellness alustalla toimiva MyWell-

ness Pro sisältää työkaluja kuntokeskuksille ja itsenäisille valmentajille asiakkai-

den harjoittelun ohjaamiseen ja seurantaan. Sovelluksen pohjalta voidaan myös 

luoda kuntosalille oma brändätty sovellus, jolloin kuntokeskuksen tai valmentajan 

sovellus on ladattavissa omalla nimellä ja ulkoasulla sovelluskaupasta Android ja 

Apple puhelimiin. (Qicraft n.d.) 

 

 

2.2.1 Valmentajan ja valmennettavan keskeiset työkalut 

 

Kun valmennettavalla sekä valmentajalla on MyWellness -sovellus käytössään, 

valmentaja näkee asiakkaan harjoitustiedot yhdestä paikasta, mikä auttaa seu-

raamaan, miten asiakas liikkuu ja edistyy, ja missä tarvitsee tukea. Valmentaja 

voi tallentaa myös asiakkaan terveys-, kehonkoostumus- ja muut asiakkaan lii-

kuntaharrastukseen liittyvät tiedot sovellukseen, jolloin ne on helppo ottaa huo-

mioon harjoitusten suunnittelussa. Chat-ominaisuus mahdollistaa reaaliaikaisen 

kommunikoinnin asiakkaan ja valmentajan välillä, eli erillistä viestienvaihtosovel-

lusta ei tarvita. Sovellus mahdollistaa yksilö ja ryhmävalmennuksen sekä Live 

Stream tuntien pitämisen, tuntitallenteiden tekemisen ja erilaisten haasteiden kil-

pailujen pitämisen esimerkiksi ryhmille. (Qicraft n.d.) 

 

Valmennettava voi käyttää omaa MyWellness-tiliään mobiilisovelluksella, verk-

koselaimella tai kuntosalin päätteellä, jolloin myös harjoituspäiväkirjan pitäminen 
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on helppoa. Valmennettavan sovellus ohjaa harjoittelussa ja harjoittelu tallentuu 

suoraan omalle MyWellness-tilille. Valmennettava voi tallentaa kaikki suoritetut 

harjoitukset henkilökohtaiselle MyWellness-tililleen huolimatta siitä onko ne suo-

ritettu sisällä tai ulkona, sillä sovellus mahdollistaa myös kuntokeskuksen ulko-

puolella suoritettujen harjoitusten tallentamisen, kuten juoksu tai pyöräily. Lisäksi 

sovelluksessa on sisäänrakennettu GPS-ominaisuus, esimerkiksi etäisyyden ja 

nopeuden mittaamista varten. (Technogym n.d.) 

 

Valmennettava ja valmentaja voivat seurata harjoittelun tuloksia ja kehittymistä, 

ja valmentaja voi antaa tarkkaa palautetta, sekä muokata harjoitteluohjelmia tu-

levaisuutta varten (kuva 2). Harjoitussovellukset ovat valmennettaville maksutto-

mia. Sovellus tallentaa esimerkiksi Technogymin omilla aerobisilla kuntosalilait-

teilla laitteilla keston, vauhdin, harjoituksen tason, sykkeen, kulutetut kalorit sekä 

MOVE-liikuntapisteet (kuva 2). Voimaharjoittelussa tallentuvat painot, sarjat, tois-

tot, kulutetut kalorit ja myös MOVE-liikuntapisteet. MyWellness -sovellus antaa 

käyttäjälle yhteenvedon harjoituksesta harjoittelun päätteeksi. MOVE-liikuntapis-

teet ovat sovelluksen laskemia pisteitä käyttäjän aktiivisuuden perusteella, joita 

keräämällä voidaan motivoida asiakasta liikkumaan. (Technogym n.d.) 

 

                        

KUVA 2. Sovelluksen laskemat MOVE-pisteet asiakkaan aktiivisuuden perus-
teella. (vas.) ja näkymä sovelluksen harjoituksista (oik.). (Technogym n.d) 

MyWellness -sovellus on yhteensopiva yleisimpien markkinoilla olevien liikunta- 

ja hyvinvointisovellusten sekä -mittareiden kanssa, kuten Google Fit, Samsung 

Heath, FitBit, Garmin, MapMy Fittness, MyFittnessPal, Polar, Runkeeper, Strava, 
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SwimTag, Withings. Valmennettava voi siis siirtää mittaamansa harjoitusdatan 

suoraan MyWellness -sovellukseen. Näin myös valmentaja voi seurata kokonais-

harjoittelumäärää sekä kehitystä. (Technogym n.d.) 

 

 

2.2.2 Liiketoiminnan työkalut 

 

MyWellness Pro toimii kuntokeskuksen asiakkuuksien hallintajärjestelmänä eli 

CRM-järjestelmänä (Customer Relationship Management), joka auttaa asiakas-

pidossa ja palveluiden myynnissä. MyWellness on integroitavissa kulkujärjestel-

miin kuten DL Softwaren Prime ja lisäksi palvelulla on avain Technogymin 

ekosysteemiin. Sovelluksen mahdollistama ajantasainen asiakasdata antaa tie-

toa asiakkaan liikuntakäyttäytymisestä, laitteiden käytöstä sekä suoritettavista 

tehtävistä, mikä voi auttaa asiakaspidon ja tarvittavien toimenpiteiden suunnitte-

lussa. (Qicraft n.d.) 

 

Kuntosalin oma sovellus kokoaa yhteen jäsenten harjoittelutiedot, toimii kunto-

keskuksen ja sen jäsenten välisenä viestikanavana sekä toimii palveluiden va-

rauskanavana. Sovellus toimii myös ryhmäliikuntatuntien kalenterina. Asiakas 

näkee ryhmäliikuntakalenterin ja tekee varauksen suoraan omasta sovellukses-

taan. Ajanvarausjärjestelmää voi käyttää myös esimerkiksi hieronnan tai kehon-

koostumusmittausten ajanvaraukseen. MyWellness -sovelluksen mahdollistamat 

toiminnot on esitetty kuvassa 3. (Qicraft n.d.) 

 

 

KUVA 3. MyWellness toiminnot (Technogym n.d mukaillen) 



12 

 

Sovelluksen kalenteri toiminnolla valmentaja voi merkitä esimerkiksi tehtäviä, 

muistutuksia ja ilmoituksia asiakkaiden kontaktoinneista. Lisäksi kalenteri mah-

dollistaa ajanvarausten tekemisen suoraan valmentajan omaan kalenteriin esi-

merkiksi asiakaspalvelun toimesta. Lisäksi sen mahdollistava läpinäkyvyys kun-

tosalin henkilökunnan sisällä auttaa hallinnoimaan ja ylläpitää henkilökunnan teh-

täviä. (Qicraft n.d.)  

 

Valmennustyökalujen lisäksi sovellukseen voi sisällyttää kuntosalin yhteystiedot, 

aukioloajat ja muut yhteydenottoon liittyvät asiat sekä tarjoukset tai muut ajan-

kohtaiset asiat kuntosalilta asiakkaalle. Lisäksi samalla alustalla voidaan ylläpitää 

ryhmäliikuntakalenteria ja varausjärjestelmää, sekä linkittää asiakas myynnin työ-

kaluihin, kuten valmennuspalveluiden tilaamiseen. Asiakkaalle voidaan tarjota 

myös valmiit virtuaalitunnit, joko sovelluksen sisäisenä tai uloslinkitettynä palve-

luna. (Qicraft n.d.)  
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3 OPINNÄYTETYÖN TAVOITE JA TARKOITUS 

 

 

Opinnäytetyön tavoitteena on parantaa MyWellness Pro -valmennussovelluksen 

markkina-asemaa, erottumalla paremmin kilpailijoista sekä ymmärtämällä sovel-

luksen käyttäjiä paremmin. Työn tuloksia voidaan käyttää osana sovelluksen 

markkinointisuunnitelmaa.  

 

Opinnäytetyön tarkoituksena on tehdä markkina-analyysi liikunta-alan valmenta-

jille suunnatuista valmennussovelluksista, jonka avulla saadaan keinoja mark-

kina-aseman parantamiseen. Markkina-analyysi toteutetaan tekemällä kilpailija-

analyysi kartoittamalla muiden toimittajien tarjoamia valmennussovelluksia, ja 

vertaamalla niiden ominaisuuksia ja palveluita MyWellness pro -sovellukseen, 

sekä tutkimalla MyWellness Pro -sovelluksen nykyisten käyttäjien käyttäjäkoke-

muksia, joiden avulla kartoitetaan erilaisia käyttäjätyyppejä ja luodaan käyttäjä-

persoonia.  

 

Opinnäytetyön avulla pyritään vastaamaan seuraaviin kysymyksiin: 

1. Miten MyWellness pro-sovellus eroaa muista käytetyimmistä valmennus-

sovelluksista? 

2. Mitkä ovat suurimmat hyödyt sovelluksesta valmentajalle ja hänen asiak-

kailleen valmentajan näkökulmasta? 

3. Miten sovelluksen käyttökokemusta voidaan parantaa? 

4. Minkälaisia käyttäjäryhmiä sovelluksella on ja mitä ominaisuuksia My-

Wellness pro -sovelluksen markkinoinnissa kannattaa painottaa erilaisille 

käyttäjäryhmille? 
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4 KÄSITTEELLINEN VIITEKEHYS 

 

 

Opinnäytetyön käsitteellinen viitekehys on kuvattu kuviossa 1. Työssä keskeistä 

on digitaaliset valmennussovellukset sekä niiden ammattikäyttö ja sovellusmark-

kinat. Keinoja MyWellness Pro -sovelluksen markkina-aseman parantamiseen 

tutkitaan markkina-analyysin avulla, johon kuuluu sovellusmarkkinoiden sekä 

käyttäjäkokemusten tutkiminen. Lopputuloksena on tarkoitus analysoida sovel-

luksen markkina-asema ja luoda käyttäjäpersoonia. 

 

 

KUVIO 1. Opinnäytetyön käsitteellinen viitekehys  

 

 

4.1 Digitaalinen valmennus 

 

Valmennuksella tarkoitetaan tässä työssä liikunta- ja hyvinvointialan yksilö- tai 

ryhmävalmennusta, johon sisältyy valmentajan ja asiakkaan välinen vuorovaiku-

tussuhde, jossa tavoitteena on asiakkaan hyvinvoinnin parantaminen. (Aalto 

2020, 5–6.) Valmennus voi koostua yksittäisistä harjoituksista kokonaisvaltaiseen 

elämäntapamuutokseen. Valmentajalla, josta käytetään myös nimitystä Personal 

Trainer, tarkoitetaan liikunta- ja hyvinvointialan ammattilaista, joka valmentaa asi-

akkaita kohti terveyttä ylläpitäviä elintapoja, suunnittelee, dokumentoi ja seuraa 

harjoittelua sekä ravintotottumuksia, huomioiden mahdolliset yksilölliset rajoituk-

set. (Personal Trainer, Ammatin tausta ja tulevaisuus 2016, 18–19.) Digitaalisella 

valmennuksella tarkoitetaan sitä, että valmentaja käyttää digitaalisia työkaluja 
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valmennuksen apuna. Näiden työkalujen avulla voidaan helpottaa kommunikoin-

tia valmentajan ja asiakkaan välillä sekä tukea asiakkaiden ohjausta ja ongel-

manratkaisua valmennustilanteessa. (Kanatouri 2020, 12–13.) 

 

Erilaisia teknologioita on käytetty valmennusten helpottamiseksi jo yli 25 vuoden 

ajan, ja jatkuvasti kehittyvä tekniikka tarjoaa monipuoliset mahdollisuudet digita-

lisoida valmennusprosesseja. Nykyään digitaaliset työkalut mahdollistavat laajan 

valikoiman vaihtoehtoja helpottamaan ja tukemaan valmennusten toteutusta 

sekä valmennusasiakkaiden palvelemista, valmennusten aikana, valmennusten 

välillä tai jopa itsenäisesti. (Kanatouri 2020, 1–2.) Myös vuoden 2020 alussa al-

kanut Koronapandemia ja sen tuomat rajoitukset ovat osaltaan vaikuttaneet lii-

kunta-alan toimijoiden digitaalisten palveluiden ja etäpalvelujen kehittämiseen ja 

erilaisia etäpalveluita on käynnistetty tai lisätty aktiivisesti (Valtion liikuntaneuvos-

ton julkaisuja 2020, 6, 43–44). 

 

Kun liikuntaliiketoiminta kehittyy nopeasti enemmän teknologiapainotteiseksi, 

myös internet- ja mobiiliympäristössä toimitaan entistä enemmän. Tällöin sisällön 

jakaminen ja tietojen kerääminen ihmisistä on myös entistä helpompaa. (Työ- ja 

elinkeinoministeriön raportteja 20/2014, 24.) Digitalisaatio luo siis suuren poten-

tiaalin liiketoiminnan kehittämiselle, mutta uudet teknologiat sekä mahdollistavat, 

että vaativat liiketoiminnan rakenteiden muutosta. Robotiikka, tekoäly, pilvipalve-

lut ja sosiaalinen media sekä näiden yhdistäminen luovat uusia tuotteita ja tapoja 

tehdä bisnestä. (Toivanen ym. 2019, 4.) 

 

Digitaalisen liiketoiminnan tarkoitus on tarjota asiakkaalle entistä parempi asia-

kaskokemus, mihin usein sisältyy tuotteen tai palvelun laatu ja hinta, yrityksen 

saavutettavuus sekä digitaalisesti että fyysisesti, palvelun nopeus ja vaivatto-

muus sekä muut asiakkaan näkökulmasta kriittiset asiat. Teknologioiden avulla 

on kuitenkin mahdollista yhdistää asiakkaan, informaation ja yrityksen toiminnan 

väylät.  (Toivanen ym. 2019, 5.)  

 

Digitaalisia työkaluja voi käyttää esimerkiksi henkilökohtaisen valmennuksen, tii-

mivalmennuksen, valmennuksen seurannan ja itsenäisen tekemisen tuke-

miseksi. Digitaalinen valmennus ei ole vain tekniikkaa, vaan valmentaja mukaut-

taa käytäntöjään vastaamaan digitaalista mediaa vaarantamatta valmennuksen 
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laatua. Teknologia luo myös eettisestä näkökulmasta erilaiset olosuhteet kuin 

henkilökohtainen valmennus. Luottamuksellisuuden varmistaminen tekoälyn 

kanssa työskenneltäessä, tieturvariskit verkon kautta tapahtuvassa viestinnässä 

ja rajojen asettaminen digitaalisen valmennuksen vuorovaikutuksille ovat esi-

merkkejä ongelmista, joita saattaa ilmetä tietokoneiden välittämässä viestin-

nässä. (Kanatouri 2020, 26.) 

 

 

4.1.1 Digitaalisen valmennuksen muodot 

 

Tehokkaassa elämäntapoihin vaikuttavassa etävalmennuksessa on tunnistet-

tava valmennettavan henkilökohtaiset tarpeet ja erilaiset elämäntilanteet, jotta 

valmennus johtaisi pysyvään elämäntapojen muutokseen. Korkean sitoutumisas-

teen saavuttaminen sovellusten käytössä koetaan usein haasteelliseksi. (Yousuf 

ym. 2018, 28.) Useat tutkimukset kuitenkin osoittavat, että mobiilisovellusten ja 

urheiluteknologian käyttöön on parempi yhdistää alan ammattilaiselta saatava 

tuki, jotta harjoittelu pysyy turvallisena ja sitä voidaan noudattaa pitkällä aikavä-

lillä. Pätevän valmentajan tuki on erityisen tärkeää etenkin valmennettavien si-

toutumisessa harjoitteluun. Kun harjoittelua valmennetaan etäyhteydellä, mutta 

ihmisen valvomana, on mahdollista, että harjoittelua toteutetaan todennäköisem-

min, kuin itse kehitettyjä rutiineja ilman valvontaa. (Boratto, Carta, Mulas & Pil-

lioni. 2017.) Vaihtoehtoja erilaisista digitaalisen valmennuksen muodoista on esi-

tetty kuviossa 2 (Kanatouri 2020, 15). 

 

 

KUVIO 2. Digitaalisen valmentamisen muodot (Kanatouri 2020, 15 mukaillen) 
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Etävalmennuksessa kasvokkain tapahtuva viestintä korvataan kokonaan tekno-

logiavälitteisellä viestinnällä, mikä mahdollistaa valmennuksen toteuttamisen 

maantieteellisestä sijainnista riippumatta. Etävalmennus voi olla valmentajavetoi-

nen, jossa viestintä tapahtuu ihmisvalmentajan ja asiakkaan välillä. Etävalmen-

nuksessa tukityökaluilla yhdistetään yksi tai useampi viestintäväline, tai digitaali-

nen tukityökalu, parantamaan valmennusprosessia. Esimerkiksi puhelimen käyt-

täminen valmennusvuoropuhelun helpottamiseksi yhdessä online-päivitystyöka-

lun (tukityökalun) kanssa. (Kanatouri 2020, 15–16.) 

 

Yhdistetty valmennus antaa mahdollisuuden luoda yhteyden asiakkaan kanssa 

nopeasti kasvotusten, mutta myös ajasta ja paikasta riippumattoman valmennuk-

sen. Siihen voi sisältyä etäohjauksen ja henkilökohtaisten valmennusistuntojen 

yhdistetty käyttö tai digitaalisten työkalujen integrointi henkilökohtaisiin valmen-

nusistuntoihin. Esimerkiksi henkilökohtaiset valmennusistunnot yhdistettynä tie-

tokonepohjaisiin tukityökaluihin tai itsenäisiin valmennusohjelmiin. Itsenäinen 

valmennus tapahtuu usein mobiili- tai työpöytäsovelluksen avulla, johon valmen-

taja ei osallistu. (Kanatouri 2020, 15–16.) 

 

 

4.1.2 Valmennussovellukset 

 

Valmennussovelluksella tarkoitetaan verkossa tai mobiililaitteessa toimivia ohjel-

mia, jotka mahdollistavat valmentajan ja valmennettavan välisen vuorovaikutuk-

set langattomasti ja reaaliajassa. Valmennussovelluksen avulla valmentaja voi 

jakaa asiakkaan harjoitusohjelmat suoraan esimerkiksi mobiilisovellukseen ja 

asiakas voi tallentaa omat harjoitustietonsa sinne valmentajan nähtäväksi. Näin 

valmentaja voi seurata harjoittelutiheyttä ja tuloksia reaaliajassa. Myös yhteyden-

pito, sekä esimerkiksi liveohjausten ja tuntitallenteiden hyödyntäminen onnistuu 

usein sovelluksen kautta. (Mero, Nummela, Kalaja & Häkkinen 2016, 605.) 

 

Tänä päivänä myös useat mittauslaitteen, kuten sykemittarit, aktiivisuusrannek-

keet, kehonkoostumusmittarit ja älyvaatteet, voidaan synkronoida sovellukseen, 

jolloin kaikki valmentajan tarvitsema tieto on samassa paikassa. Käytetty tekno-

logia on nykyään hyvin pientä ja esimerkiksi erilaiset mittaamisessa käytettävät 

anturit ovat kehittyneet niin, että ne ovat kokonsa ja kestävyytensä vuoksi lähes 
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huomaamattomia, eivätkä vaikuta käyttäjän suoritukseen. (Mero ym. 2016, 603.) 

Kehittyneet sovellukset sisältävät usein sisäänrakennetun paikantimen eli GPS:n 

(Global Positioning System), jonka avulla on mahdollista lisätä esimerkiksi sosi-

aalista verkostoitumista ja tietojen jakamista siellä. Kehittyneet anturitekniikat 

mahdollistavat myös yksityiskohtaisten fysiologisten tietojen mittaamisen, kuten 

kalorinkulutus, syke, verensokeri jne. joilla on mahdollista parantaa sovelluksen 

terveysvaikutuksia. (Yoganathan & Kajanan 2013.) 

 

Edellä mainittujen tietojen avulla voidaan mitata ja analysoida esimerkiksi kehon 

palautumista fyysisestä ja psyykkisestä kuormituksesta ja ohjata oikeaan suun-

taan hyvinvoinnin tasapainon saavuttamiseksi. Mobiilisovelluksilla voidaan opas-

taa terveellisen liikunnan ja ravitsemuksen pariin, ja seurata tuloksia erilaisista 

mittauslaitteista, kuten sykemittarit ja aktiivisuusrannekkeet. (Salpakoski 2015, 

58–59.) Lisäksi voidaan seurata muun muassa lihasaktiivisuutta, analysoida lii-

ketekniikoita sekä mitata voimaa ja nopeutta, joko henkilön tai urheiluvälineen 

kautta. Paikannustekniikoiden avulla on myös mahdollista analysoida kokonaisen 

joukkueen suoritusta. (Mero ym. 2016, 612–613.) 

 

Sovellusten ansiosta välitön palautteen antaminen valmentajan ja valmennetta-

van vuorovaikutuksessa on helpompaa, mikä on yksi tärkeimpiä tekijöitä oppimi-

sessa. Usein pelkkä oman suorituksen näkeminen edistää kehittymisessä mutta 

valmentaja voi hyödyntää teknologiaa yhdistämällä esimerkiksi kuvaa ja suullista 

palautetta tai kysymyksiä, joita pohtimalla voidaan vaikuttaa taitoon tai liikkeen-

hallintaan. Optimaalisin hyöty palautteesta saadaan, kun se voidaan vastaanot-

taa 5–10 sekunnin sisällä suorituksesta, jolloin ihmisen kinesteettinen muisti on 

hyödynnettävissä. (Mero ym. 2016, 616.)  

 

Teknologia voi olla tärkeä lisä valmennuspalveluille ja vaikka valmennus on pe-

rinteisesti tehty kasvotusten, tekniikka mahdollistaa valmennuksen myös pitkien 

etäisyyksien päästä. Teknologiaa voidaan käyttää helpottamaan valmennuksen 

suunnittelua, mutta myös monipuolistamaan valmennusprosessia valmennushet-

ken ulkopuolella ja mahdollistamaan itsenäisen tekemisen. Teknologian sisällyt-

täminen valmennuskäytäntöihin voi monesti johtaa ajansäästöön, kustannuste-

hokkuuteen ja joustavuuteen valmennustoiminnassa. Se voi myös mahdollistaa 
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laajemman asiakaskunnan, kun kustannuksia on voitu laskea eivätkä välimatkat 

ole enää kriittinen tekijä. (Kanatouri 2020, 12–13.) 

 

Valmennussovellusten kehittäjät voivat tehdä merkittävän vaikutuksen liikunta- ja 

terveysalalla, mutta konkreettisten ohjeiden sisällyttäminen ohjelmoinnin perus-

teleminen helposti ymmärrettävällä tavalla ovat kriittisiä etenemisen kannalta 

etenkin silloin, kun ihmisvalmentajaa ei ole mukana vuorovaikutuksessa ja anta-

massa palautetta. Etenkin aloittelijoiden on ymmärrettävä mitä tehdään ja miksi. 

(Modave ym. 2015.) Teknologiaa hyödyntämällä digitaalinen valmentaja voi toi-

mia henkilökohtaisena ohjaajana ja antaa käyttäjälle palautetta harjoittelusta 

sekä neuvoa ja ehdottaa harjoitteita henkilökohtaisen tavoitteen mukaisesti. Sen 

avulla voidaan tunnistaa käyttäjän heikkouksia ja vahvuuksia ja käyttäjä tulee tie-

toisemmaksi omasta kunnosta ja sen kehittymisestä. (Kettunen ym. 2018, 3.) 

 

 

4.1.3 Valmennussovellusten ammattikäyttäjät 

 

Liikunta- ja hyvinvointi valmentajat ovat tänä päivänä paljon muutakin kuin pelk-

kää fyysisen kunnon valmentajia. Valmennuspalvelut käsittävät kokonaisvaltai-

sen hyvinvoinnin, jossa huomioidaan myös psyykkiset tekijät, kuten lepo ja pa-

lautuminen, ravitsemus ja kehon sekä mielen huoltaminen. Tästä syystä myös 

asiakaspotentiaali on laajentunut, eikä valmennuksen sisältö ole enää täysin yk-

siselitteistä. (Aalto 2020, 5.) Digitaalinen valmennus vaatii usein myös valmenta-

jan sopeutumista, sillä monet kasvokkain tapahtuvassa kommunikoinnissa ha-

vaittavat aistinvaraiset elementit jäävät puuttumaan. Valmentajan on kompensoi-

tava aistivihjeiden puute ja mukautettava valmentaminen teknologiavälitteiseen 

viestintään. (Kanatouri 2020, 26.) 

 

Asioiden siirtyessä digitaalisille alustoille ja verkkoon, korostuu myös teknologia-

osaaminen niin yritys, kuin yksilötasollakin. Kun asioita tehdään toisin, on ihmis-

ten opeteltava uutta ja omaksuttava täysin uudet toimintatavat osaksi päivittäistä 

elämää. Arjen kannalta teknologian ymmärrettävyys, helppokäyttöisyys ja siihen 

liittyvä valinnan ja vaikuttamisen mahdollisuus korostuvat. (Dufva 2020, 40.) Toi-

mintatapojen muuttuessa digitalisaation myötä perinteiset toimintamallit joudu-

taan haastamaan, mutta se myös mahdollistaa toiminnan skaalautumisen entistä 
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helpommin myös globaalisti. Digitaalisuutta ja tietoteknisiä ratkaisuja hyödyn-

täen, on myös mahdollista myös pysyä jatkuvan kehityksen mukana. Palvelut ei-

vät ole enää aikaan ja paikkaan sidottuja ja loppukäyttäjiä voidaan palvella entistä 

suoremmin. (Viitanen, Paajanen, Loikkanen & Koivistoinen 2017, 14.) 

 

Kiinassa vuonna 2019 tehdyn tutkimuksen mukaan liikuntasovellusten käytön jat-

kumisen aikomukseen sen hyödyllisyyden kautta voidaan vaikuttaa epäsuorasti 

neljällä elementillä, opetuksen tarjoaminen, itsensä seuranta, itsesääntely ja ta-

voitteiden saavuttaminen. Koettu hyödyllisyys, koettu käytön helppous ja nautinto 

muodostivat 61,4 % käyttäjien aikomuksista jatkaa liikuntasovellusten käyttöä. 

Lisäksi havaitulla hyödyllisyydellä todettiin olevan enemmän ennustavaa vaiku-

tusta kuin havaitulla käyttömukavuudella ja havaitulla nautinnolla. Tietyt sovellus-

toiminnot ennustavat positiivisesti koetun hyödyllisyyden ja johtavat puolestaan 

korkeampaan jatkuvuuden käytön aikomukseen. (Huanga & Renb 2020.) 

 

Tätä päätelmää tukee myös Yhdysvalloissa vuonna 2017 tehty tutkimus, missä 

todettiin, että sovellusten käyttöaste ja sen teho näyttävät olevan yhteydessä ko-

ettuun hyödyllisyyteen sekä koettuihin vaikeuksiin eli käyttäjän asenteeseen käyt-

tää sovellusta. Tutkimuksessa huomattiin myös, että henkilöt, jotka ylipäätänsä 

käyttivät sovelluksia, suhtautuivat niihin todennäköisemmin positiivisesti. (Herr-

mann ym. 2017.) 

 

 

4.1.4 Hyödyt ja haasteet 

 

Markkinoille tulee yhä enemmän tekoälyavusteisia valmennussovelluksia, ja te-

koälyn kehittyessä tällaisten sovellusten osuus kasvaa myös tulevaisuudessa. 

Tällä hetkellä useimmat valmennusohjelmat toimivat kuitenkin yhdessä ihmisval-

mentajan kanssa ja täysin itsenäinen valmennus koetaan usein riittämättömänä 

ja tehottomana, sillä ohjelmien toiminnallisuus ja syvällisyys on melko rajallista, 

vaikka se onkin usein nopeaa ja edullista. Tekoälyä ruokitaan kuitenkin koko ajan 

teoreettisilla valmennusmalleilla ja hyödynnetään enemmän tietoa, jolloin sen 

voidaan odottaa ratkaisevan ainakin yksinkertaisia valmennuskysymyksiä. (Ka-

natouri 2020, 15.) 
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Käyttäjät haluavat urheilu- ja hyvinvointiteknologian laitteiden tuottavan selkeää, 

asiaankuuluvaa ja helposti ymmärrettävää tietoa, sekä palautetta ja ohjeita fyysi-

sen aktiivisuuden ylläpitämiseen tai parantamiseen. Yleinen ongelma urheilu- ja 

hyvinvointiteknologian laitteissa on kuitenkin se ne antavat enimmäkseen pa-

lautetta numeroiden ja kaavioiden muodossa. Tarjoamalla enemmän henkilökoh-

taista palautetta, laitteet voivat paitsi tehdä käyttäjistä motivoituneempia ja tavoit-

teellisempia myös parantaa fyysistä aktiivisuutta ja yleistä hyvinvointia. Tämä voi 

myös osaltaan motivoida jatkamaan hyvinvointiteknologian hyödyntämistä. (Ket-

tunen ym. 2018, 13.) Myös italialaisen, vuonna 2017 tehdyn tutkimuksen mukaan 

digitaalista valmennusta ei kannata kokonaan automatisoida. Suoritettujen har-

joitusten lukumäärä oli kiistatta korkeampi, kun niiden takana oli ihminen valmen-

tajana, ja myös tässä vuorovaikutus toimi merkittävänä motivaattorina. (Boratto 

ym. 2017.) 

 

Liikunnan seuranta itseohjautuvasti tarjoaa selkeitä etuja käyttäytymisen muutok-

seen. Seurannan lisäksi voidaan kuitenkin tarvita yleistä palautetta suoritusky-

vystä ja tavoitteista, kuten roolimallien hyödyntämistä, positiivista itsepuhelua, 

esteiden tunnistamista ja mahdollisia strategioita näiden selättämiseksi, sekä yk-

silöllisesti räätälöityjä palautteita, parantamaan sovelluksen tehokkuutta pitkällä 

aikavälillä. Tutkijoiden mukaan mahdolliset terveyshyödyt riippuvat enemmän si-

toutumisstrategioiden suunnittelusta kuin laitteen teknisistä ominaisuuksista, ja 

aiheesta tarvitaan lisätutkimusta, sillä liikuntatietojen seuranta ei aina johda käyt-

täytymisen muutokseen. (Razon ym. 2019, 277.) 

 

Sovelluksilla voidaan tukea omatoimisuutta terveyden seurannassa ja mahdolli-

sesti vähentää terveydenhuoltokustannuksia ja järjestelmärasitusta, kun yksilöitä 

kannustetaan keräämään tietoja terveydestään ja käyttämään näitä tietoja elinta-

pojensa muuttamiseen. On kuitenkin huomioitava, että digitaalinen lähestymis-

tapa voi osaltaan myös kasvattaa olemassa olevia eroja digitaalisten valmiuksien 

erotessa eri ihmisillä, sillä se edellyttää pääsyä digitaaliseen teknologiaan, ter-

veyslukutaitoon ja kykyyn tehdä elämäntapamuutoksia. (Grundy, Held, & Bero, 

2017, 1783.)  

 

Yhtenä heikkoutena mobiilissa harjoitussovelluksessa kuitenkin on, että valmen-

nettava usein päättää, mitä hänestä mitataan ja tallennetaan ja valmentaja tekee 
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analyysinsä näiden pohjalta. Lisäksi mittaaminen ja tulosten kirjaaminen tapah-

tuu usein vain harjoituksen aikana, eli esimerkiksi tieto kuormituksesta, unesta ja 

muusta vastaavasta, jää kokonaan pois. (Boratto ym. 2017.) Lisäksi teknologinen 

osaaminen saattaa tehdä palvelusta eriarvoisempaa teknologisten valmiuksien 

erotessa eri ihmisillä, mutta voi se toisaalta myös parantaa yhdenvertaisuutta hel-

pottamalla palvelujen saantia digitaalisena esimerkiksi liikuntarajoitteisille. (Sosi-

aali- ja terveysministeriön julkaisuja 2016.) Yksilöimällä asiakkaan valmiudet voi-

daan vähentää osaamattomuuteen liittyviä stressitekijöitä.  Kelan teettämän etä-

kuntoutustutkimuksen mukaan etäteknologia koettiin ammattilaisten keskuu-

dessa pääasiassa mahdollisuutena. Lisäksi asiakkaat sekä ammattilaiset kokivat 

henkilökohtaisen ohjauksen ja vertaistuen merkitykselliseksi. (Sjögren ym. 2019, 

221.) 

 

Digitaalisten palvelujen lisääntyessä, korostuu asiakaslähtöisyys entistä enem-

män. Kun palvelut ovat ajasta ja paikasta riippumattomia on henkilökohtaisem-

man palvelukokemuksen tarjoaminen mahdollista, tuottavuuden ja kustannuste-

hokkuuden lisäksi. (Sosiaali- ja terveysministeriön julkaisuja 2016.) Yhtenä suu-

rena mahdollisuutena digitaalisissa terveyspalveluissa voidaankin pitää yksilö-

keskeisyyttä, missä omat valinnat ja tavoitteet ohjaavat muutosta ja valintoja sitä 

kohti. Itsestä lähtevä motivaatio on monesti voimakkaampi kuin ulkoinen moti-

vaatio ja tämä tarvitsee vain tukea ja työkaluja jatkuvuuden varmistamiseksi. 

(Raunio ym. 2015, 11.) 

 

 

4.2 Kohdennettu markkinointi 

 

Markkinointi voidaan määritellä ajattelu- ja toimintatavaksi, jonka avulla pyritään 

viestimään omien tuotteiden ja palvelujen tarjonnasta, sekä erottumaan kilpaili-

joista. Markkinointi perustuu asiakkaiden ja heidän ostokäyttäytymisensä tunte-

miseen ja asiakastarpeiden tyydyttämiseen paremmin kuin kilpailijat. Asiakas-

suhde on myös yrityksen tärkein suhde, minkä vuoksi markkinoinnissa keskeistä 

on löytää oma asiakaskunta, jonka tarpeet, arvot ja käyttäytyminen tunnetaan 

mahdollisimman tarkasti. Asiakkaan kokema hyöty on henkilökohtainen ja eri asi-

akkaat arvostavat eri asioita, minkä vuoksi on tärkeää ymmärtää eri kohderyh-

mien arvostukset ja tavoitteet. (Bergström & Leppänen 2018.) 
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Asiakkaalle tuottaa arvoa palvelun tuottamat hyödyt tämän omiin tavoitteisiin 

nähden, eikä niinkään palvelun ominaisuudet itsessään. Arvon tuottamiseen tar-

vitaan siis palveluntuottajan ja asiakkaan yhteistyötä ja yhteisen prosessin tuo-

tosta, missä myös asiakas osallistuu palvelun arvon tuottamiseen sekä arvioi syn-

tyvää arvoa. Palvelua tarjoavan yrityksen on ymmärrettävä, miten yrityksen pal-

velu liittyy asiakkaan prosessiin, missä tilanteissa yrityksen ja asiakkaan proses-

sit kohtaavat ja miten palvelusta voi tehdä paremmin asiakkaan prosessiin sopi-

van. (Arantola & Simonen 2009, 3.)  

 

Asiakaslähtöinen palvelumuotoilu tuo käyttäjät tai kuluttajat mukaan suunnittelu-

prosessiin, mutta käyttäjäkeskeisten periaatteiden yleistyminen ei kuitenkaan 

poista sitä, että nykyaikaisten tuotteiden ja palvelujen suunnittelussa organisaa-

tiot eivät onnistu huomioimaan kuluttajien tarpeita riittävästi. Tämän seurauksena 

monet suunnitteluprosessit eivät saavuta kohdeyleisöään. Yhdeksi syyksi on ha-

vaittu tuotteiden monimutkaisuus ja asiakkaiden kyvyttömyys käyttää haluttuja 

ominaisuuksia. (Miaskiewicz & Kozar 2011, 417–418.) 

 

Asiakaslähtöinen liiketoiminnan kehitys edellyttää riittävää tietomäärää asiakkai-

den toiminnasta ja haasteista. Asiakaskannattavuuden yhteydessä puhutaan 

usein 20/80-säännöstä, jonka mukaan 20 % asiakkaista tuottaa 80 % tuloksesta, 

tai enemmän. (Arantola & Simonen 2009, 12.) Yrityksen ei kannata yrittää tyydyt-

tää kaikkia mahdollisia asiakasryhmiä, jonka vuoksi on hyödyllistä löytää sille so-

pivimmat asiakasryhmät eli segmentit. Asiakassegmentointi on havainnollistettu 

kuvassa 1. (Bergström & Leppänen 2018). 

 

 

 

KUVA 1. Asiakassegmentointi (Bergström & Leppänen 2018) 
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Yksittäiset asiakkuudet muodostavat yhdessä yrityksen asiakaskannan ja usein 

yrityksillä on käytössä jokin segmentointimalli parhaaksi katsotuilla kriteereillä, 

joilla tunnistetaan eri kohderyhmiä. Asiakasymmärryksen avulla pyritään tunnis-

tamaan luomaan kriteerejä, joiden avulla yritys löytää omia asiakkuuksiaan luo-

kittelevia segmenttejä, joiden kanssa tuotetaan arvoa eri tavoin. (Arantola & Si-

monen 2009, 17.) Segmentoinnilla tarkoitetaan erilaisten asiakasryhmien kartoit-

tamista ja määrittämistä markkinoinnin kohteeksi, niin että kohderyhmän tarpeet 

ja arvostukset tunnetaan hyvin, ja pystytään asiakasymmärryksen avulla tyydyt-

tämään ne paremmin kuin kilpailijat. Segmentillä tarkoitetaan asiakasryhmää, jo-

hon kuuluvilla on vähintään yksi ostamiseen liittyvä yhteinen piirre. (Bergström & 

Leppänen 2018.) 

 

 

4.2.1 Liikunta-alan markkinat 

 

Suomen liikuntatieteiden seuran vuonna 2020 teettämässä tutkimuksessa arvioi-

tiin Suomessa olevan noin tuhat Personal Trainer -palveluita tarjoavaa yritystä ja 

vähintään 2000–3000 Personal Traineria. Määrä arvioitiin olevan todennäköisesti 

vieläkin suurempi, sillä kaikki toimijat eivät anna yritysrekisteriin tietoja kaikista 

tarjoamistaan palveluista. Personal Trainer -toiminta ei ole julkisesti valvottua tai 

säänneltyä, eli alalle voi tulla kuka tahansa ja kutsua itseään Personal Traineriksi. 

Tähän on kuitenkin yritetty saada muutosta Suomen Kunto- ja terveysliikuntakes-

kusten yhdistyksen (SKY:n) perustaman APT-rekisterin (Auktorisoitu Personal 

Trainer) avulla, johon voi liittyä vain, jos määrätyt koulutus- ja työkokemusehdot 

täyttyvät. Lisäksi APT-rekisterin jäsenyys oikeuttaa jäsenyyteen myös eurooppa-

laisessa Ereps-rekisterissä (European register of exercise professionals), eli näi-

den rekisterien kautta on mahdollista varmistua, että Personal Trainer täyttää lii-

kunta-alan ammattilaiselta vaaditut koulutus- ja työkokemusehdot. (Ala-Vähälä 

2020, 5, 21, 38) 

 

Taulukosta 1 nähdään, että suurin osa Personal Trainer -palveluja tarjoavista 

ovat yksinyrittäjiä tai liikunta-alan yritys. Monesti toiminta henkilöityy pitkälti yrit-

täjään, vaikka hän työllistäisikin muita henkilöitä. Suuri osa Personal Trainereista 

tarjoaa muitakin liikuntaan ja hyvinvointiin liittyviä palveluita, kuten hierontaa, pi-

lates-ohjausta, fysioterapiaa, joogaohjausta tai liikuntaryhmien ohjausta, joka 
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saattaa vääristää varsinaiseen Personal Training -toimintaan käytettyjä henkilö-

työvuosia. Kuvasta nähdään myös, että merkittäviä Personal Trainerien työllistä-

jiä ovat myös suuret kuntosali- ja liikuntakeskusketjut. Personal Training -palve-

lujen järjestäminen voi vaihdella suuresti eri ketjujen välillä ja usein Personal Trai-

nerit toimivat joko yrittäjinä tai nollasopimustyöntekijöinä. (Ala-Vähälä 2020, 38.) 

 

TAULUKKO 1. Personal Training -palveluja tarjoavat yritykset eroteltuna määrän 
munaan (Ala-Vähälä 2020, 38) 

 

 

Uusia toimijoita alalla ovat muun muassa apteekit, työterveyshuolto, vakuutusyh-

tiöt sekä urheilukaupat. Asiakas voi siis saada elintapoihin ja harjoitteluun liittyvää 

konsultaatiota esimerkiksi asioidessaan apteekissa tai hakiessaan urheiluväli-

neitä. (Aalto 2018, 13.) 

 

Älypuhelinmarkkinoiden merkittävä kasvu mahdollistaa myös niiden sisältämän 

teknologian saatavuuden kaikkialla. Älypuhelimen käytöllä on siis mahdollisuus 

edistää terveellisiä muutoksia ihmisten toimintatavoissa. (Yoganathan & Kajanan 

2013.)  2015 Yhdysvalloissa oli kaupallisesti saatavilla yli 100 000 mobiilisovel-

lusta ja älypuhelinten käyttäjät latasivat terveyssovelluksia 3 miljardia kertaa 

(Grundy, Held & Bero 2017, 1783). Lisäksi mobiililaitteiden käytöstä voi kulua 

jopa 80 % pelkkien mobiilisovellusten käyttöön ja loput 20 % muuhun selailuun. 

Yksi tähän liittyvistä nousevista trendeistä on sovellukset, jotka ovat jatkuvasti 

käytössä päivittäisen liikunnan aikana. (Boratto ym. 2017.) 
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Personal Training katsauksen (2018) mukaan joka kolmas työikäinen suomalai-

nen on kiinnostunut tai erittäin kiinnostunut Personal Training -palveluista ja on 

valmis käyttämään palveluihin noin 600–1800 euroa vuodessa. Alan markkina-

potentiaali on siis suuri ja alasta on tullut viime vuosina yleisesti kiinnostava. 

(Aalto 2018, 3.) Kiinnostuksen lisääntyessä sekä urheilua että hyvinvointitekno-

logiaa kohtaan, kysyntä selkeälle ja helposti ymmärrettävälle henkilökohtaiselle 

harjoitteludatalle kasvaa. Digitaalisen valmennuksen avulla saadaan arvokasta 

tietoa harjoittelusta ja työkaluja parempaan valmentamiseen. (Kettunen ym. 

2018, 13.) 

 

 

4.2.2 Käyttäjäkokemus ja sen määritteleminen 

 

Digitaalisuuden yleistyessä käyttäjäkokemuksesta (user experience, UX) on tullut 

yksi ratkaisevista kilpailutekijöistä verkkopalvelujen markkinoilla. Asiakkaista on 

tullut yhä valikoivampia sen suhteen, millaista kokemusta he vaativat ja hyvällä 

käyttäjäkokemuksella voidaan lisätä asiakasuskollisuutta ja saada käyttäjät pa-

laamaan sivustolle sekä suosittelemaan sitä omille verkostoilleen. Käyttäjäkoke-

muksen avulla saadaan rakennettua arvokasta positiivista brändimielikuvaa, 

mikä voi olla ratkaisevaa alati kasvavilla digitaalisilla markkinoilla. (Olander 

2015.) 

 

Aivot käyttävät kognitiivisia rakenteita hankkiessaan ja käsitellessään tietoa ym-

päröivästä maailmasta. Kokemuksen käsite ei kuitenkaan ole yksiselitteinen ja 

siitä keskustellaan filosofien ja kognitiivisten tutkijoiden keskuudessa, sillä se kä-

sittelee monimutkaisia kysymyksiä subjektiivisuudesta ja vuorovaikutuksesta to-

dellisuuden kanssa. (Ferreira 2016.) Käyttäjäkokemus voidaan määritellä henki-

lön käsitykseksi ja kokemukseksi tuotteen, järjestelmän tai palvelun käytöstä (An-

halt 2013). Käyttäjäkokemus voi myös olla näkemys siitä, miten ihmiset ovat vuo-

rovaikutuksessa teknologian kanssa ja miten vuorovaikutusta muokkaavat inhi-

milliset arvot, tähän liittyvät rajoitukset sekä yhteiskunta. (Lalmas, O’Brien & Yom-

Tov 2014, 1.) 
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Informaatioarkkitehtuurin asiantuntija Peter Morvillen mukaan käyttäjäkokemuk-

seen liittyy usea eri osatekijä ja sitä voidaan kuvata seitsemän eri kohdan symbi-

oosiksi (kuvio 3). Käyttäjän on tarkasteltava, onko tuote tai palvelu todella hyö-

dyllinen sekä käyttökelpoinen, sillä vaikka käytettävyys on välttämätöntä, se ei 

yksinään riitä. Haluttavuus kertoo arvotuksesta tuotteeseen liittyvän mielikuvan, 

identiteetin, tuotemerkin ja muiden emotionaalisen suunnittelun voiman ja arvon 

arvostamiseen. Tuotteen on myös oltava löydettävissä sekä saatavilla, jotta se 

tavoittaa kohdekäyttäjät. Käyttäjien on myös luotettava tuotteeseen tai palveluun, 

etenkin jos tarjontaa on paljon, jolloin myös uskottavuus korostuu. Lisäksi tuot-

teen tai palvelun on tuotava lisäarvoa käyttäjälle. (Morville 2004.) 

 

 

KUVIO 3. Käyttäjäkokemuksen ulottuvuudet (Morville 2004 mukaillen) 

 

Käyttäjäkokemuksen merkityksellisyys on osoitus teknologian läsnäolosta ja jat-

kuvasti kehittyvät verkkopalvelut tarjoavat vaihtoehtoja, kuinka koulutamme itse-

ämme, ostamme tai myymme tavaroita ja palveluita, viihdytämme ja ilmaisemme 

itseämme sekä kommunikoimme ja saamme tietoa maailmasta. Nykyään jokai-

selle näistä toiminnoista on olemassa lukuisia sovelluksia tai verkkosivustoja, 

joista valita. (Lalmas, O’Brien & Yom-Tov 2014, 1.) Kokemus vaihtelee ihmisten 

välillä ja ihmiset keskittävät havaintonsa monesti hyvin eri asioihin toistensa 

kanssa. Ei kuitenkaan ole olemassa oikeaa tai väärää. Tästä syystä kehittyneim-

mätkään järjestelmät eivät voi käsitellä kokemuksia täydellisesti. Vuorovaikutus-
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maailma on yksi yksityiskohta, jonka vaikutus näkyy sekunnin murto-osassa, sil-

loin kun käyttäjä tekee päätöksen sovelluksen asentamisesta tai painaa tilaus-

painiketta. (Ferreira 2016.) 

 

Käyttäjäksi kutsutaan henkilöä, joka käyttää kyseistä asiaa (Anhalt 2013). Jokai-

nen osa käyttäjän vuorovaikutuksesta tuotteen, palvelun tai yrityksen kanssa, 

muodostaa käyttäjän käsityksen kokonaisuudesta ja käyttäjäkokemuksen suun-

nittelu koskee kaikkia elementtejä, jotka yhdessä muodostavat kyseisen käyttö-

liittymän, kuten ulkoasu, visuaalinen suunnittelu, teksti, brändi, ääni ja vuorovai-

kutus. (User Experience Professionals' Association 2012.) 

 

Käyttäjän sitoutuminen ja käyttäjäkokemus liitetään usein toisiinsa, mutta hyvä 

käyttäjäkokemus ei välttämättä johda korkeaan sitoutumiseen ja päinvastoin, eli 

korkea sitoutuminen ei takaa hyvää käyttäjäkokemusta. Käyttäjien sitoutumista 

voi kuitenkin tarkastella sen kautta, miten ihmiset päättävät saada lisäarvoa käyt-

täjäkokemuksestaan eli käyttäjien sitoutuminen edustaa käyttäjien tarkoituksen-

mukaisia valintoja. (Lalmas, O’Brien & Yom-Tov 2014, 3.) Vuorovaikutuksen laa-

tuun ohjelmistosivustojen kanssa vaikuttavat monet tekijät. Näitä ovat esimerkiksi 

käyttöliittymän käytettävyys, brändäys, kuinka käyttöliittymä eroaa muista ja onko 

sitä miellyttävä käyttää. Loppukäyttäjä vertaa kokemustaan yleensä muihin käyt-

tämiinsä vastaaviin sovelluksiin. (Sakhardande & Thanawala 2014.) 

 

 

4.2.3 Käyttäjäkokemuksen tutkiminen 

 

Käyttäjäkokemusta voidaan tutkia monella tavalla ja oikean tutkimusmenetelmän 

valitsemiseksi on tiedettävä tutkimuksen tavoite eli mikä ongelma halutaan rat-

kaista tai mihin kysymykseen tarvitaan vastaus. Jokaisella tutkimusmenetelmällä 

on hyvät ja huonot puolensa ja usein paras ratkaisu on yhdistää useampia tutki-

musmenetelmiä. Usein käyttämällä sekä laadullisia, että määrällisiä tekniikoita 

on käyttäjän ymmärtäminen helpompaa. (Maturity Model for Introducing User Ex-

perience into the Corporate Culture n.d.) 

 

Käyttäjäkeskeisessä suunnittelussa käyttäjäkokemus määritellään usein emotio-

naalisten ja arvioivien havaintojen ja vastausten joukoksi, jonka käyttäjä kokee 
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ollessaan vuorovaikutuksessa tietyn käyttöliittymän tai järjestelmän kanssa. Käyt-

täjäkokemus on keskeinen osa digitaalisen suunnittelun ja sen vuorovaikutusta-

van välistä yhteyttä, jossa keskeisiä osatekijöitä ovat ulkoasu sekä käsitys ja tun-

teet muotoilua kohtaan sekä käytännöllisyys aiottujen tavoitteiden saavutta-

miseksi. Käyttäjää kiinnostaa hyvin harvoin esimerkiksi etsiä sovelluksen käyttö-

liittymän värimallitietoja vaan käyttäjälle tuote on vain yhtä hyvä kuin sen koke-

mus. (Ferreira 2016.) 

 

Williamin ja Tullisin (2013) mukaan käyttäjäkokemukseen kuuluu kolme pääomi-

naisuutta; käyttäjä on osallistuva, käyttäjä on vuorovaikutuksessa tuotteen, jär-

jestelmän tai käyttöliittymän tai muun kohteen kanssa, ja lisäksi käyttäjän koke-

mukset ovat kiinnostavia ja havaittavia tai mitattavia. Heidän mukaansa käyttäy-

tymisen, tai ainakin potentiaalisen käyttäytymisen, on oltava käyttäjäkokemusta 

ja mitä tahansa järjestelmää tai tuotetta voidaan arvioida käyttäjäkokemuksen 

näkökulmasta silloin kun järjestelmän tai tuotteen välillä on jonkinlainen rajapinta 

käyttäjän kanssa. (William & Tullis 2013, 4.) 

 

 

4.2.4 Käytettävyys osana käyttäjäkokemusta 

 

Käyttäjäkokemus ja käytettävyys tarkoittavat eri asioista. Käytettävyyden (Usabi-

lity) määritelmän mukaan se tarkoittaa käyttöliittymän laatuominaisuuksia, jotka 

kertovat onko järjestelmä helppo oppia, tehokas ja miellyttävä käyttää ja niin edel-

leen. (Norman & Nielsen 2016.) Käytettävyys voidaan myös määritellä tasona, 

johon mennessä esimerkiksi ohjelmistoa, laitteistoa tai muuta, on helppo käyttää 

ja se sopii hyvin sitä käyttäville ihmisille (User Experience Professionals' Asso-

ciation 2012.) Käytettävyys on siis usein osa käyttäjäkokemusta. Käyttäjäkoke-

mus on syytä erottaa myös käyttöliittymästä, vaikka digitaalisissa ratkaisuissa 

käyttöliittymä on tärkeä osa suunnittelua. Käyttöliittymä voi olla moitteeton, mutta 

se ei kerro sitä, täyttäkö sisältö käyttäjän odotukset, joten se ei automaattisesti 

johda hyvään käyttäjäkokemukseen. (Norman & Nielsen 2016.) 

 

Käytettävyydeksi katsotaan yleensä käyttäjän kyky käyttää asiaa tehtävän suo-

rittamiseen onnistuneesti, kun taas käyttäjäkokemus on laajempi kokonaisuus, 
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tarkasteltaessa yksilön koko vuorovaikutusta asian kanssa, kuten ajatuksia, tun-

teita ja havaintoja. Tuotteiden monimutkaistuessa ja teknologian käytön kasva-

essa käyttökokemuksella on yhä suurempi rooli, sillä tekniikan monimutkaisuus 

ja kehitys ei tarkoita, että tekniikoiden käyttö olisi aina helpompaa. Todennäköi-

sesti asia on juuri päin vastoin, jos käyttökokemukseen ei kiinnitetä riittävästi huo-

miota. (William & Tullis 2013, 6.) 

 

Käytettävyyteen liittyy useita piirteitä, ja Nielsen (1994, 26) kuvaa sen liittyvän 

viiteen käytettävyysominaisuuteen. Ensimmäinen näistä on opittavuus, eli järjes-

telmän on oltava helposti opittavissa, jotta käyttäjä voi nopeasti aloittaa järjestel-

män käytön. Toisena on tehokkuus, eli järjestelmän on oltava tehokas käyttää, 

jotta se mahdollistaa myös tuottavuuden järjestelmän avulla. Kolmantena on 

muistettavuus, eli järjestelmä tulisi olla helppo muistaa, jotta käyttäjä voi palata 

käyttämään järjestelmään myös esimerkiksi pienen tauon jälkeen ilman että kaik-

kea tarvitsee opetella uudestaan. Neljäs Nielsenin mainitsemista kohdista on vir-

heet, eli järjestelmän virheprosentin tulisi olla pieni, jotta käyttäjät tekisivät mah-

dollisimman vähän järjestelmästä johtuvia virheitä. Viidentenä ja viimeisenä koh-

tana on tyytyväisyys, eli järjestelmän on oltava miellyttävä käyttää, jotta käyttäjät 

ovat subjektiivisesti tyytyväisiä käyttäessään sitä ja he pitävät siitä. (Nielsen 

1994, 26.) 

 

 

4.2.5 Käyttäjäpersoonat 

 

Segmentointi on hyödyllinen menetelmä selkiyttämään ja ryhmittelemään käyttä-

jiä. Kun segmentointia tehdään suhteessa käyttöön ja käyttäjiin, puhutaan usein 

fiktiivisten persoonien tai käyttäjäprofiilien luomisesta, joilla havainnollistetaan toi-

sistaan eroavat ryhmät. (Hyysalo 2009, 88.) Cooperin (2004) mukaan liian usein 

pyritään miellyttämään mahdollisimman suurta joukkoa ihmisiä, jolloin toisia miel-

lyttävät palvelut vievät nautintoa puolestaan joiltain toisilta ja päin vastoin. Eli kun 

toiminnallisuutta laajennetaan liikaa ei tuote tai palvelu tee ketään 100 % tyyty-

väiseksi. Kuitenkin on mahdollista menestyä vaikka 80 % vihaisi kyseistä tuotetta 

tai palvelua, jos vain saadaan 20 % rakastamaan sitä. Eli saadaan uskollisia ja 

tyytyväisiä asiakkaita. Tämä onnistuu nimenomaan kohdentamalla markkinointia 
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pienempään käyttäjäryhmään, jossa persoonien luomisesta on suuri hyöty (Coo-

per 2004.) 

 

Käyttäjäpersoonat eivät ole todellisia ihmisiä vaan hypoteettisia todellisten käyt-

täjien arkkityyppejä, eli ne edustavat todellisia käyttäjiä halutun prosessin ajan. 

Vaikka ne ovat kuvitteellisia, ne määritellään tarkasti tutkimusmenetelmien 

avulla. (Cooper 2004.) Käyttäjäpersoonat kuvaavat potentiaalisten käyttäjien ja 

asiakkaiden erilaisia tavoitteita ja havaittuja käyttäytymismalleja. Käyttäjäpersoo-

nien kriittisimmät käyttäytymistiedot pyritään kuvaamaan tavalla, jonka suunnit-

telijat ja sidosryhmät voivat ymmärtää, ja huomioida suunnittelussa. Havaintoja 

ei siis voida vain luetella, vaan persoonat liitetään tarinankerrontaan, jolla pyri-

tään käyttämään aivojen sosiaalisia ja emotionaalisia näkökohtia, persoonan vi-

sualisoimiseen. (Goodwin & Cooper 2009.) 

 

Cooperin mukaan käyttäjä ajatellaan usein joustavana osapuolena suunnitte-

lussa, eli käyttäjä mukautuu tuotteen tai palvelun muutosten mukana. Tämä har-

voin vastaa todellisuutta. Käyttäjän sijaan sana persoona viittaa paljon spesifim-

pään yksilöön, jota hyödyntämällä on realistisempaa vastata todellisiin asiakas-

tarpeisiin. Mitä tarkemmin persoona on määritelty, sitä joustamattomampi se on, 

jolloin se toimii suunnittelutyökaluna entistä tehokkaammin. Kun persoona on 

määritelty erityispiirteillä ja omaleimaisilla yksityiskohdilla, hänet on helpompi aja-

tella todellisena henkilö suunnittelijoiden ja ohjelmoijien mielessä. Persoonaan 

voidaan viitata nimellä, ja hänestä tulee konkreettisempi, ja voi näin asettaa kaikki 

suunnitteluoletukset perspektiiviin. Kun käyttäjäpersoona menettää joustavuu-

tensa, voidaan siitä tunnistaa taidot, motivaatiot ja sen, mitä hän haluaa saavut-

taa. Tämän tiedon avulla on mahdollista tutkia, onko hän arkityyppinen käyttäjä. 

(Cooper 2004.) 

 

Vaikka käyttäjäpersoona ei ole todellinen henkilö, annetaan sille nimi ja valitaan 

kuva edustamaan käyttäjätyyppiä mahdollisimman todenmukaisesti. Persoonaa 

kuvataan kertomuksen muodossa, jotta se saadaan näyttämään mahdollisimman 

todelliselta henkilöltä ja jotta voidaan tarjota samaistuttava tarina henkilön tar-

peista suunniteltavan tuotteen tai palvelun kontekstissa. Persoonan kertomus al-

kaa kuvauksella kyseisestä yksilöstä ja minkälainen hän on, mistä hän pitää, mitä 

tekee työkseen ja niin edelleen. Tarkoitus on herättää persoona elämään. Lisäksi 
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määritellään persoonan erityistarpeet ja henkilökohtaiset tavoitteet kyseisen kon-

tekstin kautta. (Miaskiewicz & Kozar 2011, 419.) Käyttäjätyyppiä edustavan per-

soonan kuvaus sisältää yleensä nimen, valokuvan ja joukon tavoitteita sekä ker-

tomuksen, joka kattaa henkisen mallin, ympäristön, taidot, turhautumisen, asen-

teet, tyypilliset tehtävät sekä muut tekijät, jotka vaikuttavat käyttäytymismallin ym-

märtämiseen. (Goodwin & Cooper 2009.) 

 

 

4.2.6 Käyttäjäpersoonien luominen 

 

Ihmiset luokittelevat luonnostaan ympäröivää maailmaa ymmärtääkseen sitä, 

sekä ennustaakseen sen käyttäytymistä ja reagoidakseen siihen. Asiakkaan ja 

käyttäjän käyttäytymisen ja asenteiden ilmaiseminen arkkityyppeinä, eli käyttäjä-

persoonina, on hyvä tapa auttaa ymmärtämään heitä. Tuotteesta tai palvelusta 

riippumatta on melkein aina havaittavissa kaksi tai useampi erilaista ajattelutapaa 

tai käyttäytymismallia potentiaalisten käyttäjien keskuudessa. Persoonia on ol-

tava niin monta kuin tarvitaan ilmaisemaan havaitut ainutlaatuiset käyttäytymis-

mallit ja tavoitteet. Tyypillisesti yksinkertaiset tuotteet tai palvelut jakautuvat 2–6 

käyttäjäpersoonaan, mutta moniroolinen yritysjärjestelmä voi helposti vaatia käyt-

täjäpersoonina 25 tai enemmän. Persoonien määrää ei siis ole tarkkaan määri-

telty. Persoonien luomisessa pyritään tunnistamaan kriittiset käyttäytymismallit ja 

muuttamaan ne hyödynnettäviksi kuvauksiksi. Persoonan luominen ei ole tiukasti 

lineaarista, kuten useimmat suunnitteluprosessit, mutta Alan Cooper on kuvannut 

persoonan luomisprosessin, mikä havainnollistaa sen vaiheita suositellussa jär-

jestyksessä (kuvio 4). (Goodwin & Cooper 2009.) 

 

 

KUVIO 4. Persoonan luontiprosessi (Goodwin & Cooper 2009 mukaillen) 
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Prosessi alkaa haastateltavien jaottelulla, jos vastaajien joukossa on selkeästi 

määriteltyjä rooleja. Tietojen perusteella on mahdollista tunnistaa käyttäytymis-

muuttujat eli tavat, joilla käyttäjien käyttäytyminen poikkeaa toisistaan, sekä 

kaikki väestörakenteeseen liittyvät muuttujat, jotka näyttävät vaikuttavan käyttäy-

tymiseen. Haastateltavat yhdistetään tämän jälkeen muuttujiin ja ryhmitellään yh-

teen useiden muuttujien kesken. Ryhmille on tärkeää määrittää selitykset tai pe-

rusteet, jotta nähdään, onko kyseessä todellinen ja käyttökelpoinen käyttäytymis-

malli. Lisäksi jatketaan muiden mallien etsimistä. Tämä tehdään jokaiselle eri roo-

lille. Tämän jälkeen kukin käyttäytymismalli muutetaan persoonaksi kirjaamalla 

tavoitteet ja lisäämällä persooniin yksityiskohtia. Lopuksi persoonia hienosääde-

tään selkeyttämällä niiden välisiä eroja. Lopuksi persoonat priorisoidaan ja kehi-

tetään kertomus niiden ympärille.  (Goodwin & Cooper 2009.) 

 

Cooperin mukaan yksi tärkeimmistä osista käyttäjäpersoonien luomisessa on ni-

men antaminen, koska silloin tästä vasta tulee konkreettinen henkilö. Myös ste-

reotypiat antavat persoonalle uskottavuutta. Tarkasti määritelty käyttäjäpersoona 

on merkittävässä osassa kehittäjän omien taipumusten kitkemisessä ja suunnit-

telun liiassa joustavuudessa. Persoonat ovat tehokas yksittäinen suunnittelutyö-

kalu, ja perusta kaikelle myöhemmälle tavoitteelliselle suunnittelulle. Persoonien 

avulla voidaan nähdä suunnitteluongelmien laajuus ja luonne. Voimme havaita 

mitkä ovat käyttäjän tavoitteet ja millainen esimerkiksi käyttäjän tietokonetaito on, 

jolloin on selvää, suunnitellaanko harrastajille vai asiantuntijoille. (Cooper 2004.) 

 

Luodut persoonat voivat sisältää esimerkiksi seuraavia tietoja: 

• Väestötiedot: Ikä, tulot ja koulutustaso jne. 

• Tavoitteet ja motivaatiot: Mitä yritetään tehdä ja miksi? 

• Turhautumiset: Mitä esteitä? 

• Käyttäytyminen ja tehtävät: Kuinka toimitaan, mitä tehdään? 

• Rajoitukset: Mikä rajoittaa toimintaa? 

• Käyttäjän kosketuspisteet tuotteeseen, järjestelmään tai palveluun 

• Ympäristö 

• Toiminnalliset vaiheet suoritusjärjestyksessä 

• Käyttäjien polku tai matka 

• Riippuvuudet: Tietty toiminto vaatii tietyn edeltävän toiminnon (Ro-

senzweig 2015.) 
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Persoonien luonnissa käydään ensin läpi kaikki keskeiset erot eri käyttäjien vä-

lillä, jonka jälkeen ne ryhmitellään siten, että eri persooniin yhdistyy merkittävim-

mät erot ja persooniin jää mahdollisimman vähän päällekkäisyyttä. Yleisesti per-

soonien hyvänä lukumääränä pidetään 3–7, eli useammista persoonista voidaan 

yhdistää ominaisuuksia, jotta määrä ei pääse kasvamaan liian suureksi. Persoo-

niin tähtäävän segmentoinnin etuna on, että niitä voidaan muodostaa jo suunnit-

telun alussa ja täydentää projektin edetessä ja tietojen karttuessa. (Hyysalo 

2009, 88–91.) 

 

Esimerkiksi suunnittelussa yleiskäyttöä kuvataan usein tarinoina ja käyttäjäryh-

mää kuvaavat ihmiset sijoitetaan näihin tarinoihin, jossa kuvataan tuotteen ym-

päristö, käyttäjien tavoitteet, tuotteen asema heidän toimintaympäristössään ja 

sen avulla saavutettavat asiat. Tarinoiden yksityiskohtia voidaan laajentaa käyt-

tökuvauksiksi, joissa tarkennetaan, miten vuorovaikutus laitteen kanssa tapah-

tuu. Lopputuotoksena käyttötarina kuvaa käyttäjien arkea ja ympäristöä ja käyt-

tökuvaukset havainnollistavat miten suunniteltu palvelu tai tuote on osa sitä. 

(Hyysalo 2009, 88.) 

 

Persoonien tulisi aina perustua todellisiin havaintoihin ja ensisijaisen tietolähteen 

tulisi olla haastattelu, asiayhteyteen liittyvä kysely tai muu vastaava vuoropuhelu 

todellisten ja potentiaalisten käyttäjien kanssa. Muut tiedot voivat tukea ja täy-

dentää henkilöiden luomista (Cooper ym. 2014, 66.):  

• Haastattelut käyttäjien kanssa niiden käyttöympäristön ulkopuolella  

• Sidosryhmien ja aiheen asiantuntijoiden toimittamat tiedot käyttäjistä 

• Markkinatutkimustiedot, kuten kohderyhmät ja kyselyt  

• Markkinoiden segmentointimallit  

• Kirjallisuudesta ja aikaisemmista tutkimuksista kerätyt tiedot, jotka eivät 

kuitenkaan korvaa käyttäjien suoria haastatteluja ja havainnointia. Käyttä-

jäpersoonan jokainen osa tulisi voida jäljittää käyttäjän lausuntojen tai 

käyttäytymisen sarjaksi. 

(Cooper ym. 2014, 66.) 
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4.2.7 Käyttäjäpersoonien hyödyt 

 

Persoonien avulla pyritään ymmärtämään henkilöä, joka käyttää tuotetta tai pal-

velua. Persoonista on suurin hyöty silloin, kun ne yhdistetään johonkin tiettyyn 

käyttötapaukseen, joissa käsitellään yksityiskohtaisesti tehtävän prosessia ja vai-

heita. Ajatuksena on kehittää empaattinen ja ymmärrettävä henkilö, joka käyttää 

tuotetta tai palvelua. Käyttäjäpersoonan luominen on kehittynyt melko vähän sen 

perustamisesta ja on nyt yleinen työkalu käyttäjien ymmärtämiseen. (Rosenzweig 

2015.)  

 

Käyttäjäpersoonia voidaan hyödyntää melkein kaikkeen suunniteltavaan palve-

luun tai tuotteeseen, esimerkiksi yritys- ja kulutustuotteisiin, verkkosivustoihin, 

palveluihin, sisäisiin liiketoimintaprosesseihin, organisaatiorakenteisiin, tapahtu-

miin, mainoskampanjoihin, asiakirjoihin, kursseihin ja ympäristöön. Niitä voidaan 

hyödyntää myös eri toimintojen toteuttamisessa, kuten tuotteen määrittely ja 

suunnittelu, viestintä sidosryhmien kanssa, tuotteen markkinointi, dokumentaa-

tion kehittäminen ja jopa virhekorjausten priorisointi. (Goodwin & Cooper 2009.)  

 

Persoonien käyttö voi parantaa viestintää kohdekäyttäjistä suunnitteluryhmän ja 

muiden sidosryhmien kanssa. Persoonien käyttö on liitetty myös kohdekäyttäjien 

tarpeisiin keskittymisen lisääntymisessä, sekä hyödynnetty ohjaamaan tuote- ja 

palvelukohtaisia toimia, kuten markkinointikampanjoita. Nykyinen käyttäjäper-

sooniin liittyvä kirjallisuus ei kuitenkaan pääse yksimielisyyteen persoonien sisäl-

lyttämisen merkittävistä ja universaaleista eduista suunnitteluprosessissa. Laaja 

valikoima vaatimuksia voi antaa sekavan kuvan persoonista ja niiden käytössä 

voidaan nähdä myös tulkintaan liittyviä ongelmia. (Miaskiewicz & Kozar 2011, 

419, 427.) 

 

Vaikka persoonat ovat olemassa ensisijaisesti suunnittelun ja viestinnän tuke-

miseksi, hyödynnetään sitä paljon myös markkinoinnin tukena. Käyttäjäpersoo-

nien avulla saadaan tietoa asiakkaiden mielenkiinnon kohteista, jolloin myös tuot-

teen tai palvelun tarjoaminen on helpompaa. Persoonia voidaan jopa käyttää 

markkinointikampanjan keulakuvina, jolloin halutaan luoda mielikuva asiakasym-

märryksestä. Persoonat toimivat muun muassa siksi, että ne kannustavat suh-

tautumaan käyttäjiin yksilöllisesti inhimillisillä tavoilla, mutta samalla vältytään 
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haasteilta, jotka aiheutuvat suunnittelusta elävien ihmisten kanssa. (Goodwin & 

Cooper 2009.)  

 

Käyttäjäpersoonia hyödyntämällä voidaan lisätä ymmärrystä käyttäjien tavoit-

teista tietyissä yhteyksissä, eikä niiden luomiseen riitä, että kerätään kaksi tai 

kolme käyttäjäprofiilia stereotypioiden ja yleistysten perusteella. Jotta persoonat 

olisivat tehokkaita suunnittelutyökaluja, on niiden luomisessa noudatettava tark-

kuutta ja hienovaraisuutta, jotta voidaan tunnistaa käyttäjien käyttäytymisen mer-

kittävät ja merkitykselliset mallit sekä määrittää, miten nämä käyttäytymiset muut-

tuvat arkkityypeiksi, jotka edustavat tarkasti asianmukaista poikkileikkausta koh-

deryhmästä. (Cooper ym. 2014, 66.) 

 

Persoonat auttavat suunnittelijoita määrittämään, mitä tuotteen pitäisi tehdä ja 

miten sen tulisi käyttäytyä. Persoonan tavoitteet ja tehtävät luovat perustan suun-

nittelulle. Ne auttavat myös kommunikoimaan sidosryhmien, kehittäjien ja muiden 

suunnittelijoiden kanssa, sillä ne mahdollistavat yhteisen kielen suunnittelupää-

tösten teossa ja auttavat pitämään suunnittelun keskittyneenä käyttäjiin proses-

sin jokaisessa vaiheessa. Persoonien kautta voidaan vahvistaa yksimielisyyttä ja 

sitoutumista suunnitteluun, sillä yhteisen kielen mukana tulee myös yhteinen kä-

sitys asioista. Persoonat vähentävät monimutkaisten kaaviomallien tarvetta, 

koska käyttäjien käyttäytymisen monia vivahteita on helpompi ymmärtää persoo-

nien käyttämien narratiivisten rakenteiden avulla. Koska persoonat muistuttavat 

todellisia ihmisiä, heihin on helpompi samaistua. (Cooper ym. 2014, 67–68.) 

  

Suunnitteluvalinnat voidaan testata käyttäjäpersoonia hyödyntäen lähes samalla 

tavalla kuin ne voidaan näyttää todelliselle käyttäjälle prosessin aikana. Tämä ei 

korvaa tarvetta oikeilla käyttäjillä testaamiseen, mutta se tarjoaa tehokkaan tar-

kistustyökalun suunnittelijoille, jotka yrittävät ratkaista suunnitteluongelmia. 

Tämä mahdollistaa suunnittelun iteroinnin nopeasti ja edullisesti, ja se myös joh-

taa paljon vahvempaan suunnittelun perustasoon, kun on aika testata todellisten 

ihmisten kanssa. Suunnittelija voivat osallistua myös muihin tuotteisiin liittyviin 

toimiin, kuten markkinointi- ja myyntisuunnitelmiin, sillä persoonia, voidaan koh-

dentaa uudelleen asiakkaiden organisaatioihin, informoimalla markkinointikam-

panjoita, organisaatiorakennetta, asiakastukikeskuksia ja muuta strategista 

suunnittelua. (Cooper ym. 2014, 65.) 
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Vaikka monet ammattilaiset ja käyttökokemussuunnittelijat käyttävät käyttäjäper-

soonia edustamaan kohdekäyttäjiä, ei ole täysin kiistatonta, voivatko persoonat 

todella auttaa organisaatioita parantamaan käyttäjäkeskeistä asennetta ja tuote-

suunnittelua. Lanius ym. (2020, 49) tutkimuksessa testattiin, parantaako käyttä-

jäpersoonan käyttö suorituskykyä ja empatiaa luovuutta koskevassa tehtävässä. 

Luovuuteen ei havaittu vaikutusta, mutta persoonat voivat lisätä luottamusta ja 

käyttäjäkeskeisiä asenteita suunnittelijoiden keskuudessa, kun niitä käytetään 

aktiivisesti. Eli käyttäjäpersoonien käyttö voi lisätä suunnittelijoiden todennäköi-

syyttä ajatella käyttäjää ja käyttäjän tarpeita. Parantamalla käyttäjäkeskeistä 

asennetta, käyttäjäpersoonat voivat olla arvokas työkalu yritykselle. (Lanius ym. 

2020, 49.) 
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5 AINEISTO JA TUTKIMUSMENETELMÄT 

 

 

Tässä työssä toteutettiin markkina-analyysi, jonka avulla saadaan käsitys vallit-

sevista markkinoista ja sen kehityksen suunnasta keräämällä tietoa kilpailijoista 

ja asiakkaista (Puranen 2018). Markkina-analyysi toteutettiin tekemällä kilpailija-

analyysi vallitsevista valmennussovellusmarkkinoista sekä käyttäjäkysely val-

mennussovelluksen nykyisille käyttäjille. Lisäksi käyttäjäkyselyn perusteella teh-

tiin syventäviä haastatteluja osalle kyselyyn vastanneista.  

 

Kilpailija-analyysin avulla verrattiin kilpailevien sovellusten ominaisuuksia ja py-

rittiin löytämään eroja niiden ja MyWellness Pro:n välillä. Nykyisille käyttäjille teh-

tävän kyselyn, sekä syventävän haastattelun pohjalta, luotiin todellisiin käyttäjiin 

perustuvia fiktiivisiä käyttäjäpersoonia, joiden avulla käyttäjiä voidaan ryhmitellä 

ja kohdentaa markkinointia. 

 

MyWellness pro-sovelluksen käyttäjät ovat pääasiassa peruskuntoilijoita tai aktii-

viliikkujia valmentavia Personal Trainereita, joihin tämän työn kohderyhmä on 

myös rajattu. Kohderyhmällä voi kuitenkin olla näiden lisäksi valmennettavia 

muista asiakasryhmistä. Työn aihetta ei käsitellä ammattiurheilijoiden tai muiden 

erityisryhmien valmentajien näkökulmasta. Myös valmennussovellusten vertai-

luun valitaan kyseisen kohderyhmän valmentamiseen sopivia sovelluksia, jotka 

ovat tunnettuja sekä käytössä Suomessa ja niiden löydettävyys on helppoa 

 

 

5.1 Kilpailija-analyysi 

 

Kilpailija-analyysillä tarkoitetaan selvitystä yritysten tilanteesta markkinoilla, 

muun muassa selvittämällä pahimmat kilpailijat, palvelut vahvuudet ja heikkoudet 

(Puranen 2018). Kilpailija-analyysin keskeinen tehtävä yrityksille on analysoida 

heidän omaa kilpailukykyään, yrittää ymmärtää markkinoiden rakennetta sekä 

parantaa sen kautta ydinliiketoimintojen prosesseja (Guo ym. 2015, 735.)  

 

Kilpailija-analyysi on monialainen toiminto, jolla voidaan vaikuttaa tuotteiden ke-

hittämiseen tai uudelleen suunnitteluun ja myyntiin, mutta myös markkinointiin 
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kuten tässä työssä. (Guo ym. 2015, 735.) Kilpailija-analyysi toteutettiin vertailu-

tutkimuksen ja SWOT-analyysin avulla. Näin saatiin verrattua eri sovellusten omi-

naisuuksia parhaiten toisiinsa sekä nostettua esiin MyWellness Pro -sovelluksen 

vahvuudet ja keskeiset erot valittuihin kilpailijoihin nähden.  

 

 

5.1.1 Vertaileva tutkimus 

 

Kilpailija-analyysia varten tehtiin vertailututkimus, minkä avulla sovellusten omi-

naisuuksia verrattiin keskenään. Vertailevassa tutkimuksessa tarkastellaan yksi-

löitä tai tapauksia, jotka kuuluvat samaan lajiin mutta eroavat toisistaan jollakin 

tavalla. Vertailevassa tutkimuksessa kahta tai useampaa kohdetta voidaan tar-

kastella taulukossa, omissa sarakkeissaan niin, että siihen valitaan kiinnostavat 

tapausten piirteet tai ominaisuudet, jotka otetaan taulukkoon vertailtaviksi. Ver-

tailun tyypeistä nimenomaan toteava vertailu auttaa havainnoi-maan samantyyp-

pisten tuotteiden erovaisuuksia, mitä ei välttämättä nähdä, jos tuotetta tutkitaan 

yksilönä. (Routio 2005.) 

 

Kriteereinä vertailuun valituille sovelluksille oli tunnettavuus ja käytön yleisyys 

Suomessa. Lisäksi vertailtavien sovellusten piti olla ominaisuuksiltaan riittävän 

lähellä MyWellness pro -sovellusta ja lisenssin toimittava Suomen kielellä. Sovel-

lusten valinta perustui sekä tiedonhakuun, että omaan liikunta-alan ammattitai-

tooni valmennussovellusten käyttäjänä. Lisäksi valintoja täydennettiin opinnäyte-

työn toimeksiantajan kanssa. 

 

Vertailu tehtiin toteavana vertailuna taulukkomuodossa (liite 1), johon valittiin yh-

teensä kuusi kilpailevaa valmennussovellusta sekä MyWellness Pro. Taulukkoon 

koottiin ominaisuudet jokaisesta sovelluksesta, jotta voitiin verrata niiden eroja 

suhteessa MyWellness pro -sovellukseen. Näin nähtiin selkeästi, mitkä sovelluk-

sista olivat kaikista lähimpänä ominaisuuksiltaan MyWellness Pro:ta, ja mitkä va-

littiin vielä tarkempaan analyysiin. Taulukosta valittuja sovelluksia oli yhteensä 

kolme.  
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5.1.2 SWOT-analyysi 

 

Taulukko-vertailun jälkeen tehtiin SWOT-analyysi MyWellness Pro:sta. SWOT-

analyysissä (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats) tarkastellaan koh-

teen vahvuuksia, heikkouksia, uhkia ja mahdollisuuksia. SWOT-analyysi on yh-

teenvetävä synteesinomainen analyysi, jonka tarkoitus on tuottaa selkeä koko-

naiskuva valitusta tilanteesta valintojen tueksi. SWOT-analyysissa on huomioi-

tava, että tietyt asiat saattavat olla samanaikaisesti sekä vahvuuksia että heik-

kouksia. (Vuorinen 2013.) 

 

SWOT-analyysillä analysoitiin MyWellness pro-sovelluksen uhat ja mahdollisuu-

det, sekä vahvuudet ja heikkoudet suhteessa vahvimpiin kilpailijoihin. Analyysin 

avulla haluttiin saada tietoa esimerkiksi siitä, mitä ominaisuuksia toimeksiantajan 

kannattaa painottaa, jotta sovellus saadaan erottumaan riittävästi kilpailijoista. 

 

 

5.2 Käyttäjäkysely 

 

MyWellness pro -sovelluksen ammattikäyttäjille tehtiin käyttäjäkysely monimene-

telmäkyselynä, eli käytettiin sekä avoimia että suljettuja kysymyksiä. Näin saatiin 

sekä laadullista (kvalitatiivista), että määrällistä (kvantitatiivista) aineistoa, jonka 

avulla analysoitiin, miten sovelluksen käyttö koetaan valmennustyössä. Monime-

netelmäkyselyn avulla vastausten painopiste saatiin pidettyä avoimissa kysymyk-

sissä, sillä laadullinen eli kvalitatiivinen tutkimus auttaa ymmärtämään tutkimus-

kohdetta ja sopii hyvin esimerkiksi toiminnan kehittämiseen. Kysymykset ovat 

avoimia, jolloin on mahdollista saada vastauksia, joita tutkia ei etukäteen ole tullut 

ajatelleeksi. (Heikkilä 2014.)  

 

Kysymykset muodostettiin niin, että taustatiedoista käy ilmi myös käyttäjän rooli 

sekä asiakaskunta. Näin varmistuttiin, että suurin osa vastaajista kuuluu tähän 

työhön rajattuun kohderyhmään. Lisäksi käyttäjien rooleilla voitiin olettaa olevan 

vaikutusta sovelluksen eri ominaisuuksien käyttöön. Käyttäjien ikä haluttiin tietää 

mahdollisia selviä eroja varten, mutta sukupuolella ei koettu olevan tässä tutki-

muksessa väliä. 

 



41 

 

Suljettujen kysymysten runko painottui kilpailija-analyysin tavoin sovelluksen toi-

mintoihin, jolloin saatiin suoraan verrattavissa olevaa määrällistä eli kvantitatii-

vista aineistoa, jossa tietoa tarkastellaan numeerisesti. Kysymysten vastausvaih-

toehdot on siis annettu valmiiksi ja voidaan vastata esimerkiksi kysymykseen 

kuinka paljon tai miten usein. (Vilkka 2007, 14.) Tätä käytettiin kysymyksissä, joi-

den vastauksia haluttiin suoraan verrata keskenään. 

 

Pääpaino oli avoimissa kysymyksissä, koska käyttäjän ymmärtämistä ja käyttä-

jäpersoonien luomista varten on tiedettävä myös syyt vastausten taustalla. Eli 

haluttiin tietää myös syitä suljettujen kysymysten vastauksille. Avoimien kysy-

mysten painottaminen oli erityisen tärkeää, koska tietoa haluttiin saada enemmän 

käytännön esimerkkien ja käyttäjätarinoiden kautta. Näin oli mahdollista tutustua 

käyttäjiin paremmin, mikä on edellytys käyttäjäryhmien hahmottamiselle ja lopulta 

käyttäjäpersoonien luomiselle. 

 

Kysely toteutettiin Google Formsin sähköisellä lomakkeella (liite 2), johon käyttä-

jille lähetettiin linkki sähköpostilla. Kysymysten muoto oli vakioitu eli kaikilta ky-

selyyn vastanneilta kysyttiin samat asiat, samassa järjestyksessä ja samalla ta-

valla, kuten kyselytutkimukseen kuuluu (Vilkka 2007, 28). Lomake testattiin kah-

della henkilöllä ennen kyselyn toteuttamista.  

 

Kysekyselyn tulokset analysoitiin määrällisellä analyysillä, missä pyritään selvit-

tämään esimerkiksi ilmiöiden välisiä yhteyksiä tai yleisyyttä numeroiden ja tilas-

tojen avulla (Jyväskylän yliopisto 2015).  Tulokset kuvattiin eri muuttujia kuvaile-

vina tunnuslukuina, kuten prosentteina ja vastausten lukumäärinä. Lisäksi esitet-

tiin havaittuja yhteyksiä muuttujien välillä. Avoimet vastaukset teemoiteltiin tutki-

muskysymysten mukaan eli tutkimusaineistosta pyrittiin hahmottaan keskeisiä ai-

hepiirejä, joiden sisältö analysoitiin ja aineistoa tarkasteltiin eritellen, yhtäläisyyk-

siä ja eroja etsien sekä tiivistäen (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006). Tä-

män avulla aineistosta oli mahdollista erottaa helpommin myös erilaisia tyyppejä 

joiden perusteella haastateltavat valittiin sekä luoda kokonaisuus käyttäjien ko-

kemuksista eri aihealueittain.  

 

MyWellness Pro -sovellus on tällä hetkellä Suomessa käytössä noin 60 kunto-

keskuksessa. Kysely lähetettiin yhteensä 160 henkilölle, jotka rajattiin niin, että 
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mukana olivat vain ne käyttäjät, jotka ovat itse valinneet käyttää juuri MyWellness 

Pro -sovellusta. Kyselyn ulkopuolelle jätetiin se käyttäjien joukko, jotka eivät 

käytä sovellusta omasta valinnastaan, vaan käyttävät sitä ilman muita vaihtoeh-

toja, esimerkiksi työnantajan taholta. Rajaus tehtiin, koska sillä olisi saattanut olla 

vaikutusta vastauksiin valinnanvapauden puuttumisen mahdollisesti aiheuttaman 

negatiivisuuden vuoksi ja koska tavoitteena oli saada mahdollisimman luotetta-

vaa tietoa siitä, mikä saa käyttäjän valitsemaan juuri kyseisen sovelluksen ja 

kuinka sen käyttö hyödyttään häntä työssään. Kyselyyn vastasi 30 henkilöä. 

 

 

5.3 Teemahaastattelu 

 

Käyttäjäkyselyn tulosten perusteella tunnistettiin alustavasti erilaisia käyttäjätyyp-

pejä ja tulosten avulla valittiin osa käyttäjistä teemahaastatteluun. Teemahaas-

tattelu toteutui 6 henkilön kanssa. Teemahaastattelu on yksi käytetyimmistä 

haastattelutyypeistä ja edustaa sovellettua puolistrukturoitua haastattelua. Tämä 

haastattelun muoto mahdollistaa haastattelijan ja haastateltavan välisen moni-

puolisen vuorovaikutuksen. (Näpärä 2017.) 

 

Haastattelun avulla syvennettiin tietoa käyttäjien kokemuksista ja pyrittiin saa-

maan tarkempia esimerkkejä sekä käytännön tarinoita MyWellness Pro:n käy-

töstä valmentajan työssä. Lisäksi haluttiin ymmärtää syitä kokemuksille narratii-

visella tutkimusstrategialla. Tämän vuoksi haastattelumuodoksi valittiin teema-

haastattelu, sillä siinä pyritään ottamaan huomioon ihmisten tulkinnat sekä hei-

dän kokemat merkitykset, antamalla vapaalle puheelle tilaa. Kyseessä on kes-

kustelunomainen tilanne, jossa käydään läpi ennalta suunniteltuja teemoja va-

paassa järjestyksessä, ja tiettyjen asioiden laajuus voi vaihdella eri haastatelta-

vien kesken. Haastattelijan muistiinpanot ovat lyhyet ja teemat voivat olla listat-

tuna esimerkiksi ranskalaisin viivoin. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.) 

Tämän työn haastattelun teemat löytyvät liitteestä 3. 

 

Teemahaastattelu kohdentuu tiettyihin ennalta suunniteltuihin teemoihin, eikä 

etene tarkkojen ja valmiiksi tehtyjen kysymysten avulla (Saaranen-Kauppinen & 

Puusniekka 2006). Tästä syystä haastattelussa ei käytetty valmiita vastausvaih-



43 

 

toehtoja, eikä kysymyksiä määritelty tarkasti. Haastattelu pyrittiin pitämään mah-

dollisimman vapaamuotoisena keskusteluna, kuitenkin valittuja teemoja käyt-

täen. Haastattelun avulla kartoitettiin vielä tarkemmin eri käyttäjien eroja ja roo-

leja, joiden pohjalta ryhmiteltiin erityyppisiä käyttäjiä, ja luotiin niin kutsuttuja käyt-

täjien arkityyppejä eli käyttäjäpersoonia. Vaikka teemahaastattelussa ei käytetä 

valmiita kysymyksiä, on se silti strukturoidumpi kuin avoin haastattelu. Siinä hyö-

dynnetään aiempien tutkimusten ja aihepiiriin avulla muodostettuja teemoja, 

mitkä ovat kaikille haastateltaville samat. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 

2006.) 

 

Teemahaastattelun aineisto analysoitiin ensin teemojen mukaan, vaikka ennak-

koon asetetut teemat eivät välttämättä aina ole samat kuin teemat, jotka osoit-

tautuvat olennaisesti aineiston sisältöä ja tutkimusaihetta jäsentäviksi tulosten 

analysoinnin yhteydessä. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.) Tässä tut-

kimuksessa teemojen avulla saatiin luotua perusta sekä tyypittelylle että sisällön 

analysoinnille. Tyypittelyssä kiinnitetään huomiota tyypillisyyteen eli huomioidaan 

seikkoja, jotka luonnehtivat aineistoa hyvin kokonaisuutena, joita pyritään tiivis-

tämään informatiivisesti. Tyypittely voi myös kohdistua asioihin, jotka voidaan 

ajatella erikoisiksi, omituisiksi tai keskimääräisestä poikkeaviksi. Epätyypillisiä ta-

pauksia voidaan analysoida ja nostaa esiin ristiriitaisuuksia ja eroavaisuuksia. 

(Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.) Tyypillisyyksien avulla saatiin luotua 

myös muuttujat käyttäjäpersoonia varten. Sisällön analyysillä saatiin analysoitua 

keskeiset havainnot myös tyypillisyyksien ulkopuolelta. 

 

 

  



44 

 

6 KILPAILIJA-ANALYYSIN TULOKSET 

 

 

Kilpailija-analyysin tulokset ovat salattu ja annettu vain opinnäytetyön toimeksi-

antajan käyttöön.  
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7 KÄYTTÄJÄKYSELYN JA HAASTATTELUN TULOKSET 

 

 

Käyttäjäkyselyn ja haastattelun tulokset ovat salattu ja annettu vain opinnäyte-

työn toimeksiantajan käyttöön.  
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8 MYWELLNESS PRO:N MARKKINA-ASEMAN PARANTAMINEN 

 

 

Opinnäytetyön tulokset ovat salattu ja annettu vain opinnäytetyön toimeksianta-

jan käyttöön.  
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9 POHDINTA 

 

 

9.1 Tulosten arviointi 

 

Opinnäytetyöni aiheen valintaan vaikutti oma ammattini liikunta-alan yrittäjänä ja 

Personal Trainerina, joten minulle oli jo alussa melko selvää, että halusin työni 

liittyvän liikunta- ja hyvinvointialaan. Olen myös tekniikan alalla kouluttautunut in-

sinööri, joten teknologia ja sen tuomat mahdollisuudet ovat myös lähellä omia 

mielenkiinnon kohteitani. Tästä syystä työn aihe oli mielenkiintoinen, sillä pääsin 

siinä syventymään liikunta-alan teknologioihin ja sovellusten maailmaan. Työ teh-

tiin kahdessa osassa, kilpailija-analyysi ja käyttäjäkokemustutkimus, joista luotiin 

yksi kokonaisuus. Tämä toi prosessin varrella ajoittain haasteita, sillä työvaiheita 

oli monia. Työssä saatiin kuitenkin vastattua alussa määriteltyihin tutkimuskysy-

myksiin, sekä luotua konkreettisia kehittämistyökaluja toimeksiantajalle. 

 

Opinnäytetyön tulosten ollessa salattua tietoa, myös tulosten analysointi on pää-

osin salattu ja jätetty pois tämän työn julkisesta versiosta. Tulokset antavat kui-

tenkin hyvän käsityksen siitä, miten MyWellness Pro erottuu valmennussovellus-

markkinoilla ja miten sen käyttäjät kokevat sovelluksen työssään. Se myös osoit-

taa, että eri lähtökohdissa olevien käyttäjien kokemassa on eroja. Tulokset ovat 

suurelta osin linjassa käytetyn teorian kanssa, mutta korostavat sitä, että eri käyt-

täjät arvostavat eri asioita. Tätä on pyritty kuvaamaan myös käyttäjäpersoonien 

avulla. Ja kuten Goodwin ja Cooper (2009) toteavat, käyttäjäpersoonat kuvaavat 

potentiaalisten käyttäjien ja asiakkaiden erilaisia tavoitteita ja havaittuja käyttäy-

tymismalleja, joita voi hyödyntää sekä markkinoinnissa että käyttäjien tuntemi-

sessa. Tuloksia hyödyntämällä voi palvelusta tehdä entistä parempaa sekä käyt-

täjätietoisempaa, kuten Modave (2015) tutkimuksessa todettiin, valmennussovel-

lusten kehittäjät voivat tehdä merkittävän vaikutuksen liikunta- ja terveysalalla, 

kunhan konkreettisten ohjeiden sisällyttäminen ja toimintojen perusteleminen hel-

posti ymmärrettävällä tavalla ovat kunnossa. 
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9.2 Luotettavuus 

 

Opinnäytetyöprosessi kesti noin 9 kuukautta, mikä aikana työn aihe ja sisältö on 

koko ajan tarkentunut ja sitä on pyritty tarkastelemaan eri näkökulmista. Aineisto 

koostui useista eri lähteistä, kuten tutkimuksista, kirjallisuudesta, kyselyjen 

avulla, havainnoimalla, haastattelemalla sekä hankkimalla omaa käyttökoke-

musta monista eri valmennussovelluksista. Työn johtopäätöksiä voidaan kuiten-

kin pitää uskottavina, sillä ne ovat riittävästi linjassa käytetyn teorian kanssa. 

Työn aiheena olevat sovellukset ja niiden toimintaympäristö ja käyttö, kehittyvät 

ja muuttuvat jatkuvasti, joten tausta-aineisto ja teoria pyrittiin pitämään mahdolli-

simman tuoreena. Työhön tehdyn kirjallisuuskatsauksen aineisto rajattiin alun pe-

rin vuosiin 2015–2020 ja myöhemmin myös mukaan otettiin vuosi 2021. Työn 

teoreettista viitekehystä täydennettiin kuitenkin tätä rajausta vanhemmalla aineis-

tolla, mihin kuului pääasiassa tutkimusmenetelmiin ja palvelumuotoiluun liittyvä 

teoriaa, mitä voidaan pitää luotettavana ja olettaa että nämä metodit pysyvät 

muuttumattomina, vaikka aineisto ei ole uutta.   

 

Työssä pyrittiin käyttämään mahdollisimman hyödyllisiä tutkimusmenetelmiä ha-

lutun lopputuloksen saavuttamiseksi. Tutkimusmenetelmien valintaan vaikuttivat 

tutkimuskysymykset, joihin haluttiin vastata mahdollisimman luotettavasti, sekä 

aiemmat vastaavat tutkimukset ja aiheeseen liittyvä teoria.  

 

Kilpailija-analyysissä käytettiin sekä verkkoaineistosta saatavaa tietoa että omaa 

käyttökokemusta jokaisesta sovelluksesta. Näiden avulla saatiin selvitettyä yri-

tysten tilanne markkinoilla, muun muassa selvittämällä MyWellness Pro:n pahim-

mat kilpailijat, palvelun vahvuudet ja heikkoudet, kuten Puranen (2018) on toden-

nut. Käytännön kautta hankitun tiedon yhdistäminen verkosta saatuun tietoon ja 

sen kriittinen tarkastelu omaa kyseisen alan ammattitaitoa hyödyntäen, teki saa-

dusta tiedosta moniulotteisempaa ja vaikutti sitä kautta luotettavuuteen. On kui-

tenkin otettava huomioon, että hyödyntämällä vain omaa käyttökemustani yh-

dessä teorian kanssa, voi lopputulos olla tahtomattaankin hieman subjektiivinen, 

verrattaessa esimerkiksi siihen, jos jokaisesta analysoidusta sovelluksesta olisi 

ollut mahdollista hankkia laajempaa käyttökokemusta. Objektiivisuuden kannalta 

kuitenkin toteava vertailu toimi hyvin kilpailija-analyysin lähtökohtana, sillä kuten 
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Routio (2005) osoittaa, sen avulla saatiin havainnoitua samantyyppisten tuottei-

den erovaisuuksia taulukkomuodossa. Kaikista sovelluksista ei kuitenkaan saatu 

niin yksityiskohtaista tietoa kuin oikeasti potentiaalinen asiakas olisi saanut. 

 

Käyttäjäkyselyssä käytettiin sekä kvalitatiivisia että kvantitatiivisia kysymyksiä, 

mikä toimi tässä tapauksessa hyvin. Aineistosta saatiin tällä tavalla sekä mahdol-

lisimman monipuolista ja informatiivista, mikä antoi arvokasta tietoa sekä ohjasi 

haastateltavien valinnassa halutulla tavalla. Kysely onnistui sisällön puolesta 

mutta tulosten luotettavuutta heikentää sen pieni vastausprosentti. Kyselyyn vas-

tasi vain 30 henkilöä, vaikka se lähetettiin 160 käyttäjälle. Tähän saattoi vaikuttaa 

muun muassa se, että vastausaikataulu oli melko tiukka ja käyttäjät joutuivat te-

kemään sen omalla ajallaan. Lisäksi kysely saattoi vaikuttaa ensisilmäyksellä pit-

kältä, sillä se sisälsi 15 kysymystä, joista 6 oli avointa kysymystä. Avoimien ky-

symysten tarkoitus oli antaa myös sellaista tietoa, jota ei etukäteen osattu aja-

tella, kuten Heikkilä (2014) on todennut, ja tämä onnistui kyselyssä hyvin. Tule-

vaisuudessa vastaajien määrään voisi yrittää vaikuttaa esimerkiksi palkitsemi-

sella tai muulla kannustimella. Näin pieneen otantaan täytyy silti suhtautua kriitti-

sesti. Laajemmalla vastausaineistolla olisi myös käyttäjäpersoonia saattanut 

muodostua enemmän. 

 

Kyselyä syventävän haastattelun metodiksi teemahaastattelu toimi erittäin hyvin, 

sillä sen avulla saatiin havaittua hyvin ihmisten tulkinnat heidän kokemat merki-

tyksensä, kuten Saaranen-Kauppinen & Puusniekka (2006) osoittivat, sekä 

saada syvällistä tietoa vastaajista käyttäjäpersoonien luomista varten. Käyttäjiä 

oli aluksi vaikea saada haastatteluun, mutta haastattelujen määrä oli lopulta al-

kuperäisen tavoitteen mukainen. Jokainen haastattelu onnistui noudattamaan va-

littuja teemoja, mutta säilyi silti vapaamuotoisena keskusteluna. Jollain toisella, 

tarkemmin rajatulla haastattelumuodolla, ei todennäköisesti olisi päästy tähän 

lopputulokseen. Haastattelun lopputulosta olisi todennäköisesti saatu syvennet-

tyä, jos haastateltavat oli ollut mahdollista tavata henkilökohtaisesti sekä havain-

noida heitä luontaisessa työympäristössään. Koronapandemian tuomat rajoitteet 

eivät tähän kuitenkaan antaneet tässä tutkimuksessa mahdollisuutta.  
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9.3 Eettisyys 

 

Opinnäytetyössä on pyritty toimimaan tutkimuseettisten käytäntöjen mukaisesti 

ja käsittelemään aineistoa mahdollisimman objektiivisesti ja rehellisesti, ilman si-

doksia muihin tahoihin. Työssä on pyritty myös huomioimaan tutkimusmenetel-

mien ja tutkimustulosten validiteetti, ymmärtäen että tutkimustyössä menetelmä 

on valittava sen mukaan, millaista tietoa halutaan, eikä käytetty menetelmä ei 

itsessään johda tietoon. (Hiltunen 2009). 

 

Tieteellinen tutkimus voi olla eettisesti hyväksyttävä sekä luotettava ja sen tulok-

set uskottavia vain, jos tutkimus on suoritettu hyvän tieteellisen käytännön edel-

lyttämällä tavalla, missä tunnusomaisia toimintatapoja ovat rehellisyys, yleinen 

huolellisuus ja tarkkuus tutkimustyössä, tulosten tallentamisessa ja esittämisessä 

sekä tutkimusten ja niiden tulosten arvioinnissa. (Hyvä tieteellinen käytäntö ja sen 

loukkausepäilyjen käsitteleminen Suomessa 2012, 6.) Työssä on pyritty noudat-

tamaan edellä mainittuja tutkimuseettisen neuvottelukunnan ohjeita, työn jokai-

sessa vaiheessa, jotta työ olisi eettisesti mahdollisimman hyväksyttävä.  

 

Työtä on pyritty dokumentoimaan säännöllisesti sen edetessä ja kaikkiin työhön 

liittyviin sidosryhmiin on pyritty pitämään yhteyttä prosessin aikana. Raportoin-

nissa on noudatettu oppilaitoksen raportointiohjeita mahdollisimman hyvin ja tar-

kasti ja tuotu tekstissä esiin selkeästi, mikä tieto on jonkun toisen henkilön tuot-

tamaa tai saatu toisesta tutkimuksesta. Lisäksi prosessin aikana kerätyt tiedot, 

tallenteet ja muu aineisto on säilytetty asianmukaisella tavalla. 

 

 

9.4 Jatkotutkimusehdotukset 

 

Valmennussovellusten markkinat ovat jatkuvasti kehittyvä toimintaympäristö, jo-

ten tutkimustiedon ajantasaisuuden kannalta aihetta kannattaa tutkia jatkossakin. 

Tämän työn tuloksiin pohjautuen hyvä aihe jatkotutkimukselle olisi luoda käyttä-

jäpersoonia ja SWOT-analyysiä hyödyntäen konkreettinen markkinointisuunni-

telma. Tämä työ on tuottanut työkalut, joilla voidaan auttaa MyWellness Pro:n 

markkina-aseman parantamisessa, mutta työssä ei ole otettu kantaa varsinaisen 

markkinointisuunnitelman tekemiseen, sillä se olisi tehnyt tästä työstä liian laajan.  
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Lisäksi kiinnostava jatkotutkimusaihe olisi laajentaa valmennussovelluksiin liitty-

vää käyttäjäkokemustutkimusta myös MyWellness Pro:n käyttäjien ulkopuolelle. 

Eli tutkia laajempaa joukkoa, esimerkiksi ATP-rekisterissä ylläpidetyt Personal 

Trainerit. Mitä sovelluksia he ovat käyttäneet ja miten he kokevat sovellusten käy-

tön. Tutkimuksella voisi saada yleisemmän ja laajemman kuvan potentiaalisista 

markkinoista laajemmalla otannalla Suomessa, sekä liikunta-alan ammattilaisten 

kokemuksia valmennussovelluksista. Tästä olisi hyötyä myös yksittäiselle palve-

lun tarjoajalle, kuten Qicraft.   
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10 JOHTOPÄÄTÖKSET 

 

 

Työn tulokset osoittivat, että käyttäjien kokemuksissa ja suhtautumisessa My-

Wellness Pro -sovellukseen löytyi selkeitä eroja. Lisäksi SWOT-analyysi selvensi 

MyWellness Pro:n kilpailuedut markkinoilla. Johtopäätöksenä voidaan todeta, 

että potentiaalisia käyttäjiä on syytä lähestyä kohdennetun markkinoinnin keinoin 

huomioimalla erilaiset käyttäjät, jolloin päätöksiin ohjaaviin kriteereihin voidaan 

päästä paremmin kiinni. Markkinoinnissa kannattaa painottaa myös SWOT-ana-

lyysissä esiin tulleita vahvuuksia 

 

Vaikka suuri osa sovelluksen kehityskohteista liittyi sovelluksen teknisiin ominai-

suuksiin, mihin tämän työn toimeksiantaja ei voi suoraan vaikuttaa, on ne syytä 

huomioida ja välittää eteenpäin niihin vaikuttaville tahoille Technogymille. Osa 

kehityskohteista liittyi kuitenkin sovelluksen ominaisuuksien tuntemiseen ja käyt-

täjän osaamiseen sekä valmennusasiakkaiden motivoimiseen sovelluksen käy-

tössä. Voidaan myös todeta, että sovelluksen käyttökokemukseen liittyviin kehi-

tyskohteisiin on mahdollista vaikuttaa työn toimeksiantajan toimesta, esimerkiksi 

lisäämällä käyttökoulutuksia, selventämällä suomenkielisiä ohjeita ja jakamalla 

toimivia käytäntöjä asiakkaiden motivoimiseen esimerkiksi eri kuntosalien välillä.   
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Liite 2. Kyselyn saate ja käyttäjäkyselylomake   1(6) 

 

Tervehdys! 

 

Teemme MyWellness Pro:n käyttäjille kyselyä, jonka tarkoituksena on parantaa 

sovelluksen käyttökokemusta. Olisin erittäin kiitollinen, jos ehtisit vastata ohei-

seen kyselyyn. 

 

Vastaaminen vie noin 5–10 minuuttia. Vastaukset käsitellään luottamuksellisesti 

eikä tuloksista tai yhteenvedoista voi tunnistaa yksittäisiä vastaajia. 

Vastausaikaa on 14.3.2021 saakka. 

 

Kyselyyn pääset oheisesta linkistä: https://forms.gle/a9mKnjXvV4Cxx7VD7 

 

Kyselyn vastausten perusteella haastattelemme muutamaa käyttäjää syvällisem-

min. Mikäli haluat olla yksi heistä, olethan minuun yhteydessä. 

 

Lämmin kiitos jo tässä vaiheessa osallistumisesta! 
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Liite 3. Teemahaastattelun teemat ja aikataulu  

Haastattelun teemat ja suuntaa antavia apukysymyksiä: 

 

1. Käyttäjän tausta/miten on päätynyt liikunta-alalle 

- Mikä motivoi omassa työssä 

- Mikä on oma rooli 

2. Erilaisten (valmennus)sovellusten käyttöhistoria  

- Minkälainen on suhtautuminen digitaalisiin työkaluihin 

- Miten suhtautuu liikunta- ja hyvinvointisovelluksiin/teknologiaan 

- Onko käyttänyt paljon vastaavia sovelluksia ja mittareita työs-

sään tai omassa arjessaan 

- Mitä arvostaa, mitä haasteita, miksi 

3. MyWellness Pro -sovellus osana omaa työtä 

- Miten MyWellness Pro:n käyttö näkyy omassa työpäivässä 

- Mitä siinä arvostaa, mikä turhauttaa, mikä motivoi käyttämään, 

miksi 

4. Tulevaisuus 

- Miten MyWellness Pro:n käyttö nähdään tulevaisuudessa 

- Mitkä ovat omat toiveet ja tavoitteet 

 

 

Haastattelujen aikataulu: 

1. 17.3.2021: Personal Trainer, ryhmäliikunnan ohjaaja 

2. 18.3.2021: Keskusvastaava, Personal Trainer 

3. 18.3.2021: Kuntosaliyrittäjä 

4. 23.3.2021: Kuntosaliyrittäjä, Personal Trainer 

5. 23.3.2021: Personal Trainer, ryhmäliikunnan ohjaaja 

6. 25.3.2021: Personal Trainer 

 

 


