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LUKIJALLE

Tervetuloa lukemaan PARK Peliala suunnan-
nayttajana kohti pandemiaresilienttia koulutusta
-hankkeen verkkojulkaisua. Julkaisu on syntynyt
PARK-hankkeen toimenpiteiden johdosta ja on
suunnattu tarjoamaan ideoita ja inspiraatiota koh-
deryhmana olleille matkailu-, tapahtuma- ja luovilla
aloilla toimiville yrityksille, kouluttajille, aluekehit-
tajille seka pelialan soveltamisesta kiinnostuneille.

Julkaisu rakentuu kolmesta osasta. Ensimmai-
nen osa avaa hankkeessa tehtyja toimenpiteita,
joiden paapaino oli hankkeen kohderyhmille
suunnatuissa tyopajoissa. Tyopajatyoskentelyn
tavoitteena oli avata pelialan malleja, kaytantdja
ja teknologioita seka tuoda yrityksia, opiskelijoita
seka pelialan ammattilaisia yhteen kehittamis-
toiminnan aarelle. Tarkoituksena ei ollut kehittaa
peleja yrityksille, vaan pohtia, mita sellaista peli-
alalla on, mika on auttanut alaa menestymaan

pandemia-aikana. Talla toimintatavalla hanke
pyrki herattelemaan osallistujien ajatuksia, kuinka
soveltaa pelialaa omaan toimialaan ja kehittaa
liiketoimintaa sekd uusia palveluita joustaviksi ja
toimiviksi pandemia-ajan rajoituksien keskella.
Lisatiedon saaminen pelialan mahdollisuuksista,
ideointi, kaytt3jalahtoinen ajattelu seka yhteiske-
hittaminen olivat toiminnan keskiodssa.

Julkaisun toisessa osassa keskitytaan pandemia-
resilientin koulutuksen kehittamiseen. Artikkelit
kasittelevat virtuaalisia alustoja kolmesta eri nako-
kulmasta seka esittelevat kahden case-esimerkin
avulla, kuinka Xamkin opettajat kokeilivat uusia
menetelmid etaopintojen toteuttamisessa.

Kolmannessa osassa avataan pelialan mahdollisuuk-
sia hankkeen kohderyhmaaloille esimerkkien avulla
seka sita, miten pelillistaminen voi tuupata kayt-

taytymisen muutokseen. Lisaksi tekstien lomasta
l6ytyy linkkeja lyhyisiin videoihin, joiden avulla lukija
haastetaan pohtimaan miten voisi soveltaa pelialan
ansaintamalleja seka pelialalla ominaista yhteisén
rakentamista omaan toimintaan sopivaksi.

Toivon, etta PARK-hankkeessa kokeillut tydpajakon-
septit ja tyopajoista saadut kokemukset auttavat
kehittamistoimintaa tekevia. Tydpajakonseptit ovat
vapaasti poimittavissa ja sovellettavissa erilaisiin
tilanteisiin. Toivon myads, etta eri alojen yritykset
seka koulutusorganisaatiot saavat julkaisusta kay-
tanndnlaheisia vinkkeja ja ideoita oman toiminnan
kehittamiseen. Pelialan soveltaminen omaan toi-
mintaan ei tarvitse tarkoittaa raskaita projekteja ja
Isoja budjetteja, vaan peliala nayttaa suuntaa myos
kevyisiin ja ketteriin kokeiluihin, joissa ammatti-
korkeakoulujen opetus- ja kehittamistoiminta voi
alueensa toimijoita monin tavoin auttaa.

Tiina Savallampi,
projektipaallikkd

Kouvola 3.6.2022

Lammin kiitos jokaiselle toimenpiteisiimme
osallistuneelle Jyvaskylassa, Kajaanissa,
Kouvolassa, Lahdessa seka verkossa.

Ja hatunnosto heille, jotka tulivat

rohkeasti ja ennakkoluulottomasti

mukaan seikkailemaan uuden &aarelle

ja epamukavuusalueelle pelialasta
tietamattomina. Kiitos yhdessa oppimisen

ja kehittymisen matkastal!
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Hemmo Kauppinen & Joonas Muhonen

TERMI

Kokosimme yhteen kuvaukset XR-teknologioihin
liittyvista termeista seka esimerkkeja, miten niita
on kaytetty erityisesti matkailussa seka esittavan
taiteen ja kuvataiteen aloilla.

XR - Extended Reality = Laajennettu todellisuus

Sateenvarjotermi, joka pitaa sisallaan kaikki todelli-
suutta ja virtuaalista sisaltéa yhdistavat teknologiat.
VoI sisaltaa erilaisia yhdistelmia nakd-, kuulo- tai
tuntoaistin varaista digitaalista sisaltd3, joka esite-
taan oikean maailman ohessa tai sen sijaan.

[UTUIKS

VR - Virtual Reality = Virtuaalitodellisuus

Tarkoittaa yleensa puettavaa silmikkoa, johon
sisaltyy kuulokkeet. Valittaa kayttajalle stereo-
kuvan, josta syntyy syvyysvaikutelma. Syvyysvai-
kutelma el vality katsottaessa tavalliselta naytolta
VR-kuvaa. Virtuaalitodellisuudella voidaan luoda
vahva elaytymisen ja uppoutumisen tunne.

VR ja kuvataide — kuvataiteilijoita Googlen Tilt
Brush -piirto-ohjelmaan liittyvassa residenssissa.

Vuoden 2020 isoin VR-toimintapeli nayttaa trai-
lerissaan, mihin virtuaalitodellisuus talla hetkella
audiovisuaalisesti venyy, kun resursseista ei tingita.

Haptiikkaan eli tuntoaistihavaintoihin panostetaan
VR:n yhteydessa paljon. Kesalla julkistettu Tesla-
puku voi antaa kayttajalleen kuumia ja kylmia
tuntemuksia tai vaikkapa kutittaa.

AR - Augmented Reality = Lisatty todellisuus

Tietokoneella luotua audiovisuaalista sisaltoa
oikeaan maailmaan lisattyna. Tietokoneella nap-
para henkild voi luoda kevytta AR-sisaltéa koti-
konsteinkin. AR-ohjelmistoja |oytyy alypuhelimille
IImaiseksikin.

Taiteilijan nakemys dveriksi menneesta AR-arjesta.

AR ja kuvataide — useita lisatyn todellisuuden
esimerkkeja yhdesta nayttelysta.

AR:ll3 elavoitetty museon dinosaurusnayttely
Tailwanista viime vuodelta.

Esitystaltiointi, jossa digitaaliset kopiot tanssijoista
on projisoitu harsolle.

MR - Mixed Reality = Yhdistetty
todellisuus tai tehostettu todellisuus

MR vie lisatyn todellisuuden eli AR:n pidemmalle
ottaen huomioon todellisen maailman fyysiset
pinnat ja tuomalla mukaan vuorovaikutteisuuden
sen kanssa. Tunnettuja esimerkkeja tallaisesta pin-
nan- ja muodontunnistuksesta ovat alypuhelinten
suodatinominaisuudet esimerkiksi Snapchatissa
Jja TikTokissa. Naissa sovelluksissa kayttaja kuvaa
todellisen ihmisen kasvoja ja kuvauslaitteen ruu-
dulla nakyy jonkinlainen muutos tai lisatty gra-
fiilkka, joka mukailee kuvattua kohdetta. Muita
yhdistetyn todellisuuden esimerkkeja ovat todel-
lisen tilan sisustaminen digitaalisilla huoneka-
luilla ja interaktiivinen opetusmateriaali vaikkapa
lentokoneen moottorin rakenteesta tai ihmisen
sydamen toiminnasta.


https://www.youtube.com/watch?v=LBJPIgNXUDI
https://www.youtube.com/watch?v=O2W0N3uKXmo
https://www.youtube.com/watch?v=O2W0N3uKXmo
https://www.youtube.com/watch?v=uO_cMUEdlOU
https://www.youtube.com/watch?v=uO_cMUEdlOU
https://www.youtube.com/watch?v=YJg02ivYzSs
https://www.youtube.com/watch?v=PTs61ZivzYo
https://www.youtube.com/watch?v=yiwG4BND5PQ
https://www.youtube.com/watch?v=yiwG4BND5PQ
https://www.youtube.com/watch?v=jddd8tgPdwI

Volumetric Capture = Volumetrinen kaappaus

Usealla kameralla samaan aikaan kuvatessa voi
luoda tarkkoja 3D-malleja reaaliajassa henkiloista
Ja paikoista.

Yksittaisten staattisten esineiden 3D-mallinnus
onnistuu tarvittaessa alypuhelimellakin (2:00-
2:30).

Volumetrisesti kuvatun maiseman tai naytoksen
sisalla voi lilkkkua, mika nakyy villisti kieppuvasta
kamerasta.

Nayttelijan eleista huomaa laadukkaan kaap-

pauksen tarkkuuden.

360-video = 360-kameralla kuvattua videokuvaa

Kamera kuvaa kaikkialle ymparilleen samaan
alkaan. Kayttaja voi liikuttaa nakdkenttaansa
katsoessaan videota, mutta on sidottu kameran
sijaintiin.

Tassa matkailusovelluksessa astutaan AR:n ja
360-kuvan avulla arkiymparistosta tutustumaan
matkailukohteeseen.

Taman 360-projisoinnin sisalla voi kaveleskella.

Puolentoista minuutin kauhuelokuva, jossa kame-
raa voi lilkkuttaa.

360-audio = 360-aani

Audio voidaan danittaa niin, etta se pystyy rea-
goimaan kayttajan liikkeisiin. Jos kuulokkeissa
el ole sensoreita asentojen havaitsemiseen, voi-
daan kayttaa esimerkiksi kuulokkeisiin yhdistettya
puhelinta kayttajan liikkeiden havainnointiin.

Sonyn nakemys, jossa ohjelmisto mallintaa aanten
sijaintia tilassa.

Harmanin mainos, jossa nakyy tekoaly audion
suodattimena.

Aanien reagointi kayttajan liikkeisiin tilassa voi-
daan toteuttaa myos pelimoottorien avulla.



https://www.youtube.com/watch?v=sloeH7VWWYk
https://www.youtube.com/watch?v=9qd276AJg-o
https://www.youtube.com/watch?v=i4Al7iVvIkI
https://www.youtube.com/watch?v=UPvUkctEw_Y
https://www.youtube.com/watch?v=9XAxBzuOrH8
https://www.youtube.com/watch?v=fYv_eaq_Ct0
https://www.youtube.com/watch?v=wkya01ZKboU
https://www.youtube.com/watch?v=r-d_DucmVzw
https://www.youtube.com/watch?v=KtNeeAwYqHM
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Tiina Savallampi

ETATYOPAJOIA, ”
MUOTOILUPYRAHDYKSIA JA
HITAAN KAAVAN PELIJAMIT

PARK-hankkeen nelja toteuttaja-ammattikorkea-
koulua jarjestivat alueillaan yhteensa 10 tyopaja-
kokonaisuutta syksylla 2021 ja kevaalla 2022.
Kullakin toteuttajalla oli tyopajoihin omat paino-
tuksensa, runkonsa ja resurssinsa, joiden puitteissa
lahi- ja etatydpajat suunniteltiin ja toteutettiin.
Mukaan kutsuttiin yrityksia luovalta alalta, mat-
kailu- ja tapahtuma-alalta seka kiertotaloudesta
kiinnostuneita yrityksia, freelancereita, kuntatoi-
mijoita ja eri alojen opiskelijoita.

Osa tydpajoista jarjestettiin etana, mutta niita
edelsi tutustuminen laitteistoihin ja teknologioihin
kampuksien tiloissa. Toiset toteutukset onnistut-
tiin jarjestamaan koronarajoitusten hellittaessa
livena ja hybridina.

TyOpajat sisalsivat ennakkotehtavia, luentoja ja
ryhmatyodosuuksia. Tavoitteena oli esitella erilaisen
toiminnan ja tehtavien kautta pelialan malleja ja
mahdollisuuksia, joista osallistujat saisivat ideoita
oman toimintansa kehittamiseen. Yhta toteutusta
lukuun ottamatta tydpajoissa tarkoituksena ei
ollut kehittaa peleja, vaan soveltaa pelialan kaytan-
toja ja teknologioita vaikkapa palveluiden mark-
kinointiin, osaksi uusia tuotteita tai ohjaamaan
kayttajien valintoja.

Tyopajatydskentely oli suunniteltu hankkeen paa-
asialliseksi toiminnaksi edeta kohti sille asetettuja
tavoitteita. Koska tyopajat olivat isossa roolissa,
osatoteuttajille tarjoutui mahdollisuuksia kokeilla
erilaisia toteutuksia seka kehittaa tyopajakonsep-
teja palautteiden, kokemusten ja havaintojen seka
itsearvioinnin pohjalta.

Tyopajatoteutuksista ja niista saaduista
opeista voit lukea seuraavaksi!

¢ Jamkin tydpajat: Kayttajakokemuksen
digitalisointi ja Miten pelien ja
uusien teknologioiden avulla
voidaan valittaa merkityksia?

¢ Xamkin_Muotoilupyrahdykset matkailu-

ja tapahtama-aloille seka Pelitaiteen
Slow Jam -verkkototeutus

¢ KAMK:n etatydpajat: XR-teknologioiden

mahdollisuudet esittavan taiteen
kentalla, matkailussa ja kuvataiteessa

¢ LABIn viiden paivan Muotoilupyrahdys:
Kiertotalous ja kestavien
ratkaisujen muotoilu
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Hanna Hauvala

KAYTTAJAKOKEMUKSEN

DIGITALISOINTI

TYOPAJOJEN ANTIA

Jyvaskylan ammattikorkeakoulun kolmen tyo-
pajakokonaisuuden punaisena lankana oli kayt-
tajakokemusten digitalisointi ja siihen liittyen
nimenomaan uusien teknologioiden, kuten vir-
tuaalitodellisuuden, hyddyntaminen. Alun perin
tyOpajat suunniteltiin on-site eli paikan paalla
toteutettaviksi, koska kaikkiin oli sisallytetty konk-
reettinen VR-lasien testaus, jota el olisi voinut
toteuttaa etana. Kolmesta tyopajasta kuitenkin
toinen jouduttiin koronatilanteen vuoksi siirta-
maan verkkoon, mutta siihenkin suunniteltiin
teemaa paremmin tukeva toteutusymparisto eli
virtuaalinen Spatial-metaverseymparisto.

Kolme tyopajaa
toteutustapaa muunnellen

Ensimmaisen tydpajan teemana oli kayttaja-
kokemuksen digitalisointi uusien teknologioi-
den avulla, ja tydpaja jarjestettiin lokakuussa 2021
fyysisesti Digi & Game Centerilla. Tyopajaa ennen
jarjestettiin kolme kertaa kahden tunnin ennak-
kotutustuminen uusiin teknologioihin. Ennak-
kotutustumiskerroilla kavi henkildita erityisesti
koulutusorganisaatioista, joten ne tukivat hyvin
koulutuksen ja TKI-toiminnan kehittamista. Var-
sinaiseen tydpajaan osallistui yrityksia. Tydpajassa
kaytiin lapi pandemian digitalisoimia kayttajako-
kemuksia, testattiin XR-teknologioita erilaisten
sovellusten kautta seka ideoitiin uusia palveluja
ja tuotteita, joissa voisi hyddyntaa uusia teknolo-
gioita nimenomaan elamysten tuottamisessa.

Kuva 1. Tyopajaryhma kuuntelemassa ja ihastelemassa
Jyvaskylan taidemuseo-oppaiden opastuksella Petri Ala-
Maunuksen La-La Land -nayttelya. Kuva: Hanna Hauvala.
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Kuva 2. Kalle Raijonkari Jyvaskylan taidemuseon Kokemuspisteita-

nayttelyn VR-lasien testaustilassa, jonka seinia koristi lasten
taideteokset ultravioletilla valaistuna. Kuva: Tiina Savallampi.
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"Ajatuksia herattava. Sain vinkkejd omaan yritys-
toimintaani ja tuote-palvelukehitykseen. Vahvisti
oletustaq, ettad uudet teknologiat eivat ole avain
onneen, jos ne ovat vain ns. paadlle limattuja — eli
kohderyhma, kaytto, funktio ja lisGarvon osoitta-
minen edelleen oleellisinta.”

Toisessa tydpajassa pureuduttiin siihen, miten
pelialan ansaintamalleja voisi hyodyntaa ela-
mysaloilla. Helmikuun 2022 koronatilanteen
vuoksi tama tyopaja toteutettiin etana. Tyopajaa
varten tehtiin ennakkotehtava, jossa piti tutus-
tua XR-teknologioihin seka kertoa, mita tietaa tai
miten ymmartaa ansaintalogiikat. Varsinaisessa
tyOpajassa kaytiin [api pelialan ansaintamalleja
eli monetisaatiota seka pohdittiin, miten edella
mainitut olisivat hydodynnettavissa myos muilla
luovilla aloilla. Tydpajassa myods esiteltiin Spatialin
virtuaaliymparistda seka pohdittiin, voisiko taman-
kaltaisia ymparistoja hyodyntaa esimerkiksi show
roomeina taiteen aloilla.

Kahteen ensimmaiseen tyodpajaan olisi toivottu
enemman osallistujia, joten kolmannessa tyo-

pajassa paatimme kokeilla maaliskuun 2022 toteu-
tusta yhdessa kohderyhman edustajan kanssa
heidan tiloissansa. Toteutuskumppaniksi valikoi-
tui Jyvaskylan taidemuseo erityisesti siita syysta,
etta siella oli nayttelyssa Jyvaskylan yliopiston ja
ammattikorkeakoulun opiskelijoiden yhteisprojek-
tin tulos Kokemuspisteita — videopelien taidenayt-
tely lisattyna VR-kokemuksen testauksella. Tahan
tyodpajaan oli myds edellisen tydpajan kaltainen
ennakkotehtavy, jossa piti tutustua XR-teknolo-
gioihin seka kertoa, miten kokee edella mainitut
teknologiat taiteen tekemisessa. Varsinaisessa
tydpajassa Kierrettiin nayttelyt ja sitten pohdittiin
yhdessa, miten pelien ja uusien teknologioiden
avulla voidaan valittaa merkityksia.

"Opin ryhman jasenenad loytamaan minulle
uudenlaisen nakokulman XR:aan ja pelillisyyteen.
Tyopajassa otettiin huomioon osallistujien omat
intressit ja taten esim. rytmi ja vaiheet tuntuivat
luonnolliselta. Havaintotehtavaan oli kaytetty
hyvin aikaa ja ihmiset keskustelivat. IImassa oli
inspiraatiota ja positiivista energiaaq.”

10
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¢ Ennakkotehtava toimi hyvana

alustajana varsinaiseen tyopajaan.

Fyysiset, on-site-tapahtumat olivat
paljon mielekkaampia seka antoivat
selvasti enemman osallistujille jo siitakin
syysta, etta he paasivat kokeilemaan
uutta teknologiaa konkreettisesti.

Hyvaa ja ajatuksia herattavaa

keskustelua siita, miten uudet teknologiat
voisivat olla hyodynnettavissa eri luovien
alojen elamysten tuottamisessa tai miksi
ne eivat voisi olla hyédennettavissa
(kayttajakokemusten digitalisointi).
Kuitenkin varsinainen hyodyntamistapa
tai -teko jai pohdintaan, eli

varsinaiseen uusien teknologioiden
kayttoonottoon jai viela tekemista.

Tyopajan toteutusta yhdessa
kohderyhman edustajan
kanssa suositellaan.

Ja ,700 .
/,

+ Tyopajojen osallistujamaarat jaivat

valitettavasti pieniksi, joten uusien
hankkeiden on syyta pohtia vakavasti,
mitka olisivat osallistavammat ja
houkuttelevammat toteutustavat
luovien alojen toimijoille.

Luovien alojen liiketoiminnan
kehittaminen ja tuotekehitys pelialan
keinojen avulla ei iskenyt kerrasta.

Tahan liittyen ehka tyopajojen
markkinointiviestinta ei ollut parasta
mahdollista ja sita myoten kohderyhman
edustajalle jai epaselvaksi, miksi
osallistua tyopajoihin tai mita han saisi
pelialalta tai uusilta teknologioilta omaan
liilketoimintaansa. Ja jai tunne, etta luovilla
aloilla useilla on haasteita liiketoiminnan
kasvattamisessa tai ylipaataan sen
tekemisessa, joten lieko tassakin syy
siihen, miksi ei lahdetty aktiivisemmin
hakemaan uutta teknologiaa
hyodyntavia ansaintamalliratkaisuja.

1
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Tiina Savallampi

MUOTOILUPYRAHDYKSISTA
HITAAN KAAVAN PELIJAMEIHIN

Xamkissa jarjestettiin kolme tydpajaa, joiden paa-
kohderyhmana olivat matkailu-, tapahtuma- ja
luovan alan yritykset. Mukaan kutsuttiin myos
opiskelijoita seka sparraajia pelialalta. Toteutuksissa
kokeiltiin kahta erilaista mallia: Muotoilupyrah-
dyksia seka verkossa jarjestettyja pidempikes-
toisia pelijameja. Tyopajojen sisaltdna oli pelialan
mahdollisuudet ja soveltaminen eri aloille. Tyos-
kentelyssa hyddynnettiin yhteiskehittamisen ja
palvelumuotoilun menetelmia.

Muotoilupyrahdys
tapahtuma-alan toimijoille

Tapahtuma-alan toimijoille suunnattuun kokonai-
suuteen ilmoittautui Kymenlaaksosta seitseman
osallistujaa, jotka tulivat etsimaan ideoita ja oppia
pelialalta omiin haasteisiinsa ja kehittamistarpei-
siinsa. Osa ilmoittautui mukaan ilman tarkempaa
kehittamiskohdetta, puhtaasti mielenkiinnosta
pelialaa ja teknologioita seka uuden oppimista

kohtaan. Osallistujista kaksi toimi audiovisuaali-
sen alan tehtavissa kuntaorganisaatiossa, yksi oli
tanssi- ja burleskitaiteilija-freelancer ja yksi media-/
tapahtuma-alan yrittaja. Kolme ilmoittautunutta
yritysta joutui perumaan osallistumisensa, mutta
he vastasivat kuitenkin ennakkotehtavana ollee-
seen alkukartoituskyselyyn pandemiahaasteista
seka kehittamistoiminnasta. Osallistujien kanssa-
oppijoina oli 29 Xamkin liiketalouden opiskelijaa
Digimarkkinointi ja myynti -opintojaksolta. Hanke-
henkiloston lisaksi Muotoilupyrahdyksen tyopaja-
paivaan osallistui Xamkin pelialan asiantuntijoita
sparraajan roolissa. Ideointitydskentelya muotoilun
menetelmin ohjasi No Rocket Science Oy.

Muotoilupyrahdyksen
sisalto ja tyoskentelytavat

Muotoilupyrahdyksen tyopajapaiva jarjestettiin
Xamkin Kouvolan kampuksen Meduusa-stu-
diolla Game Design -koulutuksen kotipesassa.

Ohjelmassa vuorot-
telivat pelialan luennot b
seka ohjattu ideointityos-

kentely pienryhmissa. Paivan
aikana kaytiin lapi muun muassa
XR-teknologioiden mahdollisuuksia
tapahtuma-alalla seka pelialan ansaintamal-
leja ja markkinointia. Meduusa-studiolta |oytyy
muun Mmuassa liikkeenkaappauslaitteisto, josta
saimme esittelyn Xamkin Game Design -koulu-
tuksen opettajalta. Yksi osallistujistamme paasi
kokeilemaan kaytanndssa liikkeenkaappausta.
Tekniikkaa voidaan hyodyntaa esimerkiksi peli-
hahmojen lilkkeen luomiseen. Katso tasta, miten
liikkeenkaappausta kokeiltiin tydopajassa: PARK
MotionCapture — YouTube.

Toimeksiantajat ja opiskelijat [ahtivat tiimeissa rat-
komaan haasteita ja ideoimaan uutta 100 ideaa
-tehtavan kautta. Mukana oli myos peleista tuttu
ailkapaine, joka osaltaan auttoi ideoiden tuotta-

misessa, silla

iIdeoita syntyi todella runsaasti

lyhyessa ajassa! Taman vaiheen jalkeen ideoita
ryhmiteltiin ja kiteytettiin, ja lopulta valittiin muu-
tama muille esiteltavaksi. Tassa valikatselmuksessa
kaikilla osallistujilla oli mahdollisuus kommmentoida
Ja rikastaa toisten ideoita. Ideointi on luovan tyon
kivijalka, mihin kuuluu synnyttamisen, arvioinnin ja
lopulta valitsemisen vaiheita (Stickdorn, Hormess,
Lawrence & Schneider 2018, 177). Tydpajapaivan
paatteeksi tiimit sopivat ideoiden jatkokehittami-
sesta seka pienimuotoisen testaamisen tai kyselyn
tekemisesta toimeksiantajien asiakkaille tai muulle
potentiaaliselle kohderyhmalle.
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https://www.youtube.com/watch?v=7w1ftc-X2gA
https://www.youtube.com/watch?v=7w1ftc-X2gA
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Jalostuneita ideoita keraannyttiin kuulemaan esi-
tyspaivaan Kouvolan kampukselle. Osa toimeksi-
antajista oli paikan paalla ja osa osallistui etana.
Myos osa hankkeen tiimista oli mukana etayhtey-
della. Hybriditoteutuksessa tuli huomioida hyva
aanentoisto seka kameran kayttaminen vuorovai-
kutuksen mahdollistamiseksi. Ennen esityspaivaa
hanketiimi oli pitanyt yhteytta toimeksiantajiin, ja
opiskelijat olivat pitaneet valikatselmustilaisuuden
opettajansa kanssa.

Toimeksiantajien haasteet
ja ratkaisuideat

Toimeksiantajien yhteisena haasteena oli uusien
yleisdjen tavoittaminen, mutta luonnollisesti
jokaisella hieman eri nakdkulmasta. Tydskentely
tapahtui aikana, jolloin tapahtumien koronarajoi-
tuksia oli lievennetty ja maailma tuntui jo hieman
avautuvan. Tuossa hetkessa yleisdjen houkuttelu
takaisin livetapahtumiin ja niiden jarjestamiseen
oli haaste, johon osallistujamme halusivat tahoil-
laan tarttua.

Ensimmaiset ratkaisuideat syntyivat siis jo Muo-
toilupyrahdyksen tydpajapaivan aikana. Naista
ideoista jalostuivat ehdotukset, joita varten opiske-
lijatiimit olivat kayneet muun muassa havainnoi-
massa tapahtumia, tehneet yleisdkyselyita seka
keranneet palautetta ideoista eri tavoin. Havain-
nointi, ideoiden testaus erilaisten visualisointien
ja rautalankamallien avulla seka kohderyhman
tunteminen ovat peruskauraa niin pelinkehitta-
misessa kuin muotoilussa. Pelien ja palveluiden
loppukayttajat on syyta kutsua mukaan kehitta-
mMistydhon, jotta lopputulos olisi aidosti kiinnos-
tava ja helposti kaytettava tuote. Pelista voidaan
saada voimakkaampia elamyksia tarjoava, kun
suunnittelutydssa kuunnellaan pelaajaa ja tun-
netaan hanen mieltymyksensa seka tarpeensa
(Manninen 2007, 142-143). Pelisuunnittelussa
kohderyhmien maarittelya voidaan tehda muun
mMuassa erilaisten pelaajatyypitysten avulla. Kun
pelia testataan, olisi kohderyhman lisaksi hyva
kutsua mukaan myéds kohderyhman ulkopuolisia
pelaajia, jotta mahdolliset puutteet, virheet ja tar-
peet nousisivat esiin. Tama on tarkeaa, silla kun
peli on saatu julkaistua, on todennakdista, etta sita

pelaavat myds muut kuin ajateltu kohderyhma.
Silloin myos heidan positiivisella pelikokemuksel-
lansa on merkitysta. (Kemppainen 2019, 111.)

Syntyneissa ratkaisuehdotuksissa sovellettiin
pelialan malleja aina kevyesta some-osallistami-
sesta investointeja vaativiin laitteisiin. Burleskitai-
teilija sai uusien yleisdjen tavoittamiseksi kattavat
sosiaalisen median brandisuunnitelmat, joissa
pelillistaminen toimisi seuraajien sitouttamisessa
Ja tapana vuorovaikuttaa heidan kanssaan. Ins-
tagramissa on valmiita pelimaisia elementteja,
kuten kyselyja ja lahtolaskentoja, joita voi tahan
tarkoitukseen hyddyntaa. Kaupunkiorganisaation
kulttuuritalojen edustajat saivat kokousasiakkai-
den ja tapahtumajarjestajien tavoittamiseen ehdo-
tukset tilojen esittelysta 360°-kuvaymparistdjen,
taidenayttdjen seka bonusjarjestelmien avulla.
Media-alan yrittajan tavoitteena oli puolestaan
saada paikallisten urheiluseurojen ottelutapahtu-
mMiin nuorta yleiséa. Tahan tiimit ehdottivat Insta-
gramissa toteutettavaa “faniranking”-pelia, joka
hauskana ja helppona kisaillumuotona voisi vedota
tavoiteltuun kohderyhmaan.

"Alkukateen ajattelin, etta
luento-osuudet eivat ole
se mun juttu. Kuitenkin
esimerkiksi erilaisiin
ansaintalogiikoinin

tuli ideoita, joita voi
hyodyntaa myos ihan
analogisin keinoin."

H 0 B
"'Se mita ja millaisia
oelilliset asiat voivat
olla selkiintyivat ja
ideoita tuli lisaa."
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Muotoilupyrahdys
matkailualan toimijoille

Vastaava pyrahdyskokonaisuus jarjestettiin
Mmatkailuteemaisena lahitapaamisena Xamkin
Meduusa-studiolla. Tahan osallistui nelja mat-
kailu- ja tapahtuma-alan toimijaa. Mukana oli
kolme yrittajasa, joista yksi tarjoaa elamysmat-
kailupalveluita, yksi toimii majoitustilojen raken-
tajana ja yksi tarjoaa ruokatapahtumia seka
suunnittelee pakopelitoimintaa. Neljas osallis-
tuja oli kuntaorganisaation matkailu- ja tapahtu-
mMa-alan tehtavissa toimiva. He saivat tiimeihinsa
ideointiapua eri alojen opiskelijoista. Opiskelijoista
muodostettiin monialaiset ryhmat, ja tiimeja oli
sparraamassa pelialan asiantuntijat Xamkilta.
Lisaksi sparraajina oli PARK-hankkeen ohjaus-
ryhman jasenet Taiteen edistamiskeskuksesta
seka Visit Finlandilta.

Tyopajapaiva noudatteli pitkalti samaa kaavaa kuin
ensimmainen Muotoilupyrahdys. Peliluentojen
sisalldissa oli hieman eroja. Suurin ero oli ryhma-
koossa ja monialaisissa opiskelijatiimeissa (resto-
nomi, yhteisopedagogeja, tradenomeja). Kukin
tiimi sai tassa paivassa oman pelialan sparraajan,
kun ensimmaisella kerralla sparraajat kiersivat
jokaisessa ryhmassa. Esityspaivaa edelsi kontak-

tointia toimeksiantajiin ja opiskelijoihin. Opiskeli-
joille tarjottiin mahdollisuutta kysya ja kertoa tyon
etenemisesta seka saada sparrausta valikatsel-
muksessa verkkotapaamisessa.

Toinen iso ero oli esityspaivassa, joka toteutet-
tiin Xamkin FUEL (Future Experience Lab) -tilasta
kasin. Tila on suunniteltu hybriditilaisuuksien jar-
jestamiseen. Tilassa on useampi kamera, joiden
avulla paikallaolijat saadaan samaan nakymaan,
seka mikrofoni, joka sieppaa tilassa olevien aanet.
Aanentoisto ja videonakyma suurelta valkokan-
kaalta puolestaan mahdollistavat vuorovaikutuksen
toteutumisen myos toiseen suuntaan. Tekniikka
pyrkii sujuvaan ja miellyttavaan videoneuvotte-
lukokemukseen seka fyysisessa tilassa etta eta-
vhteyksien paassa olevien kannalta. Suurin osa
esityspaivan osallistujista oli etang, fyysisessa tilassa
paikan paalla oli nelja henkilda. Nain saimme hyvin
testattua hybriditilan tekniikkaa ja toimivuutta.
Hybriditapahtumat ovat oma lajinsa, joka asettaa
vaatimuksiaan jo taman paivan oppimis- ja tydym-
paristdille. Paikkariippumaton tydskentely lisaantyy,
ja sen myota tarvitaan uutta teknologiaa, laitteistoa
seka perehdytysta niiden kayttamiseen.

Tutustu taalta lisaa FUEL-tilaan:; Future Experience
Lab FUEL - Xamk.

Kayttajien valiset transaktiot, katso video.

Digitaalisen tuotteen kehittajat voivat
saada lisatuloa kayttajien tekemasta
vaihtokaupasta. Mita tama tarkoittaa
ja miten voisit soveltaa samaa ideaa
omalle alallesi? Katso lisaa videolta.
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https://www.youtube.com/watch?v=b5slL_0KSog
https://www.youtube.com/watch?v=b5slL_0KSog
https://www.xamk.fi/koulutus/future-experience-lab-fuel/
https://www.xamk.fi/koulutus/future-experience-lab-fuel/
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Osallistujien haasteet ja ratkaisuideat

Osallistujat tulivat tydskentelyyn mukaan jo hie-
man pohdinnassa olleiden kehittamiskohteiden
kanssa. Heita kiinnosti pakopelien kehittaminen
osaksi olemassa olevaa toimintaa, tapahtumako-
kemuksen kehittaminen pelillisyyden keinoin seka
ymparistdarvojen ja vastuullisuuden esiin tuomi-
nen pelin tai teknologian keinoin. Yleisesti ottaen
osallistujat olivat kiinnostuneita pelielementteja
sisaltavien sovellusten kehittamisesta.

Tallakin kertaa tiimit kerasivat palautetta raa-
kilevaiheessa olevista ideoista seka toteuttivat
kyselyita ja haastatteluita selvittaakseen lop-
pukayttajien motiiveja ja ajatuksia palveluiden
kayttamisesta. Lisaksi tiimit etsivat taustatietoja
ja tekivat benchmarkausta, minka seurauksena
ehdotettiin, etta esimerkiksi Suomen pakopelit
voitaisiin koota yhteisen sivuston alle.

Toimeksiantajista ruokatapahtumien ja -tuot-
teiden kanssa toimiva yrittaja sai ehdotuksia
pakopelisovelluksen tekemiseen, jonka avulla
han voisi markkinoida omia tuotteitaan seka
fyysista pakohuonepelia. Sovellus toimisi nain

sisaanheittotuotteena, mutta mahdollistaisi myos
toiminnan jatkumisen ja tuotteen sailymisen
kuluttajien mielissa, vaikka uusia kokoontumis-
rajoituksia ilmenisi tai tapahtumia jouduttaisiin
perumaan. Myos elamyspalveluyrittdja sai ideoita
ulkopakopelin kehittamiseen osaksi luontomat-
kailu- ja majoituspalveluitaan. Kaupunkitapahtu-
maan ideoitiin yhteisollisia tapahtuman teemaan
liittyvia hevosaiheisia peleja laajentamaan pai-
kan paalla tapahtuvaa kavijakokemusta. Glam-
ping-majoitustiloja rakentava yrittaja sai ajatuksia
sovelluksesta, jonka avulla matkailija saisi helposti
hoidettua varaukset, ovikoodit, reittiohjeet seka
etuja yhteistydkumppaneilta. Lisaksi sovelluksen
kautta yopyja saisi tiedon palkinnoksi yopymi-
sestd saamastaan puun istutuksesta.

Osallistujat kokivat tydskentelyn keskimaarin
hyodyllisena ja saaneensa uusia ideoita seka
oppia erityisesti pelialan ansaintamalleista. Palau-
tekyselyssa osallistujat arvelivat hyddyntavansa
saamaansa oppia ja ajatuksia toiminnassaan vii-
meistaan vuoden sisalla. Osallistuminen tarjosi
heille myds uusia verkostoja.

t
pa

@
X ) O\\u
o®

¢ Enemman aikaa ideointityolle.
¢ Jatkokehittamista tarvitaan,

nyt tyopajakokonaisuus jai
vahan pintaraapaisuksi.

o Opiskelijatiimeille pakollinen
valipalautetilaisuus.

+ Toivottiin konkreettisia
esimerkkeja, miten pelillisyytta
on hyodynnetty omalla alalla.

¢ Selkeat askelmerkit ja ohjeistus
jatkotyostosta jo alkuvaiheessa
kaikille osapuolille.

pyrahdyksistéi

Haastees

¢ Rekrytointi
¢ Viestinta

¢ Pelialan mahdollisuudet tuntuvat
kaukaisilta, pelialan soveltaminen
voi olla hankala ajatus. On
helpompaa ajatella tekevansa
pelia tai sovellusta sen sijaan,
etta miettii, miten pelialan
monetisaatiomallit voisivat toimia
omassa liikketoiminnassa.

¢ Tiimien ryhmadynamiikka,
ryhmaytymiseen panostettava

¢ Viime hetken perumiset,
korona-aika
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Pelitaiteen Slow Jam 15.3.-21.4.2022

Xamkin kolmannen tydpajan aiheeksi oli maari-
telty pelitaiteen liiketoimintamahdollisuudet. Aihe
seka Muotoilupyrahdyksista saadut kokemukset
ja palautteet ohjasivat uudenlaisen tydpajakon-
septin aarelle. Syntyi “hitaan kaavan” pelijamit,
joiden avulla haluttiin kohtauttaa luovan, elamys-
ja pelialojen osaajia, jotka kutsuttiin kehittamaan
poikkitaiteellisia pelikonsepteja. Pidemmalle ajan-
jaksolle sijoittuva tydskentely antaisi mahdollisuu-
den syventya ja auttaisi ideoiden kypsyttelyssa
eika tekeminen jaisi pintaraapaisuksi kuin aiem-
missa Muotoilupyrahdyksissa. Mukaan ilmoittau-
tui yrityksia, freelancereita, projektityontekijoita
seka opiskelijoita.

Pelitaiteen Slow Jam -konsepti ei lahtenyt tiu-
kasti maarittelemaan, mita pelitaide tarkoittaa.
Lahtokohtana pelitaiteellisten konseptien teke-
miselle Slow Jameilla toimi osallistujien taiteel-
linen tausta ja osaaminen seka niiden yhteen
sovittaminen ja soveltaminen ryhmatyossa. Osal-
listujien kanssa kaytiin kuitenkin jonkin verran
keskustelua pelitaide-termista seka taidepeleista.
Pelitaiteen manifesti -teoksessa pelien voidaan
ajatella olevan “uusin’, kahdeksas taiteen muoto
kirjallisuuden, elokuvan, teatterin, maalaustai-
teen, kuvanveiston, musiikin seka arkkitehtuu-
rin ohella (Kuorikoski 2018, 11). Pelitaidetta ja sen

maarittelya tarkastellaan myoés vuosina 2022-23
Kouvola Capital of Game Art -projektissa, joka
sisaltda muun muassa luentoja, tydpajoja seka
pelitaideteemaisen nayttelyn. Etusivu | Capital
of Game Art (capitalgameart.fi)

Pelitaiteen Slow Jam jarjestettiin verkossa Gat-
her-alustalla. Kyseisen alustan avulla haluttiin
esitella osallistujille tydkalu virtuaalisten tapah-
tumien, tydpajojen, nayttelyiden ja kohtaamisten
jarjestamiseen hauskalla ja vuorovaikutteisella
tavalla. Alusta on myos “pelimainen”, silla osallis-
tuja liilkkuu siella omalla avatar-hahmollaan nuo-
lindppainten avulla.

Slow Jamin tavoitteet esiteltiin markkinointikam-
panjassa, jota olivat suunnittelemassa ja toteutta-
massa Xamkin eri alojen opiskelijat (joukossa myos
vaihto-opiskelijoita). Kampanjan ydinsanomiksi valit-
tiin "uusien ideoiden saaminen oman laatikon ulko-
puolelta” seka "ideoiden kypsyttely monialaisessa
yhteistydssa”. Monialaiset kohtaamiset toimialojen
rajapinnoilla ja tyoskentely organisaatioiden ulko-
puolella synnyttavat luovia ratkaisuja. Luovat yksilot
ovat avainpelaajia innovaatioiden, uusien toiminta-
tapojen, palveluiden ja konseptien synnyttamisessa.
Luovuutta tarvitaan talouden uudistumiseen ja
uuden arvon luomiseen. (Tarjanne 2020, 10.)

Esimerkki Slow Jam -mainoksesta.
Tekijat: Kreetta Ahti ja Carita Stenman.

SEUTEWIGEEELE
ideoita oman laatikkosi
ulkopuolelta?



https://www.capitalgameart.fi/
https://www.capitalgameart.fi/

Puolen paivan mittainen tyoskentelypaiva,

joka sisalsi keskustelua asiakasymmarryksesta,
kohderyhman maarittelya, luennon pelikehityksen
perusteista, ideointitydpajan seka jamien teeman

julkistamisen.

Tiimit esittelivat pelikonseptit ja saivat niista palautetta.

Yksi konsepteista valittiin jatkokehitettavaksi.
Jatkokehittaminen tapahtui Xamkin pelialan
opiskelijoiden tyoharjoitteluna kesan aikana, jolloin

konseptista rakennettiin pelattava testiversio.

Slow Jam -runko

[ltapaivassa tutustuminen,

tiimien julkistaminen ja pelitaiteen

15.3. laanintaiteilija Jaakko Kemppaisen puheenvuoro
Slow Jam -prosessista ja pelikehityksen
raja-arvoista.

I
1
17.3. ﬁ

Seuraavina kolmena perakkaisena torstaina tiimeille
tarjottiin sparrausaikoja. Sparraajina toimivat
PARK-hankkeen henkilostd seka laanintaiteilija.
Sparraustorstait oli teemoitettu pelikehittamisen
prosessin etenemisen mukaan. Sparrauksissa kasiteltiin
prototypointia, kohderyhmatestausta ja iteraatiota

seka lilketoimintanakdkulmaa ja konseptin kiillottamista.

Tyopajakokonaisuudella tavoiteltiin osallistujien
nakokulmasta seuraavia hyotyj3, joita tuotiin aktii-
visesti esiin Slow Jamin viestinnassa:

¢ Monialainen verkostoituminen
Ja uudet kontaktit

¢ Uusia nakdkulmia omaan tydskentelyyn
muilta, eri alojen ammattilaisilta

¢ Uusia nakdkulmia ja mahdollisuuksia
pelialan malleista ja teknologioista

¢ Kokemus pelikonseptin suunnittelusta

¢ Uusia ajatuksia pelialalle, kuinka
hyoddyntaa eri taiteenalojen ja
muotoilijoiden ammattitaitoa

¢ ltsensa haastaminen uudenlaiseen
tyoskentelytapaan

+ Erilaista ja hauskaa tekemista etana

¢ Uusia tyokaluja ja kokemusta etaalustoista.

Kolme tiimia kehitti pelikonseptit

llImoittautuneet jaettiin kolmeen tiimiin edusta-
miensa alojen seka aiemman pelikehittamisko-
kemuksen perusteella. Lahtokohtana oli saada
muodostettua mahdollisimman monialaiset tii-
mit Niin, etta niissa jokaisessa olisi myos pelialan
osaamista. Syntyi kolme tiimia: Ahma, Sattuma
Ja Team 27.

Ahma: valokuvaus, ohjaus ja mentorointi,
tanssitaide, fysioterapia ja kulttuurihyvinvointi,
muoti ja muotoilu seka ohjelmistosuunnittelu.
Tiimin konsepti-idea: Hukka — Kumpaa sutta ruokit?

Tama konsepti on paivakirjamainen peli. Se on
suunnattu ei-tyypilliselle pelaajalle, jonka arki on
Kiireista. Pelaaja on kiinnostunut luovasta teke-
misestq, ja hanelle on tarkeda oppia uutta pelin
avulla. Hukka-peli syottaa pelaajalle impulsseja
paivittain. Se tiedustelee fiilista ja kysyy, ruokitko
tanaan iloista vai areaa sutta. Vastauksen perus-
teella peli endottaa joko innostavia, luovia tehtavia
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tai pahan suden hoivaamiseen tai oman mielialan
parantamiseen liittyvia tehtavia.

Sattuma: Mediataide, konsultointi,

matkailu, 2D-grafiikka ja kuvittaminen seka
pelisuunnittelu. Tiimin konsepti-idea: Sattuma
pohti pelikonseptia tyostaessaan, miten peli
voisi toimia mediana tiedonvalitykseen.

Tiimin konsepti syntyi matkailijoille. Miten ja mil-
lainen peli voisi tarjota turistille “hiljaista tietoa”
paikkakunnan nakemisen ja kokemisen arvoisista
kohteista, jotain sellaista, jota el matkailijoiden
infopisteesta saa? Syntyi lautapelimainen yksin-
peli, jossa lilkutaan ja kerataan kokemuspisteita
sympaattisen matkalaukkuhahmon avulla. Pelaa-
Jjan kulkeman reitin myota syntyy myos yksilolli-
nen tarina, joka jaa pelaajalle matkamuistoksi.

Team 27: Mediataide, ohjelmointi, pelisuunnittelu,
graafinen suunnittelu, valokuvaus seka

musiikki. Tiimin konsepti-idea: UnHappy

Place - Peli mielenterveydesta

UnHappy Place on tottuneille pelaajille suunnattu
point & click -seikkailupeli, jossa paahenkilo karsii
mielenterveysongelmista ja kamppailee tehtavien
suorittamisen parissa omassa talossaan. Tehta-
via tehdessaan paahenkilon nakema harmaa-
savyinen maailma varittyy, mika auttaa hanen
mielenterveyttaan. UnHappy Placen paamaarana
on auttaa pelaajaa irtautumaan todellisesta maa-
llImasta ja uppoutumaan pelin juoneen. Samalla
pelaaja saa tietoa, miten elada mielenterveys-
ongelmien kanssa ja miten omaa elamantilan-
netta voisi mahdollisesti parantaa.

Konsepteista jatkokehittamiseen valittiin UnHappy
Place. Xamkin kolmesta opiskelijasta muodostet-
tiin toisiaan taydentava tiimi rakentamaan kon-
septista pelattava testiversio kahden kuukauden
aikana. Alkuperaisen UnHappy Place -konseptin
ideoineet osallistuivat myos testiversion grafiikoi-
den ja musiikin jatkokehittamiseen.

Pelitaiteen Slow Jamissa syntyneen pelikonseptin
jatkokehitetysta UnHappy Place-pelista tehty
trailer-video. Peli on ladattavissa Steam-alustalta,

Itch.io-sivustolta seka Google Play -kaupasta.



https://www.youtube.com/watch?v=MZZWow8hOc4
https://www.youtube.com/watch?v=MZZWow8hOc4
https://store.steampowered.com/app/2106680/UnHappy_Place/
https://xamkdeveloper.itch.io/unhappyplace
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.PARKHanke.UnHappyPlace&hl=fi
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¢ Gather on alustana helppo
ja inspiroiva, toimii hyvin
kohtaamispaikkana, mutta
ei ehka paras ryhmatyon

dokumentointiin ja kirjaamiseen.

+ Valmiit tyopohjat voisivat helpottaa

tyoskentelyn etenemisessa
ja aikatauluttamisessa.

¢ Monialaisuus voi yhta aikaa
rikastaa ja haastaa.

¢ Nyt paastiin pintaraapaisua
syvemmalle, mutta oliko Slow
Jam kuitenkin “lilan hidas”,
minka vuoksi osallistujia oli
vaikea saada mukaan?

¢ Viikottaiset sparraukset toimivat
hyvin tassa konseptissa.
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¢ Rekrytointi, joka
ajoittui haastavaan
maailmantilanteeseen.

¢ Osallistujien aikataulujen
yhteensovittaminen.
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"Sparraukset oli tosi hyvia

ja rytmittivat tekemista.
|[deat myos kehittyivat
parhaiten ulkopuolisten
kommenttien avulla.
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Hemmo Kauppinen

KAJAANIN

AMMAIT TIKORKEAKOULUN

JARIJESTAMAT TYOPAJAT

PARK-hankkeen yhteydessa jarjestettiin Kajaanin
ammattikorkeakoulun toimesta kolme laajen-
netun todellisuuden teknologioita kasittelevaa
tyopajaa syksylla 2021. Tyopajat suunnattiin esitta-
van taiteen, matkailualan ja kuvataiteen ammat-
tilaisille. Myods matkailu- ja pelialan opiskelijoita
houkuteltiin osallistumaan tyopajoihin, mutta
opiskelijaosallistujia ei saatu mukaan.

Alustus tyopajoille tapahtui Kajaanin ammattikor-
keakoulun (KAMK) tiloissa jarjestetyissa lahipaivissa.
Lahipaivissa osallistujilla oli mahdollisuus paasta
tutustumaan laajennetun todellisuuden (XR) tek-
nologioihin. Seka jarjestajat etta osallistujat pitivat
teknologiaan tutustumispaivia tarkeina mahdolli-
suuksina saada konkreettinen kasitys XR-tekno-
logioiden nykytilasta ja kayttdmahdollisuuksista.

Tyopajojen sisalto

Varsinaiset tyopajat jarjestettiin etana. Tydkaluina
kaytimme Microsoft Teams- ja Miro-alustoja. Tyo-
pajojen sisaltd koostui alan ongelmien tunnistami-
sesta, mielenkiintoisen ongelman valitsemisesta ja
ratkaisujen etsimisesta XR-teknologioiden avulla.
Tybpajan fasilitaattoreina toimivat projektipaal-
likkd Hemmo Kauppinen ja asiantuntijaroolissa
toiminut pelialan tuntiopettaja Joonas Muhonen.

Tyopajojen ajankohta, kesto ja rakenne suunni-
teltiin kohdeyleisobn mukaan. Kaikki tydpajoihin
osallistujat olivat joko freelancereita, yrittajia tai
liikelaitoksen edustajia. Kunkin tydpajan kesto
oli 4,5 tuntia ja rakenne oli suurimmaksi osaksi
sama (kuva 1). Tyopaja aloitettiin XR-teknologioista

Kuva 1. Kuvakaappaus Miro-alustan
tyopajanakymasta. Alustalla on helppo
luoda, jarjestella ja kommentoida

muistiinpanoja isommallakin porukalla.
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kertovalla alustuksella, jonka jalkeen opetettiin
Miro-alustan kaytto. Varsinaisia tyovaiheita oli
nelja. Ensiksi osallistujat pyrkivat tunnistamaan
mahdollisimman monta ongelmaa ja aanestivat
niista itselleen mielenkiintoisimmat kasitel-
tavat. Toisessa vaiheessa ongelmiin etsittiin

ratkaisuja pienryhmissa. Kolmannessa
vaiheessa valittiin ratkaisulle muoto.
Lopuksi oli aikaa vapaalle keskustelulle.

Ensimmaisen vaiheen ongelmat kumpu-
sivat kunkin osallistujan toimenkuvien
haasteista. Tarpeeksi monen ongelman
listaamisen jalkeen myds yleisen tason
haasteita alkoi nousta esiin. Tydpajan
kannalta olennaista oli 16ytaa sopivan
kokoinen ongelma, jotta sita pystyi rat-
komaan tyopajan aikarajassa. Yhteinen
kiinnostus kuhunkin ongelmaan selvisi
aanestamalla osallistujille jaetuilla aanestysmer-
keilld. Adnestysmerkkeja oli kaikilla viisi kappaletta
Ja niita sai laittaa yhden jokaiselle mielenkiintoi-
selle ongelmalle. Eniten aania saaneet ongelmat
otettiin tarkastelun alle. Ratkaisuja etsivat pien-
rynmat muodostuivat ongelmaa aanestaneista.

XR-teknologiaan suhtautuminen vaihteli kunkin
osallistujan ennakkotietojen mukaan. Teknolo-
gian soveltaminen tydkaluna kiinnosti jokaista
osallistujaa. Pettynein palaute tuli henkilolts, joka
ei ollut saanut paivan paatteeksi uusia ideoita
omaan arkeensa. Laajennettu todellisuus heratti
paljon uteliaisuutta, mika toimikin palautteen
perusteella paaasiallisena motivaattorina tydpa-
Jaan osallistumiselle.

Pyrimme pitamaan tydpajat lyhyina ja ytimek-
kaina kohderyhmana toimineet yrittajat huomi-
oiden. Tiiviista ajankaytosta huolimatta jotkut
osallistujista joutuivat tekemaan téitaan tydpajan
ohella. Jotkut joutuivat [dhtemaan kesken pois, tai
he tulivat myodhassa. Kiireisimmille osallistujille olisi
voinut olla edullisempaa toteuttaa osa tyopajan
vaiheista itsenaisena tyona. Toisaalta annettua
aikaa oli lilan vahan syventya kaikkien eri ammat-
tiryhmia edustaneiden osallistujien yksilollisiin

tarpeisiin. Vastaavasti
aamupaivan mittainen
tydpaja oli liian lyhyt aika
kasitella tyhjentavasti eri

aloja haastavia suuria ongel-
mia, kuten markkinoinnin naky-
vyyden takaamista nykyisessa
informaatiotulvassa.

Tyopajojen jalkeen keskuste-
limme tydpajoissa syntyneiden
iIdeoiden jatkokehityksesta
useiden osallistujien kanssa.
Kaksi ideoista eteni jatkoke-
hitykseen asti. KAMKIin pelia-

lan opiskelijoista |0ydettiin tiimit
viemaan naita ideoita prototyyppeja kohti. Ne
aloittivat aloittivat kehitystydn yhteistydssa tyo-
pajoihin osallistuneiden yrittajien kanssa loppu-
talvella 2022.

\yy
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Katariina Maenpaa

PARK-MUOTOILUPYRAHDYS

LAB MUOTOILUINSTITUUTISSA

PARK-hankkeessa LAB Muotoiluinstituutin teh-
tava oli tuoda yhteen erityisesti alueen strategi-
sesti merkittavia kiertotalouden ja siihen liittyvia
toimijoita seka pelialasta kiinnostuneita, pelilli-
syytta hyddyntavia ja pelinkehityksessa mukana
olevia luovien alojen osaajia. Tarkoituksena oli
herattad kiinnostus pelillisyyden mahdollisuuk-
siin ja istuttaa naiden toimijoiden yhteistyon ituja.
Naita luovien alojen osaajia olivat niin pelialan ja
pelialaan kiinteasti liittyvan alan yritt3jat ja freelan-
cerit seka aktiiviset harrastajat ja pelinkehittajat,
erityisesti pelinkehittajien jarjestd IGDA Finlandin
jasenet. Yhteistyéta oli suunniteltu myoés Lahden
Seudun Kehitys LADECIn yritysverkostojen kautta
seka esimerkiksi asumiseen liittyvien toimijoiden
asiantuntemusta oli tarkoitus hyodyntaa.

Ajatus kiertotalouden painottamisesta oli luonteva:
se oli yksi Pajjat-Hameen maakuntastrategiaan
kirjatun alykkaan erikoistumisen karkiteemoista,
yhdessa muotoilun seka liikunnan ja elamysten
kanssa. Lisaksi vuonna 2021 Lahti toimi Euroopan
ymparistdopaakaupunkina eli littymapinta kier-
totalouteen ja kestavaan kehitykseen oli ilmei-
nen (Paijat-Hameen liitto 2021, Green Lahti 2021).
Maakuntastrategian mukaan myos alueellisen
TKI-osaamisen ohjaaminen yritysten kasvuun ja
kehittymiseen seka uuden alueellisen yritystoi-
minnan luominen perustuen alueen toimijoiden
yhteistydhon toimi perustana hankkeelle. Samalla
pyrittiin rakentamaan siltoja kiertotalouden ja
muiden erikoistumisen karkien, erityisesti elamys-
ten ja muotoilun valille. Tilanteen katsottiin edel-
lyttavan alueen yrityksilta uudenlaisia, rohkeita

liiketoiminnan kehittamisratkaisuja, joihin luovien
alojen osaaminen ja pelillisyyden hyddyntaminen
voivat tuoda apua.

Koronasta johtuen yritysten kontaktointi ja mukaan
saaminen osoittautui suunniteltua haastavam-
maksi, ja syksylla tehtiinkin paatds keskittya
houkuttelemaan osallistujia kehittamaan omaa
toimintaansa kestavan kehityksen mukaiseksi.
Ajatuksena oli, etta positiiviset kokemukset pelil-
lisyyden ja kehittamistoimenpiteiden yhdistami-
nen motivoisivat osallistujia jatkamaan yhteistyota
jatkohankkeen parissa. Samalla Muotoilupyrahdyk-
sessa pyoraytetyista kehitystehtavista saataisiin
aihioita uusien hankkeiden sisalloksi. Tama kortti
vetl, ja mukaan saatiin yhteensa seitseman yritysta
omien kehitystehtaviensa kera seka nelja yrityksen

edustajaa sparraamaan kehitystehtavien parissa
tyoskentelevia tiimeja. Jalkimmaisista yksi oli opas-
palveluja tarjoava YAMK-tutkintoa suorittava yhden
naisen yritys, kaksi digitaalisia palveluja kehittavaa
Ja tuottavaa yritysta ja yksi IGDA ry:ta edustava
pelialan osaaja. Seuraavalla sivulla oleva taulukko
kokoaa osallistujat kehitystehtavineen.

Varsinaista muotoilupyrahdysta edelsi 12. paiva
lokakuuta jarjestetty pelillisyytta seka kestavan
kehityksen periaatteita avannut perehdytyspaiva,
Jjossa mediatekniikan lehtori Antti Heinonen LAB
Muotoiluinstituutista luennoi pelillisyydesta ja
Planet Centric Design -vastaava Anton Schubert
Vincit Oy:sta puolestaan kestavasta muotoilusta.
Luentojen jalkeen jakauduttiin omiin virtuaalisiin
tyohuoneisiin harjoittelemaan aamupaivan aikana
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Osallistujat ja
kehitystehtavat

Painovoima ry:

Miten motivoida ulkoilijat
pitamaan huolta ymparistosta
Lahden keskustaa kiertavalla
Lehmusreitilla?

lahdenseudunluonto.fi
/lehmusreitti

Kuutio Galleria:

Miten innostaa
kampaajat keraamaan
hius- ja karvakuituja
jatkojalostukseen?

hiukkahyva.fi

Purkupiha Oy:

Miten kannustaa
tyotekijat huolehtimaan
tyoturvallisuudesta?

purkupiha.fi

Wau Sensei:

Miten sitouttaa pelaajat
WauSensei-hahmopeliin?

wausensei.com

o
.
<7

SenioriSolu Kodit:

Miten innostaa
ikdantyneet liikkumaan
tutussa lahiymparistdssa?

seniorisolukodit.fi

Validia:

Miten kannustaa
asumispalveluiden

asiakkaita rauhallisuuteen
jonotus- tai odotustilanteissa?

validia.fi

Lindstrom Oy:

Miten saada asiakasyritysten
tyotekijat huolehtimaan
tydvaatteiden vaaditusta
hygieniatasosta
elintarvikealalla?

lindstromgroup.com/fi
/tyovaatteet



esiteltyjen menetelmien hyddyntamista palvelu-
suunnittelussa. Paivaan osallistui 45 opiskelijaa.

Muotoilupyrahdys kaynnistyi keskiviikkona 17.
marraskuuta, ja se toteutettiin kohtuullisen tii-
viina kolmelle viikolle jaettuna, viiden aktiivipai-
van kokonaisuutena marraskuun jalkimmaisella
puolikkaalla.

Kunnianhimoisena tavoitteena oli alun perin juok-
suttaa koko pyrahdys lahityoskentelyna, mutta
loppujen lopuksi jouduimme antamaan periksi
hybriditoteutukselle. Ohjauksen avuksi otettiin
Zoom, kun taas tiimien tydoskentelya pyoritet-
tiin Teamsissa. Naiden lisaksi tiimit hydodynsivat
Miroa ja omavalintaista viestintakanavaa. Vaikka
virallinen Design Sprint onkin Googlen vuonna
2010 kehittama menetelma kinkkisten kehitys-
tehtavien toteutukseen (Knapp ja Zeratsky 2022),
kokosimme omaan Muotoilupyrahdykseemme
tydpohjat Futuricen Lean Service Creation (LSC)
-menetelmasta (Futurice 2021) seka Board of Inno-
vationin Ideation Workshops (IW) -menetelmasta
(Board of Innovation 2021).

Tyoskentely kaynnistyi keskiviikkona tiimien ryh-
maytymisella ja kehitystehtavien esittelylla, jonka
jalkeen kaarittiin hihat ja kukin tiimi pureutui
tehtavaansa kayttamalla Business Objectives
& Context -tydpohjaa (LSC). Kotitehtavaksi seu-
raavan viikon tiistaille tiimit saivat ohjeistuksen
etsia inspiroivia benchmark-kohteita ja perehtya
kehitystehtavan teemaan yksityiskohtaisermmin.
Seuraavalla kerralla paneuduttiin ongelman tun-
nistamiseen ja mahdollisten ratkaisuvaihtoeh-
tojen ideointiin. Apuna oli aamupaivan aikana
Futuricen Immersion-, Customer Groups- ja lde-
ation Sandbox -tydpohjat (LSC), kun taas iltapai-
valla tyoskenneltiin Board of Innovationin How
Might We- ja Opposite Thinking -tydpohijilla (IW),
jotka haastoivat tiimeja pohtimaan ei-niin-ilmi-
selvia vaihtoehtoja seka kyseenalaistamaan jo
muodostuneita ajatuksia.

Muotoilupyrahdys on saanut nimensa nimen-
omaan nopeasta tydskentelyrytmista, jolla pyri-
taan saamaan tehokkaasti ratkaisuja aikaiseksi.
Nainpa ollen seuraavana paivana sukellettiin
ensin syvemmalle ideoiden tarkasteluun ja kay-
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Taulukko 2.

Muotoilupyrahdyksen aikataulut ja sisallot

12.10.

®.

Luennot pelillisyydesta ja
kestavasta kehityksesta

Menetelmien harjoittelua
palvelumuotoilukonseptissa

tettiin LSC:n tydpohjia Idea Accelerator ja Ratio-
nal Concept, kunnes iltapaivan aikana noustiin
Jjo luonnostelemaan ratkaisun konseptia pal-
velumaarittelyn merkeissa (Crazy 8’s, Solution
Sketch, IW). Kaikkihan sen tietaa, etta raudan
ollessa kuuma on hyva takoa, ja siksi tyd jatkui
hyvalla sykkeelld torstaiaamuna kaymalla l[api
syntyneita konsepteja, joita tarkasteltiin LSC:n
Impact Optimiser- ja Customer engament -tyo-
pohjien tukemana. Lounaan jalkeen iltapaiva

17.11.

Tehtavanannot: Aiheymmarrys:

lilketoimintaymparisto ja tavoite ongelman tunnistaminen

Tiimien ryhmaytyminen Ideointi:

“Miten me voisimme?”,

Kaanteinen ajattelu

olikin varattu konseptin viimeistelyyn viimeisella
kerralla tapahtuvaa esittelya varten Pitch Creator
-tydpohjaa kayttaen. Oli siis paasty jo loppusuo-
ralle, joka paattyy asianmukaisesti maaliviivan
ylittamiseen. Tama tapahtui seuraavan viikon kes-
kivilkkona, jolloin kaikki seitseman ryhmaa esit-
teli lopputuloksensa. Pyrahdyksessa oli mukana
sairastumisten ja paallekkaisten opintokokonai-
suuksien vuoksi 14 opiskelijaa.

25.11.

Palvelumaarittely:
4. askeleen luonnokset,

jarkeistetty konsepti asiakkaan sitouttaminen

Muotoilupyrahdyksen viimeisen paivan paat-
teeksi kukin osallistuja sai antaa palautteensa
Figma-pohjalla toteutettuun nelikenttaan, jossa
tiedusteltiin asioita, joista oli pidetty, mita oli
opittu seka mita puuttui ja mita jai kaipaamaan.
Vastaajat nayttivat olleen paaasiassa opiskeli-
joita, vaikka vastausmahdollisuus tarjottiin myos
yritysten edustajille. Kiitosta saivat yritysten
Innostavat kehitystehtavat ja yritysten edusta-
jlen osallistuminen, kaytannon tekeminen, tiimi-

Konseptointien jatkojalostaminen:

vaikuttavuuden optimointi,

30.11.

Lopputulosten esittelyt

Toteutuksen yhteenveto ja
Jjatkoaskeleet

tyoskentely ja vaihtelu etatyoskentelyyn. Oppia
oli saatu yritysten kanssa tydskentelemisest3,
fasilitoinnista ja uusista tyoskentelymenetel-
mista (ml. tydpohjat) seka ongelman maaritte-
lysta. Haasteita koettiin teknisessa toteutuksessa
(yhteydet eivat toimineet, Zoom-palvelu kaatui
kokonaan ja etaohjelmia vahemman kayttaneilla
oli ongelmia |16ytaa oikeaan paikkaa ja oikeita
dokumentteja), mutta toki tunnistettiin jarjesta-
jan rajalliset mahdollisuudet varautua kaikkeen.
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Perehdytysta, teoriaa ja perusteluja, asiakas-
lahtdisyytta seka kommunikaatiota ylipaataan
olisi kaivattu enemman. Lahitydskentelya olisi
toivottu lisaa kuten myds yksityiskohtaisempaa
tietoa valituista tyopohjista seka perusteluja sille,
miksi tietyt tyopohjat oli valittu.

Muotoilupyrahdyksen jalkeen projektipaallikkd piti
keskinaisen yhteenvetotilaisuuden kahden muun
toteutuksen vetovastuussa olleen asiantuntijan
kanssa. Muotoilupyrahdyksen valmisteluun olisi
ollut tarpeellista varata enemman aikaa, mutta
asiantuntijoiden muiden kiireiden vuoksi tehtiin
paras mahdollinen suoritus kaytettavissa olevilla
resursseilla. Yritysten ja heidan kehitystehtaviensa

yhteismitallisuus olisi helpottanut toteutusta, mutta
yrityksia rekrytoidessa ei ollut mahdollisuutta
valikoida vain tiettyja kehitystehtavia: yrityksille
annettiin etukateen ohjeet kehitystehtavien suun-
nitteluun, mutta joillain yrityksilla oli haasteita nii-
den lukkoon lydmisessa.

Yritysten edustajille [ahetettiin Muotoilupyrah-
dyksen jalkeen palautekysely, mutta vastauksia
el valitettavasti palautunut yhtaan. Sahkdpostitse
saaduissa kommenteissa ja vapaamuotoisissa kes-
kusteluissa Kiitettiin projektien hienoa etenemista
ja tiimien toimeliasta aktiivisuutta. Eras yrityksen
edustaja lahetti kiitoksensa sahkdpostitse: "l think
the sprint well quite nice; it was a bit more effort on

my side than | have initially expected, but indeed
| can see the positive impact of the invested time
on the final results, with which | am very happy.
To sum up, it was a very positive experience and
| think the team did a great job.” Tasta kommen-
tista onkin ollut hyva jatkaa kevaan 2022 aikana
pitamalla yhteytta kaikkien osallistuneiden kanssa
—toki joidenkin kanssa tiivimmin kuin toisten —ja
nayttaisi silta, ettd valtaosa on halukas jatkamaan
hankeyhteistyota PARKIN jalkeen.

Yrityksille suunnattu markkinointivideo PARK-
hankkeen LAB-toteutuksesta: PARK — peliala

suunnannayttajana - YouTube.
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Hemmo Kauppinen

XR-TEKNOLOGIOIDEN
TUTUSTUM \SPA\\/\STA
HYOTYJA TYOPAJOIL

ENNAKKOTUTUSTUMINEN
KONKRETIANA

PARK-hankkeen osatoteuttajat Jyvaskylan ja Kajaa-
nin ammattikorkeakoulu keskittyivat tydpajoissaan
tarjoamaan tyopajoihin osallistuneille ammatti-
laistahoille uusia ideoita oman ammattinsa har-
joittamiseen XR-teknologioiden eli laajennetun
todellisuuden teknologioiden kautta. Varsinaisten
tydpajapaivien lisaksi kokonaisuuteen kuuluivat
ennakkopaivat. Ennakkopaivien aikana tyopajaan
osallistujille tarjottiin mahdollisuus paasta tutustu-
maan XR-laitteisiin koulujen tiloissa.

Tybpajan jarjestajien nakdkulmasta ennakkopai-
vissa tarkeinta oli nilden tarjoama konkretia. Vir-
tuaalitodellisuuden ja lisatyn todellisuuden ero
kaksiulotteiseen nayttddn on vaikea kommuni-

koida etaesityksen kautta kolmiulotteisuutensa,
tilasidonnaisuutensa ja fyysisyytensa vuoksi. Tie-
tokoneen ruudulta valittyva videokuva on aina
kaksiulotteinen, ja siksi XR-teknologioiden luoma
tilan tuntu ei vality.

XR-teknologioiden kentta kehittyy kovaa vauhtia.
Uudetkin laitteet voivat olla muutamassa vuo-
dessa vanhentuneita. Laitteet myds ovat viela
melko harvinaisia yKksityis- ja yrityskaytossa. Tek-
nologioiden kayton aloituskynnys saattaa myos
olla paikoin korkea. Naista syista pidimme kaikkein
kaytannollisimpana tutustua laitteistoon asian-
tuntevan henkildkunnan opastuksella.
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Kuva 1. Kollaasi uusiin teknologioihin
tutustumispaivista Digi & Game Centerilla
Jyvaskylassa 27.-28.10.2021. Kuva Hanna Hauvala.

ENNAKKOTUTUSTUMINEN
MARKKINOINTIVALINEENA

XR-teknologiat ovat vahvasti elamyksellisia. Nai-
hin teknologioihin tutustuttaminen antoi tydpa-
jojen jarjestajille mahdollisuuden tarjota paiviin
osallistujille elamys. Tama oli tyopajojen markki-
noinnin nakdkulmasta positiivinen asia. Vaikka
ennakkopaiviin ilmoittautuneet olivat oletusar-
voisesti myos tyopajoihin osallistujia, saatiin ela-
myksellisyydella innostettua heitd ja varmistettua
heidan osallistumisensa.

Uusiakin osallistujia pyrittiin ennakkopaivilla hou-
kuttelemaan. Ennakkopaivien ja tyopajapaivien
valissa saattoi olla muutamista paivista useisiin
viikkoihin. Ennakkopaivista tuotettiin videoma-
teriaalia, jolla nakyi osallistujia kayttajakokemuk-
sineen. Video toimi matkamuiston kaltaisena
muistutuksena ennakkopaiviin osallistujille —
mita tehtiin ja millaisia reaktioita se sai aikaiseksi.
Videomateriaalia kaytettiin lisaksi markkinoitaessa
tydpajoja sosiaalisessa mediassa.

ENNAKKOTUTUSTUMINEN
RYHMAYTYMISENA

Ennakkotutustumispaivat jarjestettiin lahi-
paivina keskella koronapandemiaa. Tama ei

onneksi estanyt osallistujia tulemasta paikalle.
Lahipaivien etuna oli, etta osallistujat paasivat
Jakamaan valittomia tunnelmia laitteita testat-
tuaan. Yrittgjilta saimme viestia, etta laitteiden
testauksen ohella he tulivat puhumaan hau-
duttelemiaan ajatuksia julki asiantuntijoiden
kanssa. Nain saatiin avattua keskusteluyhteys
Ja suunnattua ajatukset tydpajojen aiheisiin jo
ennen tyopajapaivia.

Hanketyontekijoiden lisaksi osallistujat paasivat
Myos tapaamaan toisiaan, mika oli paikoin hyvinkin
hedelmallista. Eraassa ennakkopaivassa taidemu-
seon edustajat paasivat seuraamaan kuvataitellijan
tyoskentelya taman tehdessa veistoksen virtuaali-
todellisuudessa. Taman jalkeen kuvataiteilija ojensi
virtuaalitodellisuuslasit taidemuseon edustajalle,
Jjoka paasi katsomaan teosta. Tasta seurasi kes-
kustelu virtuaalisen taiteen tilasidonnaisuudesta.

Ennakkotutustumisessa saatua konkretiaa hyddyn-
nettiin antamalla vain ajatustydta vaativa ennak-
kotehtava sulateltavaksi ennen tydpajaa. Nain
osallistujien tai jarjestgjien ei tarvinnut aloittaa tyo-
pajapaivaa puhtaalta poydalta. Tyopajan jarjestajan
nakodkulmasta ennakkopaivat poistivat tarpeen
arvailla osallistujien vihkiytyneisyytta aihepiiriin,
mika heijastui suoraan tydpajojen sisaltdoon.
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Hemmo Kauppinen

PANDEMIA HAASTAA TAPARHTUMA-,

MATKAILU- JA LUOVIEN ALOJEN KENTTIA

Tama kooste on tiivistelma PARK-hankkeessa
vuonna 2021 tehdysta laajemmasta pandemia-
haastekartoituksesta.

Haastekartoituksen koonti kaytannossa

PARK-hankkeessa kartoitettiin pandemiahaas-
teita, joita kulttuuri-, matkailu- ja luovat alat ovat
kohdanneet, silla ne alat olivat hankkeen kohde-
ryhnmaa. Haastekartoitus auttoi ymmartamaan ja
ohjaamaan hankkeen osatoteuttajia valitsemaan
relevantteja aiheita hankkeessa toteutettuihin
tydpajoihin. Koontiin on nostettu myods muuta-
mia esimerkkeja, kuinka haasteet on voitu kaan-
taa mahdollisuuksiksi. Haastekartoitus koottiin
vuosien 2020-2021 aikana tehdyista raporteista,
kyselyista, selvityksista seka artikkeleista.

Matkailu- ja tapahtumakentta

Koronapandemiasta seurasi matkustusrajoituksia
kaikkialla maailmassa. Suomessa lentoliikenne
vaheni merkittavasti. VR vahensi junavuorojaan
ja sulki palvelupisteitaan, laivaliikenteen henkilo-
liikenne keskeytettiin kuukauden ajaksi kevaalla
2020, ja linja-autoyhtidt karsivat vuorojaan. Linja-au-
toyhtididen tilausliikenne kaytannossa pysahtyi.
Naiden toimenpiteiden myédta matkailupalvelu-
jen kysynta laski merkittavasti. (Marski 2021, 13.)
Lomautettujen henkildiden maara oli majoitus- ja
ravintola-aloilla vuonna 2020 enimmillaan lahes
30000 henkilda. (Valtioneuvosto 2020.)

Kesalla 2020 Suomessa alettiin hiljalleen keventaa
rajoituksia ja kotimaassa paastiin matkailemaan.
Tama paikkasi osittain koronasta aiheutuneita
tulonmenetyksia matkailualalla. Erityisesti pie-
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nemmat matkakohteet kiinnostivat, kun taas
iIsompien kaupunkien matkailijamaarat jaivat
aikaisempaa vahaisemmiksi. (Marski 2021, 15.)

Muotoilualalla on myo6s innovoitu

Muotoilualan asiantuntijajarjestd Ornamon lop-
puvuodesta 2020 teettaman selvityksen mukaan
suurin osa kyselyyn vastanneista muotoilualan pal-
kansaajista piti tydpaikkansa sailymista varmana
koronaepidemiasta huolimatta. Paaosin muotoi-
lualan palkansaajat suhtautuivat tulevaisuuteen
optimistisesti, eika pandemia-aika tuonut merkit-
tavia tilastollisia muutoksia suhteessa aiempien
vuosien tydmarkkinatutkimuksiin. (Lith 2021, 12-13.)

Muotoilijat loivat koronapandemian aikana uusia
tuoteratkaisuja epidemian tuomiin arjen haas-
teisiin. Esimerkiksi etatyon tekemiseen ja ergo-
nomian parantamiseen syntyi muunneltava
tyopodyta ja etatydmokki. (Frilander 2020.) Etatyon-
teon haasteina onkin ollut tyétilojen ja -pisteiden
puute asuinkiinteistoissa (Lith 2021, 27).

Koronan sulkiessa tapahtumat ja vahentaessa
matkustamista sisustusala |6ysi uusia mark-
kinoita. Ornamon asiantuntija Elina Perttulan

Mmukaan huonekaluala ja muotoilutuotteiden
verkkokauppa ovat kehittyneet ja moniin koti-
maisiin suunnitteluyrityksiin on syntynyt toita
globaalien tuotantoketjujen katkosten vuoksi.
Muotoilijoiden mikro- ja pienet yritykset ovat
olleet suurimpien pandemiahaasteiden kynsissa,
mika on nakynyt muun muassa Kivijalkakauppo-
jen sulkemisena seka muotibrandien konkurs-
seina. (Nevanpera 2021))

Kuvataiteen alan kohtaamat haasteet

Kuvataiteen alalla raportoitiin merkittavia tulon-
menetyksia. Taiteilijoiden tulot voivat tulla monista
eri tyotehtavista, kuten opetustyosta seka messu-
Ja myyntitapahtumista, joita jouduttiin koronan
vuoksi perumaan tai vahentamaan (Hannus 2021,
Suomen Taiteilijaseura ym. 2021, 2).

Kuvataiteen ostaminen kasvoi, etenkin tilaustyot.
Kesalla 2020 galleriat hyotyivat lisaantyneesta
kotimaan matkailusta, mutta toisaalta osa galle-
rioista joutui pitamaan ovensa suljettuina (Hannus
2021). Gallerioiden ohella muut taiteen valittajara-
kenteet, kuten museot ja taitelijaseurat, joutuivat
supistamaan toimintaansa (Suomen Taiteilijjaseura
ym. 2021, 1). Julkiseen taiteeseen koronalla ei ollut
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Nniin negatiivista vaikutusta, vaan painvastoin se

sai positiivista huomiota (Hannus 2021).

Liveyleisot ja -osallistujat havisivat
esittavan taiteen areenoilta

Pandemia kohdistui erityisen voimakkaasti esit-
tavien taiteiden ja musiikin aloilla toimiviin taitei-
lijoihin. Taiteen kaytannon tekeminen vaikeutui
harjoittelu- ja tyoskentelytilojen sulkeutumisen
vuoksi. Turvallisuudesta huolehtiminen ja etayh-
teydellad toteutettavat tapahtumat vaativat tekni-

syydesta johtuen opettelua ja ylimaaraista tyota.
(Ruusuvirta ym. 2021, 125.)

Pitkittynyt koronatilanne ja epavarmuus pakot-
tivat kehittamaan vaihtoehtoisia tapoja esiinty-
miseen ja yleisdn kohtaamiseen. Etaesitysten
vuorovaikutukseen ja kokemukseen panostettiin
esimerkiksi yleisolle valmistelluilla ennakkoteh-
tavilla ja digilaitteiden avulla. Iso osa esitystallen-
teista on nahtavissa ilmaiseksi, mika sosiaalisen

median kaytdon kanssa on laajentanut ja nuoren-
tanut yleisdja. (Vainio 2021

Peliala on kasvanut, mutta
kohdannut myos haasteita

Peliala on hydtynyt taloudellisesti ihmisten kotona
vietettavan vapaa-ajan lisaantymisesta. Pelien
kysynta on noussut, kun samalla uusien tuottei-
den valmistaminen on hidastunut. Yrityksilla on
ollut vaikeuksia vastata tyontekijoidensa tarpeisiin.
Monet pelikehittgjat tarvitsevat tyonsa tekemiseen
huipputason laskentatehoa, eika vaadittavia tydka-
luja ole pystytty aina tarjoamaan. Isoissa yrityksissa
laitteistovaatimuksiin liittyvat ongelmat koskivat
noin kolmasosaa tyontekijoista. Positiivisina seu-
rauksina etatyokaytantdjen yleistyminen on joh-
tanut parempaan tyon ja vapaa-ajan tasapainoon,
parempiin laadunvarmistusprosesseihin ja uusien
markkinoiden avautumiseen. (van Dreunen 2021.)

Suomen pelialaan covid-19-pandemia vaikutti
usealla tavalla. Suhdetoiminnan yllapitaminen jul-
kaisijoihin, sijoittajiin ja kollegoihin vaikeutui, mika
teki haastavampaa muun muassa kansainvali-
sen rahoituksen saamisesta. Sopimusten teko ja
tuotteiden kehitys viivastyi. Lisaantyneen etatyon
mMyota digitaaliset viestintakanavat ruuhkautuivat,
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mika lol uusia haasteita projektien hallintaan ja
ryhmatyohon. Tydmaara paikoin lisaantyi uusien
pelaajien ja uudenlaisten asiakasryhmien ryh-
tyessa tuotteiden kayttajiksi. Uudet asiakkaat
eivat aina olleet pelkastaan positiivinen asia, koska
palvelimet ruuhkautuivat ja muodostui pelaaja-
yvhteisdjen saantdja noudattamattomia ryhmia.
(Hiltunen, Latva, Kaleva ja Tyynela 2020.)

Miten haasteita ratkottiin
PARK-hankkeessa?

PARK — Peliala suunnannayttajana kohti pande-
miaresilienttia koulutusta -hankkeen toimenpiteet
painottuivat tyopajoihin. Tydpajojen toteutuksessa
hyddynnettiin pelialan menetelmia ja teknolo-
gioita seka palvelumuotoilua. Tyopajoihin osallistui

luovien alojen yritysten edustajia ja opiskelijoita
monialaisesti. Tyopajat on teemoitettu toteuttajien
vahvuusalojen ja alueen elinkeinoelaman tarpei-
den mukaisesti.

Tybpajoissa kehitettiin pandemiaresilientteja
palveluita muun muassa pelialan kaytanteiden,
pelien ansaintalogiikoiden, pelinkehittamisen pro-
sessien seka erilaisten digitaalisten tyokalujen,
sovellusten ja laitteiden avulla. Tarkoituksena oli
ehdottaa pelialalta uusia ideoita sovellettavaksi
omaan toimintaan, kuten markkinointiin ja uusien
tuotteiden kehittamiseen.

Laajempi koonti pandemiahaasteista: PANDEMIA
HAASTAA TAPAHTUMA-, MATKAILU- JA LUOVIEN
ALOJEN KENTTIA — Xamk.
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https://www.xamk.fi/tutkimus-ja-kehitystoiminnan-blogi/pandemia-haastaa-tapahtuma-matkailu-ja-luovien-alojen-kenttia/
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Hemmo Kauppinen

UUDET DIGITAALISET ALUSTAT
PANDEMIARESILIENTIN
KOULUTUKSEN VALINEINA

Etatyoskentelyn ja
hybrityoskentelyn yleistyminen

Pelialalla etatyot olivat monessa yrityksessa arki-
paivaa jo ennen koronapandemiaa. Tama on
seurausta pelialan kansainvalista osaamista vaa-
tivista tyotehtavista ja tuotettavan sisallon digi-
taalisuudesta. Pandemia vaikutti myoés pelialan
etatydmaaraan. Lisaantynyt etatyd on johtanut
parempiin prosesseihin esimerkiksi laadunvalvon-
nassa ja parantuneeseen tyon ja vapaa-ajan tasa-
painoon. (van Dreunen 2021.) Toisaalta projektien
hallinta ja ryhmatydskentely ovat vaikeutuneet
uusien digitaalisten tyovalineiden kayttédonoton
ja erilaisten digitaalisten kommmunikointikanavien
ruuhkautumisen myoéta. (Hiltunen, Latva, Kaleva
ja Tyynela 2020.)

PARK-hankkeessa pelialan tydoskentelymeto-
deista opittuja keinoja pyrittiin soveltamaan
hankkeessa jarjestettyyn koulutukseen. Koska
koulutukset ja kohtaamiset jarjestettiin enim-
makseen keskella koronapandemiaa vuoden
2021 aikana, pyrittiin hankkeessa hydédyntamaan
uusia etatyoskentelyn mahdollistavia digitaalisia
alustoja koulutusvalineina.

Uudet alustat kayttoon

Kajaanin ammattikorkeakoulu jarjesti syksylla
kolme tydpajaa Miro-alustalla. Tyopajojen koh-
deryhmat olivat kuvataiteen, esittavan taiteen
Jja matkailualan ammattilaiset. Miro on digi-
taalisen tussitaulun kaltainen tila, jossa pystyy
piirtamaan, kirjoittamaan ja kayttamaan muis-

Kuva 1. Kuvakaappaus Mirosta. Kuvassa nakyy

tyopajan aikana luotuja muistiinpanoja seka Miron
kayttoliittyma. Miro on helppokayttoinen alusta
kevyeen muistiinpanojen varaiseen tyoskentelyyn.
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tilappuja. Alusta sopii kevyeen muistiinpanoja
vaativaan tyoskentelyyn. Miron ohessa suulliseen
kommunikointiin kaytimme Microsoft Teamsia.
Miron vahvuuksiksi tyopajan vetajat ja siihen
osallistujat kokivat matalan oppimiskynnyksen ja
helppokayttdisyyden. Ohjelma on kaytettavissa
nettiselaimella tai puhelimella, ja silla saa luoda
ilImaiseksi muutamia valkotauluja.

Kevattalvella 2022 jarjestettiin Pelitaiteen Slow Jam
-pelijamit. Kyseessa oli pelikehitystapahtuma, joka
normaalista 48 tunnin pelijamien aikarajasta poi-
keten tapahtui hitaasti poreillen 15.3.-21.4.2022.

Taman tapahtuman jarjestamisessa olivat mukana
kaikki osatoteuttajat, ja siihen saattoi osallistua
mista tahansa pain Suomea. Nain ollen tyopaja jar-
jestettiin etana. Talla kertaa alustana toimi Gather.

Gather on pelimainen alusta, jossa omalla ava-
tarilla voi liikkua tilasta toiseen. Tilat voivat olla
rajattuja, jolloin eri ryhmasta toiseen vaihtaminen
ryhmatydskentelyssa vaatii vain hahmolla pai-
kasta toiseen liikkumisen. Gatherissa on kaytdssa
aani- ja videopuheluominaisuudet. Puhelun osal-
listujat rajataan aina sen mukaan, kenen kaytta-
jien pelihahmot ovat samalla alueella. Gatherissa

Kuva 2. Kuvakaappaus Gather-alustasta. Alusta
helpottaa erityisesti etaryhmatyon nopeasti
vaihtuvilla ryhmakokoonpanoilla. Kuvan keskella
nakyy kayttajan hahmo, joka seisoo muusta
ymparistosta korostetulla tyotila-alueella. Tallaisille
alueille ei kuulu alueen ulkopuolella puhuttujen
videopuheluiden sisalto, eivatka alueen ulkopuolella
olevat kuule alueen sisalla puhuttuja asioita.

on kaytdssa myods valkotauluja. Gather kerasi
suurimmat kritilkkinsa mobiilikayttajilta, joiden
mukaan alustan kayttaminen oli puhelimella
kivuliasta. Nettiselaimella kaytettyna vastaavia
ongelmia ei tullut esiin.

Osa tyopajoista vaati sisaltdnsa vuoksi myos lahi-
tapaamisia, joissa pyrittiin aina mahdollisimman
pandemiaturvalliseen kohtaamiseen. Esimerkiksi
virtuaalitodellisuuden kolmiulotteisuus ei vality
lainkaan videokuvasta. Miron ja Gatherin lisaksi
hankkeessa testattiin Wonda VR-, Mozilla Hubs- ja
Spatial-alustoja. Kolme viimeisinta on suunniteltu

LAHTEET

Hiltunen, K., Latva, S., Kaleva, J.-P. &
Tyynela, E. 2020. The Game Industry
of Finland. Neogames Finland ry.
Saatavissa: https://neogames.fi/
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YmMW/view [viitattu 10.8.2021].

virtuaalitodellisuudessa kaytettaviksi, mutta hank-
keessa kokeilimme niita nettiselaimen kautta.
Hankkeessa kaytettiin jatkuvasti etatyokaluja
kommunikointiin, koska hankkeen nelja osato-
teuttajaa sijaitsivat eri puolilla Suomea. Aktiivisesti
kaytimme Microsoft Teamsia tiedostojen jakami-
seen ja videopuheluihin. Whatsappia kaytimme
nopeaan tiedonvaihtoon.
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Jani Saari

VIRTUAALIALUSTAI

KAYTTOKOHTEEN MUKAAN

Kokousalustat ja niiden ongelmat

Kuluneiden koronavuosien aikana monet meista
ovat tehneet tydonsa paaasiassa Teamsin tai Zoo-
mMin kaltaisten tydkalujen avulla. Tydnteko on nailla
seka mahdollistunut poikkeusaikoina etta valilla
vaikuttanut jopa tehokkaammalta. Palaverilistaa
mennaan tahdikkaasti [api, ja yleisd kuuntelee
naennaisen keskittyneesti asiaa. On kuitenkin
huomattu, etta jatkuvat palaverit nailla alustoilla
ovat kayttajilleen rasittavia. Kayttajat raportoivat
tyopaivaa seuraavasta niin sanotusti Zoom-uupu-
muksesta. Mika siis aiheuttaa tata uupumusta?

Tama voi olla monen asian summa. Me emme
Ihmisind ole tottuneet tuijottamaan lahellad ole-
vaa naamaa tai naamoja tuntikaupalla putkeen.
Jos verrataan normaalia Teams-kokousta siihen,
minkalainen kayttaytymismalli inmisilla on paikan
paalla pidetyissa kokouksissa, on ero selkea. Nor-

maalitilanteessa ihmiset eivat jatkuvasti katso toi-
siaan, eivat edes puhujaa. Jatkuvan keskittyneen
tuijotuksen lisaksi Teams-kayttaja joutuu myaos tui-
jottamaan itseaan: tama voi johtaa negatiiviseen
itsearviointiin. Ihminen joutuu Myos asettumaan
kokousalustoilla tiettyyn tarkasti maariteltyyn
asentoon pysyakseen ruudulla. Myds nonverbaali-
sen kommunikaation tulkinta hankaloituu ympa-
ristdssa, jossa kuvaruudun ulkopuolisia asioita,
kuten papereihin vilkuilua, on hankalampi hah-
mottaa. (Bailenson 2021))

Osaa ylla mainituista ongelmista voidaan valttaa
silla, etta kayttajilla on omat virtuaaliset avatar-
hahmonsa: hahmot, jotka seuraavat kasvojen
liikkeita ja emuloivat niita nakymassa muille kayt-
tajille, mutta eivat kuitenkaan paljasta kayttajaa
aivan yhta avoimena kuin pelkat kasvot. Efekti on
hyvin samankaltainen kuin naamiota pitaessa.

Vaihtoehtoiset virtuaalialustat

Kokousalustojen ongelmat ovat siis jo todennettuja,
joten vaihtoehtoja tulisi etsia. Hankkeen aikana
eri osatoteuttajat ovat testanneet erilaisia alustoja
kokousten ja tapahtumien toteuttamiseen. Spatial
ja Mozilla Hubs ovat kaksi keskenaan hyvin saman-
kaltaista alustaa, joista molemmat keskittyvat hah-
mopohjaiseen kolmiulotteiseen toteutustapaan.
Koska nailla alustoilla ihmisilla on mahdollisuus
liikkua paikasta toiseen eika suoranaista kameraan
katsomista ole kaytdssa, poistuu tuijotuksen paine
kayttajalta. Myos ilmapiiri naita alustoja kayttaessa
on vapaamuotoisempi, hieman samanlainen kuin
normaalieldman tapaamisissa. Kolmas testissa
ollut alusta, Gather, on pelimaisempi kaksiulot-
teinen kokonaisuus, joka osaltaan myds poistaa
tuijotuksen tunnetta kayttajilta. Alustoista tama
on selkeasti leikillisin, joka kayttotilanteen mukaan
voi olla joko hyva tai huono asia.

YHTEISOLLINEN
TEOS SOMESSA

G Keltainen

Esimerkiksi Instagramissa on valmiiden elementtien
avulla mahdollisuus luoda pelimaista sisaltéa ja siten
osallistaa omia seuraajia. Tallaisia ovat esimerkiksi lahto-
laskennat ja ddnestystoiminnot. Adnestdminen ja vaihto-
ehtojen tarjoaminen sitouttavat seuraajia. Esimerkiksi
kuvataiteilija voisi toteuttaa yhteisollisen tyon, jonka
prosessiin seuraajat ovat saaneet aanestamalla vaikuttaa,
vaikkapa varien osalta. Teokseen kehittyy talla tavoin myds
taring, joka voi auttaa teosten markkinoinnissa ja myynnissa.

Tarinallisuus, yhteisollisyys ja vuorovaikutus kuuluvat
peleihin. Ne vahvistat pelaajan kokemusta ja
herattavat tunteita.

[ N ] ] L]

Tama onkin se, mita tulisi miettia alustaa vali-
tessa — mika on tarkoituksenmukainen alusta
juuri omaan tarkoitukseen? Onko tarkoituksena
paastaa mielikuvitusta laukalle, vai keskitytaanko
kaymaan lapi talouslukuja? Edella listatut vaihto-
ehtoiset alustat ovat omiaan etenkin vapaamuo-
toisemman keskustelun harjoittamiseksi.

On kuitenkin huomattava, etta jokainen alusta
vaatii totuttelua Harva kayttaja onnistuu heti
ensimmaisella kerralla teknisessa kayttéoonotossa.
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Alustojen tulisi toimia kayttajan apuna, ei heita
hankaloittamassa — siksi voisikin olla hyva kaytanto
pitaa kahta erillista alustaa jatkuvassa kaytossa
ja vaihdella naita kayttokohteen mukaan. Tama
seka rikkoisi palaverikaytantdjen monotoniaa etta

optimoisi alustan kayton kayttokohteen mukaan
samalla yllapitaen alustojen kayttotaitoa.
- 3 10
Johtopaatokset ®
P W/

Virtuaalialustoja 16ytyy moniin eri kayttdtarkoi-
tuksiin, ja jokaisella on omat hyvat ja huonot puo- e ne
lensa. Paatos tietyn alustan kaytosta tulisi tehda
kayttdtarpeen mukaan. Uuden opettelu on aina
kayttajalle stressaavaa, joten liian monen erilli-
sen alustan kayttoa tulisi valttaa, mutta myaos I
yhden ainoan alustan kaytto joka tilanteessa voi

olla kayttajalle kuormittavaa. Selkeys ja mahdol- —
lisuus alustan kayton rauhalliseen opetteluun

mahdollistavat optimaalisen kayttokokemuksen -
ja tata kautta terveemman tyoskentelykulttuurin
Ja paremmat tulokset.
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IDEOITA ETAOPISKELUN KEHITTAMISEEN
PELIMAISTEN ALUSTOJEN AVULLA

Pandemia-ajan etatydskentely on tuonut uusia
mahdollisuuksia ja mieluisia tapoja opiskeluun.
Toisille etaily on ollut vaikeampaa, ja se on tuo-
nut mukanaan monenlaisia haasteita. Tiimssi- ja
zuumiahkya on ilmoilla, mutta naita ja muita vir-
tuaaliymparistdja kehitetaan jatkuvasti, onhan
opiskelu etaymparistoissa tullut jaadakseen. Etana
opiskellessa isoja haasteita ovat vuorovaikutuksen
puute ja tarvittavien (useiden) digialustojen ja
ohjelmien kayton opettelu. Pelialalla etatyosken-
telyyn on totuttu, silla usein tiimit ovat globaaleja
ja tyovaiheita edistetaan ohjelmistopohjaisesti
vuorovaikutteisilla alustoilla seka ketterien pro-
sessien avulla. Talloin pelin kehittaminen el vaadi
tiimin fyysista lasnaoloa saman katon alla. Pelien
kayttamista ja soveltumista erilaisiin opetustilan-
teisiin on Mmyos viime aikoina nostettu esiin (Kor-
keila 2019, 13). Naista ajatuksista kasin l[ahdimme
pohtimaan, minkalaisia ratkaisuja erilaiset eta-

tyoskentelyyn tarkoitetut pelimaiset alustat voi-
vat tarjota, seka selvittdmaan niiden potentiaalia
tehokkaina ja mielekkaina oppimisymparistoina.
Kartoitimme tydpajoissa kahden Xamkin opiske-
lijaryhman kokemuksia etaopiskelusta seka tes-
tasimme erilaisia virtuaalialustoja vaihtoehtoina ja
tukena tutuille oppimisen ja ryhmatyoskentelyn
tiloille. Lisaksi esittelimme yhta alustaa opiskelija-
ryhmalle ilman tyopajaosuutta ja kerasimme siita
ideoita ja kayttokokemuksia.

Microsoft Teams ja Zoom lienevat korkeakoulu-
ymparistoissa tyypillisimmat alustat videopuhe-
luihin seka kokousten ja luentojen pitamiseen.
Naihin tarkoituksiin ne ovatkin patevia ja helppo-
kayttoisia alustoja. Jos naihin alustoihin yhdistaa
mMuita alustoja, kuten aivoriihitydskentelyyn sopi-
via muistilappuseinia, Jamboardin tai Miron, on
mahdollista luoda vuorovaikutteista, pelillista ja

INnspiroivaa sisaltda. Alustojen yhdistelmilla voidaan
rikastaa verkon yli tapahtuvia oppimiskokemuksia
Ja tarjota mielekkaita tehtavia erilaisille oppijoille.

Alustojen runsaus ja taas yhden uuden teknolo-
gisen sovelluksen haltuunotto on kuitenkin kuor-
mMittavaa ja vaatii uudenlaista ajattelua, aikaa seka
opettelua opiskelijoiden lisaksi myos opettajilta
Ja muilta koulutusmateriaalien sisallontuottajilta.
Usein fasilitointi virtuaalialustoilla vaatii myos
useampia henkildita, jos tarkoituksena on vaik-
kapa tydpajan jarjestaminen tai muu osallistava
tyoskentely. Vuorovaikutuksen puute raastaa ja
haastaa verkon yli tapahtuvaa toimintaa, kun
kamerat ovat pois paalta ja linjoilta kadotaan,
kun olisi siirryttava tekemaan ryhmatyoéta (Luo-
ma-aho 2022). Kasvojen ilmeiden nakeminen olisi
tarkeag, silla niiden avulla mahdollistamme vuo-
rovaikutusta ja lasnaolon kokemusta (Hukkanen

Xamkin HyVe-hankkeessa (Hyvinvointia verkossa,

opetus- ja kulttuuriministerion erityisavustustuella
rahoitettu hanke, osana korkeakoulujen
pandemia-ajan opiskeluhyvinvoinnin hankkeita)
laadittiin opas verkko-ohjaamiseen. Opas sisaltaa
lisatietoa alustoista, tyokaluja verkko-ohjauksen
toteuttamiseen seka ideoita verkossa toteutettaviin
yhteisollisyytta lisaaviin tapahtumiin. Oppaaseen
voit tutustua taalta: Vertaisohjaajana verkossa

— Opas verkko-ohjauksen tueksi (theseus.fi)

2021). Mita siis voisimme tehd3, jotta etdopiskelu
olisi mahdollisimman hyvin erilaisia oppijoita pal-
velevaa seka innostavaa, hyodyllista ja positiivisia
tunnekokemuksia tarjoavaa myos etaopettajille
Ja -esiintyjille?

Pandemian myoédta on syntynyt lukuisia uusia
vaihtoehtoja vuorovaikutteisille ja immersiivisille
virtuaalisille kokoontumisille. Immersiivisyydella
tarkoitetaan kokonaisvaltaista uppoutumisen
kokemusta, jonka voi saavuttaa esimerkiksi VR-la-
sien avulla. Lasit silmilla on mahdollisuus paasta
lahemmas tunnetta siita, etta todella kohtaat
toisen kayttajan jaetussa tilassa. Tutustuimme
neljaan eri virtuaalialustaan ja testasimme niita
erilaisilla kokoonpanaoilla ja erilaisissa tilanteissa.
Testaukset tapahtuivat ilman VR-laseja, silla tama
teknologia ei ole viela niin yleista. Testatut alustat
olivat Wonda VR, Mozilla Hubs, Spatial ja Gather.


https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/744300/URNISBN9789523444157.pdf?sequence=2&isAllowed=y
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/744300/URNISBN9789523444157.pdf?sequence=2&isAllowed=y

Naista Gather on ainoa, jota ei ole |ahtdkohtaisesti
suunniteltu kaytettavaksi VR-laseilla. Jokaisesta
l6ytyy ilmaisversiot, ja Mozilla Hubs on kokonaan
ilImainen. Osallistujamaarissa on tietyt rajoitukset
Ja eroja alustojen valilla. Alustoilta |0ytyy erilaisia
toimintoja tydskentelyyn ja kokousten jarjesta-
miseen. Alustoille tullaan mahdollisen rekiste-
roitymisen kautta avatar-hahmolla, jonka avulla
voidaan helpottaa vuorovaikutusta. Vuorovai-
kutuselementteina toimivat myos pikaviestit ja
emojireaktiot. Tarkemmat vertailutiedot koke-
muksistamme kokosimme taulukoihin:

Opiskelijoiden kokemuksia
etaymparistoista ja -opiskelusta
selvitettiin tyopajoissa

Selvitimme kahden opiskelijaryhman (biotuote-
muotoilu, graafinen muotoilu) kokemuksia eta-
opiskelusta seka testasimme heidan kanssaan
Mozilla Hubs ja Gather-alustoja. Opiskelijoille jarjes-
tettiin verkkotyopajat, jotka alkoivat heille tutussa
Teams-tilassa. Ensin ryhmat vietiin Mozilla Hubsiin,
jonne valitsimme alustan valmiista vaihtoehdoista
fyysista koululuokkaa muistuttavan ymparis-
ton seka koulun kaytavan, jonka varrella sijaitsi
pienryhmatilat. Opiskelijat saivat tutustua ensin

yleisesti ymparistdon ja siirtya sen jalkeen pien-
ryhmatiloihin ideoimaan kayttotapoja ja tilanteita,
Missa jJa miten kyseinen alusta voisi toimia heidan
opintojensa tukena. Lisaksi tehtavaksi annettiin
miettia etaopintoihin liittyvia kehittamiskohteita,
etatyoskentelyn vuorovaikutuksen kehittamista
seka omaa roolia etaopiskelijana.

Mozilla Hubsissa ilmeni tyopajan aikana haasteita
aanissa tai niiden puuttumisessa. Lisaksi joidenkin
osallistujien yhteydet katkesivat ja he tippuivat
linjoilta useita kertoja ja tilassa liikkuminen oli
muutenkin takkuista. Lopulta palasimme toisen
ryhman kanssa takaisin Teams-tilaan keskustele-
maan ja ideoimaan kehittamisehdotuksia. Toinen
ryhma vietiin Gatheriin ja tyopaja kiteytettiin siella
avatar-hahmojen kanssa tanssien ja glitteria hei-
tellen. Testaus oli hyva osoitus ja esimerkki siita,
etta uusi alusta el valttamatta ole helppo ratkaisu
teknisten haasteiden vuoksi, mutta parhaimmil-
laan se voi tarjota erinomaisen vaihtoehdon tie-
tynlaisen tehtavan ja tiimityon tekemiseen seka
ryhmahengen nostattamiseen ja osallisuuden
kokemuksen vahvistamiseen, kuten Gatherissa
kavi. Alustatestausten jalkeen opiskelijat kertoivat
kokemuksiaan etaopiskeluajasta ja peilasivat niita
kokeiltuihin virtuaaliymparistoihin.




Laitteet

Maksimi
osallistujamaara

Rekisterdityminen/
kirjautuminen

Toiminnot

Avatar

Vuorovaikutus

Liikkuminen

+

Gather Town

Tietokone, (Windows & Mac), mobiili

limainen: 25
maksullinen: 200

Google-tunnuksilla tai sahkopostilla,
ei tarvitse rekisteroitya

Chat, valkotaulu, median/tiedostojen
jakaminen, "autopeli”

Pikseldity hahmo, jonka vaatteita/asusteita
voi muokata, myos videokuvayhteys

Kun menee ldahelle toista avataria,
aukeaa keskustelu- ja videoyhteys.
Alusta mahdollistaa useat eri
keskustelut samassa tilassa.

Nuolinappaimilla

Osallistujat voivat olla pienemmissa
ryhmissa eri puolilla tilaa ja
keskustella vain keskenaan, voi siirtya
nopeasti keskustelusta toiseen

Helppokayttéinen & nopea

Max 25 osallistujaa,
ei sovellu isoille ryhmille

ei Vertailussa Gather Town, Mozilla Hubs, Spatial, WondaVR. Koonnut: Kristiina Jalonen

Mozilla Hubs

Tietokone, (Windows & Mac), mobiili, VR

Iimainen: koko tilassa 50,
huoneissa 25

Sahkopostilla, ei tarvitse rekisteroitya

Chat, valkotaulu, median/tiedostojen ja
3D-esineiden jakaminen, emojireaktiot,
mahdollisuus ottaa kuvia/videoita

3D -hahmo, jonka voi valita lukuisista
vaihtoehdoista, esimerkiksi eldain/robotti

Kun menee ldhelle toista avataria,
aukeaa keskustelumahdollisuus. Alusta

mahdollistaa useat eri keskustelut samassa

tilassa. Tilaan on mahdollista luoda
useita huoneita ns breakout roomeja.

Hiirelld & erilaisia nappainkomentoja

Osallistujat voivat olla pienemmissa
ryhmissa eri puolilla tilaa ja
keskustella vain keskenaan

Helppo mukauttaa ymparisto
aiheeseen sopivaksi

Vaatii laitteistolta enemman kuin nykyiset
opetuksessa kaytettavat tyokalut, voi
aiheuttaa teknisia haasteita osallistujille

Spatial

Tietokone (Windows & Mac), mobiili, VR

limainen: 50
maksullinen: 50

Tili luodaan Google-,Apple-,Microsoft-,
Metamask-tunnuksilla tai sahkopostilla

Chat, valkotaulu = jaettu seina,
median/tiedostojen jakaminen,
tanssiliikkeita- ja reaktioita

Omasta kuvasta muodostuva
3D-avatar, myos videokuvayhteys

Samassa tilassa keskustelumahdollisuus,
tilaan voi luoda myo6s useita huoneita

Hiirelld & erilaisia nappainkomentoja

Realistisempi alusta ja parempi
grafiikka kuin Hubsissa

Isoa virtuaalista seinaa, johon
kaikki voivat jakaa sisalt6a, voi
hyodyntaa moneen tarpeeseen

Sisaankirjautuminen & avatarin luominen
vie ensimmaisella kerralla enemman aikaa

Tiloja ei voi muokata omaa
aihetta/tarvetta vastaavaksi

WondaVR

Tietokone, (Windows & Mac), mobiili, VR

limaisversio: ?
maksullinen: alk 50
rekisteroitynytta kayttajaa

Tili luodaan sahkopostilla

Chat, median/tiedostojen
jakaminen, 360-tilan luominen

3D-ihmishahmo

Samassa tilassa keskustelumahdollisuus

Hiirelld & erilaisia nappainkomentoja

Lukemattomat mahdollisuudet 360-tilan
hyodyntamisessa (maksullisessa versiossa)

Todenmukaiset avatarit
vahvistavat vuorovaikutusta

Vasta maksullinen versio tuo lisaarvoa
verrattuna muihin alustoihin




Gatherista tullutta palautetta:

Teamsin voisi vaihtaa tahan

hauska, viihdyttava
Opiskelijoiden kokemuksia amazing, fur

videopelimainen

liikkuminen ymparistdssa helppoa

Etatyoskentelyn plussat: Muuta: L )
_ , - , e : _ : . . _._ I yksityiskohdat kiinnostavat
¢ Vvoi osallistua mista vain — ajan sdastaminen ¢ ohjelmat eivat ole tuttuja, toiminnot ¢ olisi hyva, jos kaikki pitaisivat
vieraita (ohjeiden toistaminen) kamerat paalla, nakisi ilmeet ym. voisi kayttaa ryhmakeskusteluihin

¢ kansainvalisyyden mahdollistaminen : : :
ja suunnitteluun, hengailuun

¢ yhteydet joskus huonot ja yleisesti ¢ etdohjelmiin olisi hyva saada perehdytys
teknisia ongelmia ilmenee - , o tuntuu kuin olisit tilassa muiden kanssa,
& ryhmajaot voisi toteuttaa opiskelijoiden ; : : .
koska naet muut ja voit vuorovaikuttaa

¢ hyvaa treenia tydelamaa varten

¢ luennot toimivat etana hyvin

. . e ) ¢ ei saa apua, jos tarvitsee, tavoitteiden mukaan, osalla
. rakennezjossa ple"nryhmatyoskentelya opettajan vaikea neuvoa etana — tavoitteena paast lapi, osa tavoittelee persoonallinen ja hauska,
+ luentoja on hyva lahiopetuksessa voi nayttaa parasta numeroarvosanaa Teamsia ei voi kustomoida
+ eri alustat tuovat vaihtelua o keskittyminen valilla ihan muualla o keskittymista auttaa, jos on samaan helpompi navigoida
¢ mahdollisuus tehda monia ¢ ruudun tuijottamisesta paansarkya aikaan muuta tekemista, esim. aanet toimivat
asioita samaan aikaan ja muita fyysisia oireita, raskasta veistely, piirtaminen, luonnostelu Selkes kayttéliittyma
vaikka olisi kuinka kiinnostava aihe + HUBSissa avatar koettiin hyvana e
] e voisi kayttaa myos opintojen ulkopuolella
Etityéskentelyn miinukset: ¢ Teamsissa paalle puhuminen ei vaihtoehtona kameran paalla pitamiselle. cuin Habbo Hotel
. , , : e : Avattaren avulla tuntuisi luontevammalta uin Habbo Fote
 Teams hidas, ei saa normaalia mahdoll.lsta, mika hankaloittaa o Tellabii e i Vo o ” - s
kanssakaymista eika reaktioita vuorovaikutusta ' ' olisipa oflut tama jo alemmin kaytossa
: L - & on useita eri rynmia eri opintojaksoilla, ' ‘ isi iaad3
¢ opetuksen vauhdissa pitaa opetella ¢ turme, et'.c.el olssa.\anut ja monissa vu)cgrovaikutusppuu::tuu Val.kllittlaa aIustél'c.a,tJtofI\on haluaisi jaada
myos etaopiskelua ja ohjelmia oman kaikkea tarkeaa tietoa _ et er Opiske e.maannjaju e ema?n (Yersus
s : o . (koska kamerat eivat ole paalla, eika Teams, josta lahdetaan heti pois)
alan sisaltojen ohella ¢ el yhteista ryhmaaikaa " sy : ..
ennata” kommentoida chattiin). Oman ey e . : :
. : . . e e . . . ) ) taalla puhuu enemman kuin Teamsissa
¢ siirtymiset eri alustoilla vievat aikaa ¢ motivaatio kadoksissa ryhman kanssa yleensa kamerat

keskittya asiaan (eika surffailla

¢ liveluokkaa kaivataan :
muualla opetuksen aikana)



Gather-alustalla on
mahdollisuus personoida ja
koristella virtuaalista tilaa
tapahtumaan sopivaksi.
Kuvakaappaus Gatherista.
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Gather-alustan testauksesta saatu palaute on
lupaavaa yhdessa tekemisen ja vuorovaikuttei-
semman toiminnan aikaansaamisen nakodkul-
masta. Ensireaktioiden mukaan minimaailma
vaikuttaa inspiroivalta tilalta, jonne mielellaan jaisi
juttelemaan ja tekemaan ryhmatoita verkkoluen-
non jalkeen. Pelimainen alusta ja sinne rakenne-
tut pelimaiset elementit mahdollistavat taman
vuorovaikutuksellisen toiminnan. Alusta on oma
pieni maailmansa, jota voi tutkia. Sinne voi raken-
taa omia tiloja ja tarinoita, ja siella voi keskustella
helposti puheyhteyden tai chat-toiminnon avulla.
Kameraa ei tarvita, silla avatar-hahmo edustaa
kayttajaa. Peleissa avatarien avulla on mahdollista

age or upgrade Space

0O

herattaa tunteita pelaajissa. Yksinpeleissa ava-
taret vahvistavat tunnekokemusta, ja moninpe-
leissa niiden avulla henkilokohtaisesta seikkailusta
paastaan todelliseen sosiaaliseen vuorovaiku-
tustilanteeseen. Vaikka peleissa ymparistot ovat
kuvitteellisia, on sosiaalinen dynamiikka silti todel-
lista. (Isbister 2017, 52-53; 79.) Alusta muistuttaa
esimerkiksi Habbo Hotel- ja The Sims -peleja, mika
voi luoda tutun ja turvallisen olon niita pelanneille
opiskelijoille. Alustalla toimiminen on helppoa ja
Intuitiivista, mika voi puolestaan tuoda onnistu-
misen ja helpotuksen kokemuksia virtuaaliympa-
ristojen ja alustojen viidakossa.
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Anssi Salmi

PODCAS [-POHJAINEN OPETUS

Etaopiskelu on varmasti tullut jaadakseen, ja eri-
laisia toteutusmalleja verkkokursseille on viime
vuosien aikana tullut valtavasti lisaa. Tassa teks-
tissa kayn lyhyesti lapi omaa kokeiluani verkossa
opettamisen nakdkulmasta. Esittelen logistiikan
maailmaan liittyvan LogistiX-podcastin, jonka
rakensin palvelemaan verkko-opetusta Jakelu-
nimiselle logistiikan opetusalan kurssille.

Ajatus podcastin kaytdosta opetuksessa tuli itse
asiassa minulle aika luontaisena ideana. Olen aiem-
min tehnyt simulaatioaiheista podcastia ja koen
podcastin tekemisen olevan hyva tapa seka toteut-
taa itseani etta tuoda uusia ajatuksia ja nakokulmia
esiin. Podcastin etuja ovat muun muassa se, etta
se mahdollistaa ajasta ja paikasta riippumatto-
man seka niin saotun "hands free” -kuuntelun, se
el sitouta kuuntelijaa tuijottamaan ruutua seka se
mahdollistaa nopean paasyn lahdemateriaaliin.

Usealle ihmiselle kuunteleminen on muutenkin
helpompaa kuin esimerkiksi visuaalisen materi-
aalin seuraaminen (vrt. auditiivinen oppija).

|dea podcastiin pohjautuvasta kurssista tuli muu-
tenkin luontaisena ajatuksena mieleeni, koska
kurssi piti joka tapauksessa suunnitella taysin
verkkopohjaiselle ryhmalle. Lasnaolotunteja ei
ollut, joten teoriamateriaali piti valittaa jollain
tavalla opiskelijoille. Kuten edellisessa kappa-
leessa totesin, paadyin nopeasti podcastiin, koska
se mahdollisti opiskelijoille opiskelijoille paasyn
lahdemateriaaliin kirjautumatta (toki tietokone oli
avattava tai puhelimeen ladattava sopiva sovel-
lus), "hands free” -tyyppisen lahestymisen (teo-
riamateriaalia kuunnellessa voi hyvin vaikkapa
ajaa autoa, tehda lumitdita tai olla koiran kanssa
lenkilld) seka ajasta ja paikasta riippumattoman
24/7-tyyppisen lahestymisen.

Aluksi koitin 16ytaa suoraan logistiikan maailmaan
liittyvia valmiita podcasteja, mutta totesin nopeasti,
etta niita ei ole saatavilla. Paatin siis tehda koko-
naan oman podcastin. Toteutus oli hyvin yksin-
kertainen. Kerran viikossa (maanantaiaamuisin)
julkaisin uuden jakson yhteensa kuuden viikon
ajan. Yhden jakson pituus oli noin 45-60 minuuttia.
Tasta koostui kurssin teoriapohja, ja podcast-sarja
toimi sindnsa suoraan lahdemateriaalina tenttiin.
Sisalléon podcastiin sain suoraan kurssikirjasta, jonka
olin valinnut aikaisemmin. Taman lisaksi kaytin
muitakin [ahteita, muun muassa muita podcasteja
seka logistiikan alan internetjulkaisuja. Jaksot luin
aina edellisella viikolla tallennuslaitteeseen aika
suoraviivaisesti. Editointipdydalle ei jaanyt kovin-
kaan paljon materiaalia. Tama toki johtui osaltaan
siita, etta olin tehnyt alustavan rungon joka jaksolle
etukateen. Mielestani podcastien yksi erinomaisuus
on siing, etta ne ovat luonteeltaan keskustelevia ja




pohdiskelevia. Nain ollen jatin itselleni niin sanotusti
"taiteilijan varaa” joka jaksoon enka suunnitellut
puhetta sanasta sanaan. Otin myods yleisessa poh-
diskelussani usein mukaan ajankohtaisia asioita,
teemoja seka omia kokemuksiani aiheista. Nain
sain toivottavasti podcast-jaksoista asiapitoisia,
mutta samalla mukavan kevyita kuunnella.

Palaute kurssin jalkeen opiskelijoilta on ollut
paasaantoisesti positiivista. Podcast-tyyppista
toteutusta on toivottu muillekin kursseille. Yksi
palaute oli ennen kaikkea erittain hauska. Siina
opiskelija kehui podcastin olevan mainio valine
myods yleisesti logistiikan alan profiilin nostatuk-
seen ja tietoisuuden levittamiseen. Tama kysei-
nen opiskelija oli nimittain laittanut sukulaisensa
kuuntelemaan podcastia, kun he olivat kyselleet,
etta mitas siella ammattikorkeakoulun logistiikan
opinnoissa oikein opiskellaan. Mielestani tama on
varsin mainio esimerkki podcastien mahdollisuuk-
sista. Taytyy myontaa, etta yksi ajatus, miksi alun

perin halusin julkaista opetusmateriaalia vapaalla
alustalla, oli juuri se, etta se on kaikkien hyddyn-
nettavissa. Vaikka tekemani podcast-sarja onkin
suunnattu Xamkin logistiikan opetukseen, mie-
lestani olisi varsin hienoa, jos sita kuuntelee joku
mMuukin ja sita kautta innostuu tai saa uusia Nnako-
kulmia logistiikan alasta!

Kaiken kaikkiaan koin, etta podcast oli varsin
toimiva ratkaisu opetuksen tukena! Aion tule-
vaisuudessa tehda sarjaan uusia jaksoja seka kay-
tan varmasti myos muita podcasteja opetukseni
tukena niin verkkopohjaisilla kuin lasnaoloakin
vaativilla toteutuksilla. Podcastit sopivat varsin
hyvin Myods niin sanottuun peruspaivaopetuk-
seen. Niita voidaan kayttaa vaikkapa kotitehtava-
tyylisesti tai kertauksena tietyn osion lapikaynnin
Jjalkeen. Podcastien vaivattomuus, helppokayt-
toisyys ja aina tarjolla oleva saavutettavuus on
lyomatdon yhdistelma! Suosittelen kokeilemaan!
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Niina Masseli & Maarit Vahvanen

ETATUNTIEN RYTMITTAMISTA RAJOIA
RIKKOVIN MENE TELMIN

Etdopintojen passivoivia monologiluentoja Kirjoit-
tajat yrittivat luoda virkeita oppitunteja nhormeja
rikkovin keinoin. Etaopintojen aikana opintojakso-
jen harjoitustoihin yhdistettiin uusia tietoteknisia
tyovalineita, hyddynnettiin erilaisia pedagogisia
kokeiluja seka mahdollistettiin erilaisia suoritusta-
poja. Naista opintojaksojen sisaltdjen ja toimi-
tapojen muutoksista huolimatta meista tuntui
kuitenkin silta, etta tarvittiin viela uusia keinoja.

Etatuntien aikana opiskelijat passivoituvat helposti
ja aktiivisen osallistumisen ilmapiirin luominen
vaatii opettajalta huomattavasti enemman erilaisia
keinoja kuin luokkaopetustilanteessa. Passivoitu-
misen lisaksi havaittiin, etta ryhmien yhteisollisyys
laski. Yhteisollisyys on monelle opiskelijalle syy
jatkaa ja jaksaa opinnoissa myos huonoina het-

kina. Mydskaan verkossa tapahtuvat ryhmatehta-
vat eivat toimineet aina yhteiséllisyytta tukevina.
Tamankin aiheen ymparille kaipasimme kokeilu-
kulttuurin kannustamia keinoja uusiin virikkeisiin,
jotka aktivoisivat opiskelijoita uusilla tavoilla seka
toisivat yhteisollisyytta erillaan opiskeluun.

Pohtiessamme uusia innostavia menetelmia esiin
nousi halu rikkoa etaopetuksen rytmitysta ja luoda
aktiviteetteja, jotka vievat opiskelijat pois tietoko-
neen aarelta. Yhteiseksi teemaksi nousi matalan
kynnyksen liikuntaan kannustavat tauottamiset.
Osallistuminen toimintaan lisaa yhteisollisyytta
ryhman kesken ja tarjoaa virkistavan happihyp-
pelyn Teams-kokousten tayttamiin paiviin. Myos
opettajat pystyivat omalla esimerkillaan kannus-
tamaan opiskelijoita mukaan ulkoiluhaasteisiin.

Case Taukoliikuntaa
lumihahmohaasteen muodossa

Pidemman teorialuennon tauolla opiskelijat haas-
tettiin ulkoilemaan ja toteuttamaan oman lumi-
hahmon. Ryhmat lahtivat haasteeseen yllattavan
aktiivisesti, ja lumihahmoja toteutettiin yli 20.
Kuvat hahmoista jaettiin opintojakson Teams-
kokoukseen. Tuntien jalkeen haastettiin myos
Mmuita opettajia ottamaan sama taukojumppa
kayttoon. Tavoitteena oli saada opiskelijat pois-
tumaan hetkeksi nayttdjen edesta seka osallis-
tumaan yhteiseen tekemiseen, vaikka olimmekin
ympari Suomea.
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Kohtaamiset

Kuva 1. Opiskelijoiden Monialaisuus

havainnot podcast-
kavelyn aikana.

Kestavakehitys
Skype/Viro

Case Podcast-kavely
teorialuentojen rytmittdjana

Palveluinnovaatio-opintojaksolla opiskelijat osal-
listuivat monimuoto-opinnoissa pitkiin kahdek-
san tunnin luentopaiviin, jotka toteutettiin etana
Teams-alustalla. Pitkaa Teams-rupeamaa vir-
kistaakseni halusin aurinkoisena talvipaivana
kannustaa opiskelijat pienelle happihyppelylle.
Laitoimme kuulokkeet korviin ja jokainen suun-
tasi ulos luontoon kuuntelemaan VTT:n Toivo,
iInNnovaatiot ja kasvu -podcast-sarjan jaksoa
"Miten raha, tutkimus ja innovaatiot kohtaavat
Ilmastokriisin torjunnassa?”. Podcastin sisalto
ohjasi kohti Palveluinnovaatiot-opintojakson

Kuvaile yhdella sanalla esiin nousseita itsellesi

mielenkiintoisia aiheita (Active poll -kysely)

startupit

0 © e
Sijoittaminen
merkitys Merkityksellisyys

Skaalautuvuus  gpjelisijoittaminen
Kestava kehitys

arvo

10 mijoonaa

Innovaatiot
Startuoyritykset

Start up

suomi

teoriaosuutta, jossa perehdyimme yhdessa eri-
laisiin innovaatioita kiihdyttaviin ilmidihin. Pod-
cast-kavelyn jalkeen teetin opiskelijoille kyselyn,
jonka pohjalta halusin selvittaa, millaisia ajatuksia
kavely heratti opiskelijoissa. Keskeisena esille
nousi sijoittamisen vaikutukset uusien innovaa-
tioiden syntymaan (kuva 1). Kdvimme mielen-
kiintoisen keskustelun siita, miten myos omilla
sijoituksilla voi kohdistaa tutkimus-, kehittamis-
ja innovaatiotoimintaa esimerkiksi kestavan kehi-
tyksen suuntaan. Lisaksi halusin selvittaa myos
opiskelijoiden fiiliksia podcast-kavelyn jalkeen.
Fiilismittarin myota sain vahvistusta omaan nake-

Fiilis podcast ulkoilun jalkeen?

mykseeni siit3, etta pieni happihyppely kesken
oppituntien oli varmasti paikallaan. Opiskelijat
antoivat 4,8 tahtea fiilikselle podcast-kavelyn
Jjalkeen (kuva 2). Suosittelen menetelmaa myods
muille verkko-opintoja opettaville opettajille.
Mielenkiintoisia ja laadukkaita podcasteja |0ytyy
melkeinpa teemasta kuin teemasta, joten naita
kannattaa ehdottomasti hyddyntaa.

Kokeilla kannattaa aina, ja jos asia el toimi, ei sita
tarvitse toistaa. Monipuolisuus ja hulluttelulta tun-
tuvat tempaukset voivat pienina tekoina auttaa
Jaksamisessa niin opiskelijaa kuin opettajaakin.

Opiskelijoiden jaksamisesta huolehtiminen eta-
opintojen aikana on vaatinut uudenlaisia ponnis-
tuksia, jJa myos opettajien jaksaminen on varmasti
ollut gjoittain koetuksella. Pienet tauotukset teke-
vat hyvaa niin opiskelijalle kuin opettajallekin.
Ulkoilun ja liilkunnan merkitys jaksamiselle seka
aivojen vastaanottokyvylle on tutkitusti todistet-
tua. Suosittelemmekin vahvasti erilaisia ulkoiluun
Ja tauottamiseen aktivoivia kokeiluja osaksi ope-
tusta niin luokkahuoneessa kuin verkossakin.
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Kalle Raijonkari

XR-TEKNOLOGIAT KOULUTUKSESSA

— OPISKELIJAN NAKOKULMA

PARK-hankkeen Jamkin tyopajoissa keskityt-
tiin luovien alojen yrittajien kayttajakokemusten
digitalisointiin nimenomaan XR-teknologioiden
avulla. Ensimmaisen tyopajan tuloksista havaittiin,
etta XR-teknologiat ovat luovan alan toimijoille
vield kovin tuntemattomia, mista herasi kysymys:
kuinka hyvin keskivertotutkinto-opiskelija tuntee
XR-teknologioita? Testiryhmaksi [oydettiin Jamkin
liiketalouden opiskelijoille suunnattu Digitaalinen
HR -opintojakson paivatoteutus, ja asiaa ryhdyt-
tiin selvittamaan myds opintojakson tavoitteita
tukevilla keinoilla.

Tuumasta toimeen

Yhtena Digitaalinen HR -opintojakson tehtavista ol
rakentaa DigiHR-katalogi, jossa opiskelijat itse jaka-
vat tietoa opintojaksolla oppimistaan aihealueista.
Kokeilua varten katalogi paatettiin toteuttaa Spa-
tial-ymparistdssa, joka valikoitui kayttoon lahinna
matalan kynnyksen kayttoliittyman vuoksi. Spatial

on yksi useista markkinoilla olevista 3D-yhteistoi-
Mmintaymparistoistq, joissa kayttaja paasee seka
tietokoneen naytolta etta VR-lasit paassa erilai-
siin virtuaalitiloihin. Opiskelijoita myos rohkaistiin
oman mukavuusalueensa ulkopuolelle ajattele-
maan, kuinka erilaiset uudet digitaaliset tyokalut
soveltuvat heidan osaamisalueelleen. Pohdinnan
aiheeksi annettiin myods kysymyksia, kuten "Mil-
lainen voi olla tulevaisuuden HR-intra?” ja "Kuinka
erilaisia HR-prosesseja tai henkiléstojohtamiselle
annettuja valittomia tai valillisia tavoitteita voidaan
ajatella digitaalisuuden nakokulmasta?”

Kokeilu huipentui vierailuun Jyvaskylan Digi &
Game Centerillg, jossa opiskelijat paasivat tutus-
tumaan XR-teknologioihin kaytanndssa ja nain
Mmyos kokeilemaan aikaisemmin kevaalla teke-
miaan Spatial-tiloja VR-laseilla. VR-lasit paassa
paastiin myods tutustumaan Multibrush- ja Beat
Saber -pelien moninpeliominaisuuksiin. Vierailun
aikana opiskelijat myos tutustuivat esimerkiksi

Microsoftin Hololens MR-laitteisiin, seka Vuzix
Blade AR-laseihin.

Opiskelijoiden kokemuksia

Digi & Game Center -vierailun jalkeen Digitaalinen
HR -opintojakson opiskelijoille Iahetettiin anonyymi
Webropol-kysely, jossa opiskelijoita pyydettiin seka
kertomaan mietteitaan XR-teknologioista etta arvi-
oimaan Spatialin kaltaisten virtuaaliymparistdjen
hyotyja. Kyselyyn vastasi 11 opiskelijaa eli noin puo-
let DGC:II3 vierailleista. Pienen vastaajamaaran
vuoksi kyselyn tuloksia ei kannattane kayttaa viit-
taamaan suurempiin trendeihin, joten keskitymme
avoimiin tekstivastauksiin.

Yleisesti oli havaittavissa, etta opiskelijat mielsivat
vierailuun tullessaan XR-teknologiat nimenomaan
VR-laseihin ja virtuaalitodellisuuteen, ikaan kuin
sivuuttaen AR:n ja MR:n. Vastaavaa ajattelua oli
havaittavissa myos yrityksille suunnatuissa tyo-




pajoissa. Opiskelijoista kaikki tiesivat vierailun
alussa kaydyssa keskustelussa, mita VR-lasit oli-
vat, vaikka kyselyyn vastanneista vain kolmannes
oli niita ennen vierailua kokeillut. Suurin osa vas-
taajista ei ollut kuitenkaan ennen tutustumista
tormannyt mihinkaan XR-teknologioihin.

Kun opiskelijoilta kysyttiin, kuinka he hyddyntai-
sivat XR-teknologioita korkeakouluopiskelussa,
vastaukset painottuivat nimenomaan eri teknolo-
gioiden kaytdon oppimisen kannalle. Eras opiskelija
Kirjoittaa: "Jo se, etta osaisi kayttaa tata teknolo-
giaa, olisi hyva lisa ammattitaitoon. Lisaksi juuri
tallaisen DigiHR-kurssin yhteydessa voisi viela
enemman hyodyntaa kyseista teknologiaa, jotta
sen hyodyt ja mahdolliset riskit tulisivat tutuiksi.”
Vastaavasti toinen opiskelija pohti: "Teknologioita
voisi tuoda oikeastaan avuksi mihin vaan, koska
luultavasti niiden kaytto tulee lisaantymaan tule-
vaisuudessa, ja ihmisten pitaa totuttautua kayt-
tamaan niita.”

Vastaavasti, kun kysytiin opiskelijoilta, kuinka he
hyodyntaisivat XR-teknologioita tulevaisuudessa
tydelamassa, opiskelijoiden oma tausta ja osaami-
sala nousivat vahvasti esille. Suuri osa opiskelijoista
naki teknologioiden hyddyn henkilostdjohtami-
seen liittyen esimerkiksi perehdytysprosessissa,

seka erilaisissa tilanteissa, joissa lasnaolon tun-
nusta olisi hydtya myds etana tydskennellessa.
Yksi opiskelijjoista maalaili myos laajempaa digi-
taalista kokonaisuutta: "Melkein kaikissa toteut-
tamissamme HR-projekteissa eri teknologioiden
hyodyntaminen tekisi kohtaamisista todellisem-
man tuntuisia ja projektit monipuolistuisivat tek-
nologian avulla”

Spatial-ympariston kayttd DigiHR-katalogin teke-
miseen avautui opiskelijoille vasta Digi & Game
Center -vierailun yhteydessa, kun itse tehtyihin
ymparistdihin paasi tutustumaan VR-lasit paassa.
Kun Kkysyttiin, virtuaaliymparisto lisaarvoa tehta-
vien tekemiseen eras opiskelija summasi kattavasti
mMyos vertaistensa mielipiteet: "Spatial pelkastaan
oli aika jaykka eika tuottanut mielestani lisaarvoa
opiskelun ja tydelaman nakokulmasta. Mutta kun
siihen liitettiin VR-lasit, tilanne muuttui taysin. Kun
luomassamme tilassa paasi lasien kanssa lilkku-
maan ja lukemaan kirjoittamiamme tekstej3, se
herasi eloon. Jos aikaa olisi ollut enemman ja oli-
simme saaneet useammilla VR-laseilla liikkua yhta
aikaa tilassa, olisi nahnyt myos sen, miten se toimii
vuorovaikutteisesti. Endottomasti koen, etta oli
hyotya naiden kayton oppimisessa ja kokeilemi-
sessa, mutta jatkossa voisi olla enemman aikaa ja
useammat VR-lasit kaytdssa juuri siina vaiheessa,

kun huoneet on luotu, niin paasisi testaamaan
vuorovaikutteisuutta. Jos vuorovaikutteisuus toi-
mii hyvin, Spatial ja VR-lasit yhdistettyna voisi olla
hyva etakohtaamispaikka.”

Verrattaessa virtuaaliymparistdossa olemista perin-
teisiin videokonfrenssialustoihin vastauksista pais-
taa lapi lahinna kyllastyminen videokokouksissa
Japittamiseen. Kysyttaessa, voisiko opiskelu vir-
tuaaliymparistdissa tuoda opiskeluun lisaarvoa
verrattuna esimerkiksi Zoom- tai Teams-videokon-
ferensseihin, eras opiskelija summaa: "Voisli.” Vir-
tuaaliymparistdjen toimivuuden edellytykseksi
kuitenkin tunnistetaan VR-lasien tarve: "Pelkka
Spatial ilman VR-laseja ei kylla tuo lisaarvoa eta-
tapaamisiin ja silloin Zoom- ja Team- palaverit
vievat kylla voiton kaytettavyydessa.” Opiskelijat
kuitenkin nakivat jalleen potentiaalia virtuaali-
ymparistoissa vuorovaikutuksen lisaajana: "Virtu-
aaliymparistd voisi mahdollistaa yhteisollisyyden
tunteen Zoomia paremmin.”

Teoriapainotteisen opetusmateriaalin seka opin-
tojakson sisallon jakamisessa opiskelijat eivat
kuitenkaan paasaantodisesti nahneet virtuaali-
ymparistojen hydodyntamisessa hyotyja. Jyvaskylan
ammattikorkeakoulussa valtaosa opintojaksojen
Mmateriaaleista, tehtavista ja palautuslaatikoista
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l16ytyy selainpohjaisesta Moodle-oppimisymparis-
tosta. Kysyttaessa, toisiko Spatialin kaltaiset 3D-
virtuaallymparistot lisdarvoa verrattuna Moodlen
kaltaiseen oppimisymparistoon, opiskelijat sailyt-
taisivat paasaantdisesti materiaalin mieluummin
Moodlessa: "Moodlea ei ainakaan kannata korvata
virtuaalitodellisuudella. Toki jotakin luentoja voisi
olla esim. Spatial-ymparistdssa. Materiaalit kuiten-
kin aina materiaaleina.”

Havaintoja kokeilusta

Digitaalinen HR -opintojakson XR-teknologia-
kokeilusta jai kateen tarkea muistutus digitaalisen
palvelumuotoilun perusteeseista. Olipa kohde-
ryhma tai kayttotarkoitus mika tahansa, mitaan
palvelua ei lahtdkohtaisesti paranneta heitta-
malla sokeasti teknologiaa sita pain. Puhuttiin
sitten korkeakouluopiskelusta, tai muusta toi-
minnasta, digitaalisen tydkalun valinnalla pitaa
olla joku tarkoitus ja selkeat tavoitteet. Pelkka
virtuaaliympariston kayttdonotto opintojaksolla

el yksistaan ketaan autuaaksi tee, vaan opinto-
jakson sisaltd taytyy suunnitella ymparistossa toi-
mivaksi. PDF-dokumentin lukee todennakaoisesti
katevammin tietokoneen naytélta kuin VR-lasit
paassa virtuaalikirjasta.

XR-teknologiat kuitenkin vaikuttavat tervetulleilta
ainakin liiketalouden opiskelijoiden arkeen. Var-
sinkin vuorovaikutteiset ja osallistavat XR-sisallot
tuntuivat opiskelijoiden mielesta hyodyllisilta. Digi-
taalinen HR -opintojakson opiskelijoiden nakdkul-
masta on myos selkeagq, etta erilaiset teknologiset
ja digitaaliset ratkaisut tulevat olemaan arkipaivaa
heidan tulevissa toissaan ja taten tuntuu tarkealta
saada ainakin perusosaaminen teknologioiden
kaytosta korkeakouluopiskeluiden yhteydessa.

Seka Digi & Game Centerilla suullisesti etta
kyselyn ohessa kirjallisesti keratty palaute myds
kannusti kokeilun jatkumiseen Digitaalinen HR
-opintojaksolla PARK-hankkeen paattymisen jal-
keen. Opintojakson seuraava toteutus on kevaalla

2023, ja vastaavia sisaltdja tullaan siellakin
kokeilemaan, talla kertaa aiempaa suunnitel-
mallisemmin. Kokeilun perusteella opetuk-
sen suunnittelussa tuntuu jarkevalta, etta
opiskelijoita ei heitettaisi teknologian kanssa
heti syvaan paatyyn, vaan perinteisen ope-
tuksen mukaan ripoteltaisiin pienia tehtavia
tai osioita, joiden kanssa XR-teknologioita
Ja 3D-virtuaaliymparistdja voi hyddyntaa.
Nain opiskelijalla on myds enemman aikaa
tottua uuteen toimintaymparistoon seka
tunnistaa teknologiaan liittyvia hyvia ja
huonoja puolia. Toistaiseksi myds on jarke-
vaa, etta tehtavanannot ja muut kurssin tarkeat
sisallot loytyvat myds vaihtoehtoisesti perintei-
semmasta oppimisymparistosta, Jamkin osalta
Moodlesta, vaikka materiaaleja 3D-ymparistdihin
kerattaisiinkin. Asian tiimoilta on kuitenkin fiksua
pitada hoksottimet valppaina — ei nimittain ole
kovinkaan pitka aika siita, kun tehtavat korkea-
koulussakin jaettiin opiskelijoille mustavalkoisena
monistenippuna.
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Hemmo Kauppinen

VIRTUAALIELAMYKSET
MATKAILUSSA JA
LUOVILLA ALOILLA

PANDEMIAN RAJOITUKSET
KANNUSTAVAT VIRTUAALIMATKAILUUN

Koronapandemia aiheutti rajoituksia matkus-
tukseen ja kokoontumisiin ympari maailman.
Kotimaan matkailussa tapahtui lisdysta, mutta
pandemiasta johtuvat matkailualan tulonmene-
tykset ja lomautukset olivat suuria. (Marski 2021,
13.) Taiteen kenttaan rajoitukset vaikuttivat myos
voimakkaasti. Toimintaymparistdn muuttumi-
nen on saanut matkailu- ja luovien alojen toimijat
kokeilemaan uudenlaisia tulonhankintamalleja.
Kun asiakkaat eivat ole totuttuun tapaan paas-
seet paikan paalle, palveluntarjoajat on pakotettu

Aikaperusteiset maksut

Aikaperusteiset maksut — Peliala suunnannayttajana

The Rare

|+25Beta NFTs -

pelialalla, katso video.

ja season pass. Voisitko

pohtimaan, kuinka taide- ja matkailuelamyksia
voi tarjota virtuaalisesti.

VIRTUAALIELAMYKSEN VALINEET

Virtuaalimatkustus ja esityksiin osallistuminen
tapahtuvat useimmiten internet-selaimen, alylait-
teen tai virtuaalitodellisuuslasien (VR) avulla. Seka
virtuaalimatkailu etta virtuaalinen esityksiin osal-
listuminen tapahtuvat etukateen tallennettua tai
suoratoistettua materiaalia omalta paatelaitteelta
seuraamalla. Etukateen tallennettu materiaali mah-
dollistaa kayttajan osallistumisen oman aikatau-
lunsa mukaan. Suoratoistettu kokemus taas takaa

Talla videolla avataan
peliteollisuudessa tyypillisia
aikaperusteisia ansaintamalleja,
joita ovat kuukausitilaus

hyodyntaa yritystoiminnassasi
naita ansaintamalleja?

* 10% of rare bundles are allocated for

* 10% of rare bundies are allocated for
ghvemway snd promationd ta the

The Legendary
Bundle

* 10% of epic bundles are allocated for

*10% of epic bundie:s are sllocated for

ghresways snd promoticns o the * 200 logendary bundies sre allocated for

“Periaatteessa tallaisessa myyntimallissa

mennaan symbioosina sen suhteen, -

yksildllisen ja autenttisen hetken ja on olennainen
0sa elamysta varsinkin esittavassa taiteessa.

VR-laitteita omistaa viela vain pieni osa kotitalouk-
sista, mutta maailmaanlaajuisesti VR-laitteiston
markkinasegmentti on kovassa kasvussa ja sen
odotetaan yli kolminkertaistuvan vuoteen 2030
mennessa (Grand View Research, 2022). Turismin
yhteydessa VR-laitteita voidaan kayttaa esimer-
kiksi pelaamiseen, nautiskeluun, kokemiseen,
Mmatkustukseen, informaation tutkimiseen, kuvien
katseluun ja 360-videokuvan katsomiseen. (Kim
et al., 2020a))

Talla hetkella yleisimmat valineet virtuaalielamyk-
sissa ovat saatavuutensa vuoksi internet-selain
tai alypuhelin. Virtuaalisuutta voidaan kayttaa
eldmyksen tarjoamisen sijaan myaos varsinaiseen
Mmatkustamiseen johtaviin toimintoihin, kuten
opastukseen ja matkakohteisiin tutustumiseen.
Luovilla aloilla kaytdssa on vastaavasti varsinaisen
fyysiseen tuotteen pariin houkuttelevia digitaali-
sia tuotteita, kuten lisatyn todellisuuden sovelluk-
set, joilla teosta voi sovittaa puhelimensa nayton
lapi tarkastellen omaan olohuoneeseensa ennen
ostopaatoksen tekoa, tai ennen esitysta katsot-
tava videoprologi.



https://www.youtube.com/watch?v=rQXuufYThvE
https://www.youtube.com/watch?v=rQXuufYThvE
https://www.youtube.com/watch?v=rQXuufYThvE
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Kuva 1. Kuvakaappaus virtuaalimatkustus

sovelluksesta Realities. Sovelluksen avulla voi

matkustaa erilaisiin kohteisiin, joiden sisalla

voi liikkua rajoitetusti ja katsella ymparilleen.

Kohteet on tallennettu fotogrammetrisesti, joten

360°-kuvan litteyteen verrattuna ymparisto

vaikuttaa tassa tapauksessa aidon kolmiulotteiselta.
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Hanna Hauvala

LIIKE TOIMINTAMAR

LUOVILLA ALOILLA

Taman hankkeen aikana pohdittiin ja keskusteltiin
siita, olisiko luovan alan toimijoilla mahdollisuutta
hyddyntaa liiketoiminnassaan pelialalla yleisesti
kaytettyja ansaintamalleja. Voisiko esimerkiksi
taiteen, tapahtuman tai muun elamyksen kerta-
ostoon yhdistaa muita ansaintamalleja? Lisaksi
kannustettiin pohtimaan, miten uusien teknolo-
gioiden, kuten laajennetun ja lisatyn todellisuuden
hyodyntamisella, voisi tuottaa lisdarvoa. Tahan ja
ylipaataan lilkketoimintaan liittyen painotettiin asi-
akkaan tai kohdeyleisdon tuntemista. Kaikkia luovia
aloja yhdistavaksi tekijaksi tunnistettiin elamyksen
tuottaminen, jonka keskidssa on asiakaskokemus
joko fyysisessa tai digitaalisessa ymparistossa.

Digitalisoitumisen vaikutuksia luovien
alojen palvelutuotannon rakenteisiin

Digitalisoituminen, verkkokauppa ja kuluttajien
Mediakdytdn muutokset ovat viime vuosina haas-

taneet luovien alojen perinteisia palvelutuotannon
rakenteita, mutta samalla ne ovat myos tuoneet
uutta potentiaalia luovien toimialojen tuotteisiin,
palveluihin ja liiketoimintaan (Stenvall-Virtanen,
Gronlund, Norberg, Ponni ja Toivonen 2011, 80).
Perinteiset sisaltdjen jakokanavat ovat sahkdisty-
neet esimerkiksi suoratoistopalvelujen ja erilais-
ten sosiaalisen median kanavien kautta. Niiden
kayttaminen ja hyddyntaminen vaativat kuitenkin
samalla tavoin erityista ammattitaitoa erottautu-
misen ja ansaintamallien valinnassa kuin perin-
teisissakin kanavissa.

Viimeistaan koronapandemia heratti vimeisetkin
toimijat pohtimaan, miten digitalisaatiota ja uutta
teknologiaa voidaan hyddyntaa esimerkiksi virtu-
aalikonsertin toteutuksessa. Teknisesti virtuaalikon-
sertti on suhteellisen helposti toteutettavissa, ja
niista saadaan hyvinkin nayttavia tekemalla upeita
taustoja ja valoshow'ita esimerkiksi lednayttdjen

DOLLISUUKSIA

avulla. Mutta autenttisen ja immersiivisen koke-
muksen tuottaminen ruudun valityksella ei ole-
kaan sitten yhta helppoa. Virtuaalilasien kautta
paastaan jo lahemmaksi, jolloin lasit paassa
oleva kohdehenkild voi kokea olevansa paikan
paalla konsertissa, varsinkin silloin kun se on
360-kuvattu. Valitettavasti kuitenkin virtuaalila-
seja loytyy kotitalouksista viela verrattain vahan.
Mutta yleisissa tiloissa, kuten museoissa, virtu-
aalilaseja hyodynnetaan jo tehokkaammin uusien
kokemusten tuottamisessa. Perinteiseen teatteriin
on Mmyos tullut kokemuksellisia esityksia, joissa kat-
sojat upotetaan osaksi esitysta. Tamankaltaisissa
osallistavissa ja lisatyissa todellisuuksissa on tule-
vaisuutta, seka niihin liittyen on myds aivan uusia
liiketoimintamahdollisuuksia.

Uudet digitaaliset ymparistot ja teknologiat mah-
dollistavat skaalautuvat liikketoimintamallit luovien
alojen toimijoille, mutta silti kuitenkin ainakin

PARK-hank-

keen aikana pidettyjen tyo-
pajojen Myota nousi esiin myos se, etta uusien
teknologioiden kayttd tai niiden kayttdédonotto
koettiin kalliiksi. Tama on ehka osoitus siita, etta
yleinen tunnettavuus ja tieto kaytettavissa olevista
teknologioista ja ennen kaikkea niiden kaytetta-
vyydesta luovilla aloilla eivat ole viela tavoittaneet
valtavirtaa, joten teknologioiden tunnettavuus-
tyota on jatkettava. Toisaalta on myods tunnustet-
tava, etta taiteellisen moniaistisen kokemuksen




Mikrotransaktiot — Peliala suunnannayttajana

Mikrotransaktiot pelialalla,
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tuottamisessa digitaalisesti on vield myds tehta-
vaa. Samoin virtuaalisten ymparistdjen saavutet-
tavuudessa on viela kehitettavaa. Ehka siis talla
hetkelld nimenomaan liiketoiminnallisesta nakod-
kulmasta niin sanottu hybridimalli on kannattavin:
jotain fyysista, mutta sitten valikoidusti digitaali-
suutta rinnalle, teknologiaa, joka korvaa tai tukee
jotain, mika ei ole mahdollista fyysisesti.

Suomalainen peliteollisuus
ja sen ansaintamalleja

Suomalainen peliteollisuus on edelleen vahvasti
mobiilipelipainotteinen (The Game Industry of
Finland 2020). Mobiilipeleissa yleisimmin kaytet-
tyja ansaintamalleja ovat esimerkiksi sisaiset ostot,
mMainosyhteistyod, tuotesijoittelu ja kertaosto. Edella
mainittuja voidaan myos yhdistella peleissa tai
sisallyttaa vaikka nama kaikki. Lisaksi peliyritykset

~"paljon rahaa’kaytettave

'-m

anaan peliin.

julkaisevat peleja itsenaisesti tail vaihtoehtoisesti
toimivat alihankkijana, jolloin toimeksiantaja tai
julkaisija kantaa isoimmat taloudelliset riskit.

Mobiilipelit ovat useimmiten niin sanottuja free
to play -pelej3, joissa ansaintalogiikan puolesta
korostuu pelin sisalla tehtavat ostot, joiden avulla
esimerkiksi voi edeta pelissa nopeammin tai
yksildida omaa hahmoa eri asusteilla tai vaikka
supervoimilla. Usein kaytetty maksuvipu on myés
pelien pop up -mMainosten Mmaksaminen pois, jol-
loin pelaaminen ei keskeydy kaupallisten mainos-
katkojen myota. Voisiko taulua ostaessa kuulua
kauppaan esimerkiksi mobiilisovellus, jonka kautta
taiteilijan maalaamista voisi jatkossa seurata ja sita
kautta olla mahdollisesti uuden taulun ennakko-
varaaja tai vaikka ehdottaa sisaltdja tauluun? Yli-
paataan edella mainitun sovelluksen kautta voisi
esimerkiksi tutustua taiteilijaan paremmin, saada

katso video. Kurkkaa videolta
mita erityisesti mobiilipelialalla
yleiset mikrotransaktiot
tarkoittavat ja miten voisit
soveltaa naita digitaalisia
ansaintamalleja omaan
toimintaasi alasta riippumatta.

tietoa hanen inspiraationsa lahteista, nahda atel-
Jjeen tai tutustua hanen taidegalleriaansa. Ennen
kaikkea asiakkaan tai kuluttajan osallistaminen
on tata paivaa, ja digitaalisten valineiden avulla
tama on todella helppoa tana paivana. Taidetta
voisi myos nain tehda enemman tarveldhtoisesti,
ja varma maksaja olisi tiedossa, vaikka yhta tar-
keaa ja perusteltua on toki vapaa luovuus.

Myos julkisessa rahoituksessa tiedostetaan luovan
talouden lilketoiminnalliset mahdollisuudet uudis-
taa digitaalista toimintaymparistdéa. Muun muassa
Business Finlandin Suomen kestavan kasvun ohjel-
man rahoituksella edistetaan luovan talouden,
kuten kirjallisuuden, median, tapahtumien, pelialan
ja musiikin uusiutumista esimerkiksi uudenlaisina
palveluing, jotka ovat kaupallisesti merkittavia ja
skaalautuvia seka hyddyntavat digitaalisuutta kil-
pailuetuna (Luova sisaltd kasvun karjeksi 2022).
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Katariina Maenpaa

KAYTTAYTYMISEN MUUTOSTA
PELILLISTAMALLA JA
TUUPPAAMALLA

Wikipedian mukaan muutos (change) tarkoittaa
prosessia, jossa jokin tulee toisenlaiseksi kuin se oli
(Wikipedia 2017), kun taas kayttaytyminen (beha-
viour) on "aina aktiivista tekemist3, joka voidaan
objektiivisesti havaita tai mitata” (Mayer ym. 2012
Parkkisenniemen 2017 mukaan). Nain ollen kayt-
taytymisen muutoksella tavoitellaan siis meidan
Jjokaisen aktiivisen tekemisen prosessin tulemista
toisenlaiseksi kuin se on aiemmin ollut.

Kun kasitemaaritelmiin kerran paastiin, niin ei
lopeteta ihan vield - siis nokka kohti pelillisyytta
(gamification). Brian Burke on avannut termia ja
kuvannut pelillisyyden olevan pelimekaniikan ja
kokemusmuotoilun kayttamista inmisten sitout-
tamiseksi ja motivoimiseksi tavoitteidensa saa-
vuttamiseksi (Burke 2014). Keskeisia elementteja
nain ollen ovat peleille yhteisten elementtien,

kuten pisteiden, merkkien ja tulostaulukoiden
kaytto, kun taas kokemusmuotoilu kuvaa pelaa-
jilen matkaa elementtien, kuten pelin, pelitilan
Ja tarinan kanssa. Pelillistaminen on siis jotain,
mika ei ole pelia, vaan ottaa elementteja pelin
suunnittelusta ja yleisista periaatteista ja teori-
oista, jotka ohjaavat pelaamista, ja soveltaa niita
muihin yhteyksiin. Pelillistamista voidaan kayttaa
esimerkiksi ongelmien ratkaisemiseen, oppimi-
sen parantamiseen ja oppijan osallistumiseen,
motivaatioon suorittaa arkipaivaisia askareita,
flow-tilan saavuttamiseen, joukkoistamiseen ja
erilaisiin kehitysprosesseihin muutamia maini-
takseni (mm. Growth Engineering 2021).

Tuuppaamisen (nudging) juuret on jaljitettavissa
kayttaytymisen taloustieteeseen seka Nobel-palkin-
tovoittaja Richar Thalerin ja Cass Sunstainin vuonna
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avaa ja piilevazki

2008 julkaisemaan "Nudge”-kirjaan. Kirjoitta-
Jat ehdottavat paatoksentekoon meille uutta
lahestymistapaa, joka ottaa inhimillisyytemme
Jja kaikki tekemamme epajohdonmukaiset
paatokset itsestaanselvyytena. Kayttaytymista-
loustieteilijat ottavat [ahtoékohdakseen ihmisen
irrationaalisuuden, eli perusoletuksena on ihmi-
sen valintoja ohjaavat rajoitettu rationaalisuus,
rajoitettu tahdonvoima ja rajoitettu oma etu.
Sen sijaan perinteinen taloustiede nakee inmiset
rationaalisina olentoina, jotka tekevat paatok-
sia ja kustannus—hyoty-analyyseja tehdakseen
valinnan, joka on aina heidan etunsa mukainen,
eivatka anna tunteidensa hamartaa tuomioitaan
ja ajattelevat aina tulevaisuutta. (Groenewegen
2022). Hmmm, pitaapa miettia, kumpi mahtaa pitaa
paremmin paikkansa... Tuuppaamisessa on aja-
tuksena soveltaa paatdksenteon psykologian ja
kayttaytymistalouden tekniikoita paatosten paran-
tamiseksi ilman rajoitettuja valintoja. Tai helpom-
Min sanottuna auttaa inmisia tekemaan itselleen
parempia valintoja rajoittamatta heidan valinnanva-

pauttaan. Tuuppaus on Mmika tahansa
ymparistdssa oleva pieni piirre, joka
kiinnittad huomiomme ja muuttaa
kayttaytymistamme (Thaler 2008,
Groenewegen 2022 mukaan).

Kayttaytymisen muutosta tavoitellaan
useilla eri tasoilla ja useissa eri konteks-
teissa. Valtiot, organisaatiot ja julkinen sektori
ajavat muutosta omista lahtokohdistaan, kun
taas yksildtasolla kyseessa voi olla elamatapaan
liittyva tarve muutokselle. Mikali haluamme, etta
meidan jalkeemme tulevilla on paikka, jossa asua,
el meilld ole muuta vaihtoehtoa kuin muuttaa
kayttaytymistamme, eli yksilon taytyy muuttua
niin henkildkohtaisella tasolla kuin myods paatok-
sentekijana makrotasolla. Muutosta voidaan tehda
Joko kepilla tai porkkanalla — itse olen enemman
porkkanatyyppeja — joten pelillistaminen ja tuup-
paaminen Kuulostavat korvaani kiinnostavilta,
jolleivat jopa houkuttelevilta.
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Katariina Maenpaa

PELILLISYYS TKI-TOIMINNASSA

ARK-hankkeessa on tarkasteltu pelialan mene-
telmien ja pelillisyyden soveltamista laaja-alai-
sesti myds muiden alojen toimintaan. Onkin siis
vakuututtu, ettei luovan peliteollisuuden ja pelia-
lan osaaminen hyddynna ainoastaan viihdepelien
kehittymista, vaan pelillisyytta voidaan hyddyntaa
osana myos muiden sektoreiden ja teollisuuden-
alojen palvelu- ja tuotekehitysta, samaan tapaan
kuin yleisemmin muotoiluajattelua. Pelillistami-
sella voidaan vaikuttaa asiakkaan kayttokoke-
mukseen, olipa sitten kyseessa fyysinen tuote,
sahkodinen palvelu tai vaikkapa tyodssa ja arjessa
tapahtuva paatoksenteko. Pelillisyyden avulla voi-
daan kasvattaa kayttajan motivaatiota, vahvistaa
autonomian tai parjaamisen tunnetta, parantaa
palautteen vastaanottamista ja sita myota mah-
dollistaa oppiminen.

Pelillistettyjen palveluiden ja tuotteiden myodta on
mahdollista kehittaa kayttajakokemusta merkit-
tavan kilpailuedun saavuttamiseksi esimerkiksi

paremman sitoutumisen, houkuttelevuuden, kay-
tettavyyden ja kokonaisvaltaisen kokemuksen
muodossa. Pelinkehityksessa hyvaksi havaittujen
tietojen ja taitojen hyodyntaminen myos muilla
kuin peliteollisuuden saralla avaa mahdollisuuk-
sia luovan osaamisen soveltamiseksi laajemmin.
Tama edesauttaa seka luovien alojen osaajien
tydmahdollisuuksien kasvua etta muiden alojen
tuotekehitysta ja liiketoimintamahdollisuuksien
kasvua. Tama edellyttaa kuitenkin sillanrakenta-
mista ja mahdollisten yhteistydmuotojen kehitta-
mista pelin kehittajien ja muiden sektorien valille.
Seuraava suuri trendi pelialalla tulee oletusten
mukaan olemaan juuri hyotypelisektorin kasvu,
mutta tama edellyttaa nykyista laajempaa ja
moniulotteisempaa alueellisten pelialan osaa-
miskeskittymien kehittamista ja laajentamista
valtakunnallisesti ja miksen kansainvalisiksikin.

Hankkeen aikana saatuja tuloksia on tarkoituksen-
mukaista hyddyntaa kaynnistyneen ohjelmakau-

den ESR-hankesuunnittelussa. Hankkeen aikana
syventynyt ymmmarrys luovien alojen osaajien,
kiertotaloustoimijoiden ja muiden toimenpi-
teisiin osallistuneiden yritysten valisten yhteis-
tyodsuhteiden mahdollisuuksista pelillisyyden
hyddyntamiseen avaa mielenkiintoisia nakymia
kehityshankkeisiin ja muihin yhteistydn muo-
toihin, kuten esimerkiksi opetukseen ja kurssisi-
saltdihin. Kun hankkeessa kaytetyt menetelmat
harjaantuvat, voidaan niitd jatkossa hyodyntaa
osana yhteissuunnitteluun perustuvia kehitys-
projekteja etenkin kiertotalouden kehittamisessa.
Vihrean talouden monialainen kehittaminen on
yKksi Euroopan unionin tavoitteista Green Deal
-ohjelman mukaisesti, ja siksi on perusteltua
edesauttaa hankkeen mydédta syntyneiden ide-
oiden ja yhteistyodn jalostumista, jalkautumista
ja vakiintumista mukana olleille alueille. Samalla
mahdollistetaan luovien alojen ja muotoiluosaa-
misen nykyista laajempi valuminen ja hyodyn-
taminen myos muille sektoreille.

Kirjoittajan huomio: Teksti
perustuu Ari Hautaniemen
ja Veli-Pekka Radyn
laatimaan alkuperaisen
hankesuunnitelman osaan.
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Tiina: Asiakas on palvelumuotoilussa keskioss3, ja
hanet kutsutaan mukaan palvelun suunnitteluun.
Tama on tarkeaa siksi, etta lopullisesta palvelusta
tulisi sellainen, joka oikeasti vastaa kayttajien tar-
peisiin, tuottaa heille arvoa, saa heidat lopulta
kayttamaan palvelua, suosittelemaan sita eteen-
pain ja niin poispain.

Jani: Jo pelin suunnitteluvaiheessa otetaan toki
huomioon kohderyhma, ja keskidssa onkin kes-
kittyminen siihen, etta tuote tulee olemaan tun-
teita herattava — olkoon kyseessa raskas aihe tai
pelkka hauskuuden luominen.

Pelin kehitysprosessin edetessa kayttajalahtdinen
kehitys nousee isompaan rooliin: vaikka sisaisessa
alpha-vaiheessa testaus tapahtuu lahinna peli-
yhtion sisallg, jo tata seuraava testausvaihe — niin
kutsuttu beta-testaus — pyrkii kokoamaan isonkin
pelaajakunnan testaamaan tuotetta.

Asiakasymmarryksen keraaminen, asiakkaan tun-
teminen ja hanen tarpeidensa selvittaminen ovat
kehittamisen kulmakivia, joista matka palvelun
kehittamiseen alkaa.

Jani Saari & Tiina Savallampi

MUOTOILIJAN

JA OHJELMISTO-
SUUNNIT TELIJAN
KIRJEENVAIHTOA

Miten tama toimii pelinkehittamisessa? Milla
tavoin pelaaja otetaan mukaan pelin tekemiseen?

Usein testaajille jo se, etta he paasevat antamaan
kehitysvaiheessa olevalle pelille palautetta ja vai-
kuttamaan kehitysprosessiin, on tarpeeksi suuri
porkkana, ja saavathan he yleensa testiversion
ilImaiseksi. Joskus kehittajat tarjoavat myods val-
miiseen peliin visuaalisia bonuksia kayttgjille siit3,
ettd he ovat osallistuneet testausvaiheeseen.

Pelaajien osallistaminen kehittamiseen ei myos-

Kun PARK-hanke alkoi kevaalla 2021, Xamkin
tiimissa kohtasivat muotoilija-projektipaallikko
Tiina ja ohjelmistosuunnittelija-asiantuntija Jani.
Ensimmaisten keskustelujen jalkeen herasi
ahaa-elamyksia siita, kuinka lahella toisiaan pelin-
kehittamisen seka palvelumuotoilun prosessit
ovat. Yhtalaisyyksia 1oytyy muun muassa prototy-

poinnista, iteratiivisesta eli kokeiluihin ja toistoihin
perustuvasta kehittamisesta seka kayttajalahtoi-
sesta kehittamisesta. Yhtalaisyyksia, ylla mainit-
tuja termeja seka prosessia avataan seuraavassa
vuoropuhelussa. Voisiko muotoilijan ja peliasian-
tuntijan ajatuksista herata idean poikasia myds
muiden alojen palveluiden kehittamiseen?

kaan yleensa lopu julkaisuun: onnistuneet peli-
projektit kuuntelevat kayttajiensa palautetta, kun
paivityksia julkaistaan peliin — ja palautteen anta-
minen yritetaan myds tehda mahdollisimman
helpoksi. Tyytyvainen kayttaja on tarkea mark-
kinointivaline. Onko palvelumuotoilun puolella
kaytossa tallaisia menetelmia?




Yhteison rakentaminen pelialalla, katso video.

Yhteisollisyys ja vuorovaikutus pelaajien
seka pelinkehittajien valilla on pelialan
ominaispiirteita. Katso videolta, miten
yhteison rakentaminen tapahtuu ja pohdi,
miten voisit ottaa mallia omaan toimintaasi.

Yhteisdn rakentaminen — Peliala suunnannéyttdjana

Yhteisin Rakentaminen

Ennen Julkaisua

« Nettisivut ja muut yksisuuntaiset kanavat

+ Discord-serverit ja muut kaksisuuntaisen kommunikaation kanavat

* Yhteisomanagerit

* Yhteison osallistaminen

NHIEISEINAN AW
sosiaalisen median paivityksista, -

Tiina: Palautteen keraaminen on aina hyva idea
Jatkuvan kehittamisen mielessa. Erityisesti mat-
kailun puolella térmaa herkasti palautekyselyihin
ja asiakasarviointeihin, joiden avulla hyvia asiakas-
kokemuksia saadaan levitettya.

Palautteen keraamista kannattaa kuitenkin miet-
tia myos niin, etta sen avulla voisi l0ytaa palvelun
kehittamiskohteita. Helpoiksi ja nopeiksi tehdyt
kyselyt ja arvioinnit eivat naita viela valttamatta
paljasta. Palveluntarjoaja voi selvittaa naita myos
itse "astumalla asiakkaan saappaisiin” ja eraan-
laisen roolipelin kautta kulkea asiakkaan polku,
jolloin voi helpommin huomata erilaisia pullon-
kauloja ja haasteita.

Tulee mieleen eras esimerkki parin vuoden takaa.
Pian avaava hotelli etsi sosiaalisessa mediassa koe-
majoittujia testaamaan hotelliydota ja -aamiaista.
Koemajoittujat saivat ilmaisen yon taysin uudessa
hotellissa. Hotelli sai puolestaan laadullista tietoa
majoittujien kokemuksista, mutta myos testaa-
Jiksi hakeneiden hakulomakkeilta, joita he saivat
varmasti useita satoja, ellei jopa tuhansia. Haku-
lomakkeella tuli nimittain perustella, miksi juuri
minut tulisi valita testiyopyjaksi.

Tallainen kampanja toi hyvaa markkinointivies-
tinnallista nakyvyytta saadun palautteen lisaksi.
Millaista markkinointia muuten pelifirmat tekevat?

Jani: Markkinointi pelialalla on monikanavaista, ja
hyvin riippuvaista siita, missa vaiheessa kehitysta
ollaan tuotteen suhteen. Hypetys aloitetaan jo aikai-
sin kehitysvaiheessa, vaikka tuotteen julkaisu on
vasta vuoden paassa. Tahan kuuluu toki alan julkai-
sukanavien ja vaikuttajien kanssa tehtavat haastat-
telut seka kehittgjien itsensa tekemat livestreamit,
Mmutta myos keskeisesti yhteisdn rakentaminen.

Yhteis6a rakennetaan sosiaalisen median alustoille
seka Discordiin, ja talla tavalla jo ennen pelin jul-
kaisua on olemassa kohtuullisen iso maara faneja
joille tuotetta myyda. Julkaisuhetkelle osuu oma
tasmamarkkinointinsa, mahdollisesti “perinteisia”
Mmainostuskeinoja kayttaen, mutta taman jalkeen
yvhteisdon rakentaminen jatkuu.



https://www.youtube.com/watch?v=FSsdNBfQe0c
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Tiina: Tuo yhteison rakentaminen ja fanikulttuuri voisivat olla
jotain sellaista, josta ehka muutkin alat voisivat ottaa mallia.
Enta jos teattereilla, taidegallerioilla tai hotelleilla olisi faneja?
Fanit olisivat varmasti aina valmiina antamaan palautetta ja
osallistumaan uusien palveluiden kehittamiseen.

Olen ymmartanyt, etta peliyrityksissa toimii yhteisbmanage-
reja, jotka pitavat ylla keskustelua pelaajien kanssa eri kana-
vissa ja rakentavat siten vuorovaikutteista yhteisda yrityksen
ja pelien ymparille.

Toki kanta-asiakasohjelmat uutiskirjeineen liippaavat lahelta
tata ajatusta, mutta passiivisina ja yksipuolisina jaavat aika
kauas siita, mita fanikulttuuri tarkoittaa peleissa ja esimerkiksi
Jjoukkueurheilussa. Intohimoiset ja varia tunnustavat fanit ela-
vat tunteella joukkueiden mukana.

Ja kun jokin asia herattaa tunteita, siita tulee arvokasta!
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