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TIVISTELMA

Taman tutkimuksen tarkoituksena on tarkastella palvelumuotoilun pelillisia elementteja
osana kehittdmishankkeen suunnittelua. Tasséa tapaustutkimuksessa tarkastellaan
produktiivisessa osuudessa muodostuneen hankesuunnittelupelin prototyyppin
palvelumuotoilun pelillisia elementteja pilottina toimineessa yhteissuunnittelutydpajassa.

Tutkimuksen aikana toteutettiin puolistrukturoidut teemahaastattelut viidelle Oulun
alueella hankkeiden pareissa toimivalle ihmiselle hankkeiden alkuvaiheiden haasteiden
selvittdmiseksi. Haastatteluiden jalkeen kehitettiin hankesuunnittelupelin prototyyppi,
jonka pilotoinnin aikana toteutettiin osallistuvaa havainnointia hankesuunnittelupelin
sisaltdmista palvelumuotoilun pelillisista elementeista. Sisallénanalyysin kautta on
paadytty tuloksiin, miten ndma elementit tukivat kehittdmishankkeen suunnittelua
yhteissuunnittelutyOpajassa. Tutkimuksen lopuksi pohditaan palvelumuotoilun pelillisten
elementtien kayttoa ja niiden sek& hankesuunnittelupelin suhdetta hankesuunnitteluun ja
palvelumuotoiluun. TAmén pohjalta esitetdan johtopaatdkset hankkeiden alkuvaiheiden
haasteista sek& miten palvelumuotoilun pelilliset menetelmat tukivat kehittdmishankkeen
suunnittelua.

Tutkimuksen tuloksena haastattelujen pohjalta muodostettiin hankemaailman kuvaus ja
todettiin hankkeiden haasteiden olevan erilaisten suunnittelutapojen
yhteensovittamisessa, oikean tarpeen I6ytamisessa, motivaation kehittymisessa ja
sitoutumisessa seké yhteisen padmaaran lIoytamisessa. Palvelumuotoilun pelillisten
elementtien todettiin tukevan hankesuunnittelua kolmella tavalla. Ne tukevat
tarvelahtdisyytta, tavoitteellisuutta ja osallistuvuutta.

Tutkimuksen perusteella hankesuunnittelupeli tuo tehokkuutta hankkeen suunnitteluun,
mutta sen onnistumiseksi vaaditaan oikeanlainen ilmapiiri osallistujille. Ennen
hankesuunnittelupelin kaytt6a tulee myds huomioida ihmisten motivaatiot hankkeen
suunnittelulle ja valmiudet pelillisen palvelumuotoilun tydkalun seké yhteissuunnittelun
kayttoon ottamiseen.

Avainsanat: palvelumuotoilu, pelillisyys, hankesuunnittelu, muotoilupeli, palvelumuotoilun
pelilliset elementit

Suostun tutkielman luovuttamiseen kirjastossa kaytettavéaksi X



University of Lapland, Faculty of Art and Design

Title: Gameful elements of service design as a part of development project planning
Author: Juulia Ruhala

Degree programme: Industrial design

Type: Master’s thesis

Number of pages: 97

Year: 2018

SUMMARY

This master’s thesis examines gameful elements of service design as a part of
development project planning. This case study reviews gameful elements of service
design that were formed during the design process of the project planning game for the
productive part of thesis. The project planning game was piloted in the co-design
workshop where the gameful elements of service design were observed.
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1 JOHDANTO

Tiesin, ettd tarvitsisin Pro gradu -tyoni synnyttdmiseen yhteistydtahon, jotta motivoi-
tuisin siitd, ettd pddsisin auttamaan tdtd tahoa heiddn haasteen tai ongelman
ratkaisemisessa. Syksyksi 2017 paidsin harjoittelijaksi Palvelumuotoilu Palo Oy:hyn -
ensimmadiseen tyOpaikkaani, jossa vihdoin péédsin tekemddn palvelumuotoilua
kaytdnnossd tyoelamidssd. Syksyn jilkeen jatkoin palvelumuotoilijana. Olin jo
tyohaastattelussa kysellyt, olisiko aihetta, jota tarvitsisi tutkia lisdé. Silloin ei ollut,
mutta ensimmaisten péivien aikana esimiehelldni olikin minulle jo lista misti valita -
mikd onnenpotku! Listasta valikoitui aihe muotoilupelit, silld niistd minulla ei ollut
vield palvelumuotoilun menetelmiosaamista. Tutkimus suunnattiin julkisen sektorin
puolelle, josta suuri osa Palvelumuotoilu Palon asiakkaista on. Projektien aloituksis-
sa oltiin havaittu erilaisia haasteita ja tutkimuksen alkaessa ajatuksena oli, ettd muo-
toilupeli saattaisi auttaa ndiden haasteiden ratkaisemisessa. Nyt vuosi timén Pro gra-
du -urakan jdlkeen voin sanoa tehneeni pienen sukelluksen hankemaailmaan ja toisen
samanlaisen muotoilupelien maailmaan. Kiinnostus ja ymmarrys molempia kohtaan

kasvaa jatkuvasti yhé edelleen.

Lihdin haastattelujen kautta kerddméin ymmarrystd hankkeista ja niiden suunnitte-
lusta. Sitd kautta alkoi hahmottua, mihin haasteisiin hankesuunnittelussa voitaisiin
vastata muotoilupelilld ja mihin suunnittelun vaiheeseen sellainen kannattaisi tuoda.
Juuri sopivasti ajatusten kypsyttyd sdhkopostiin oli kilahtanut erdédn hankkeen
tarjouspyyntd palvelumuotoilun tyOpajasta, jossa tulisi suunnitella uutta hanketta.
Mika tdydellinen deadline kiihdyttdméén sittemmin hankesuunnittelupeliksi nimetyn
muotoilupelin kehitysprosessia. TyOpajan jdlkeen pohdin, mitd kaikkea tutkimuksen
aikana oli tullut selville. Tutkielmassani tarkastelen, miten tdimén tutkimuksen aikana
toteutetun muotoilupelin avulla voidaan tukea hankesuunnittelua. Tarkemmin
médriteltynd aiheenani on palvelumuotoilun pelilliset elementit osana kehittdmis-

hankkeen suunnittelua.



Kédytdnnossd titd tutkimusta voidaan hyodyntdd, jos halutaan tarkastella yhtd
vaihtoehtoista kuvaa hankemaailmasta ja ymmaértdéd ihmisten haasteita sielld. Toisesta
nikokulmasta voidaan tarkastella sitd, miten palvelumuotoilun menetelmia voidaan

hyddyntidd muotoilupeleissi ja niiden avulla tukea hankesuunnittelua.

1.1 Tutkimuksen motivaatio, tutkimusongelmat ja tavoite

Palvelumuotoilu on viime aikoina kasvattanut suosiotaan todella nopealla vauhdilla.
Samalla palvelumuotoilun tydkalut, esimerkiksi persoonat ja palvelupolut, ovat
alkaneet vakiintua kdytannossd. Oma kiinnostukseni syntyi muotoilupelejd kohtaan,
koska minulla ei ollut vield aikaisempaa kokemusta niiden kadytostd. Samalla halusin
lisdtd ymmaérrysténi palvelumuotoilun olemuksesta pelillisyyden kautta tarkasteltuna.
Koin, ettd muotoilupelit menetelménd saattaisivat sopia omalle luonteelleni niiden

tuodessa leikkisyyttd ja hauskuutta tydskentelyyn vakavienkin asioiden déirella.

Tutkimuksen tarkoituksena on tarkastella hankkeiden suunnittelua ja paikantaa sieltid
haastavat kohdat. Hankesuunnittelun haasteisiin pyritdédn vastaamaan muotoilupelin
avulla ja sen kautta selvittiméén, miten palvelumuotoilun pelilliset elementit tukevat
kehittimishankkeiden suunnittelua. Tutkimustehtdvinéni on tarkastella palvelumuo-
toilun pelillisid elementtejd yhteissuunnittelutydpajassa, jossa ne esiintyvit osana

tutkielman produktiivisessa osassa kehitettyd hankesuunnittelupelia.

Jorma Kananen (2013) kirjoittaa, ettd tutkimuksessa on aina tutkimusongelma, joka
ratkeaa kéyttden erilaisia tutkimusmenetelmid. Jonkin asian kehittdminen tai
muutoksen aikaansaaminen voivat toimia my0s tutkimusongelmina. Usein siihen,
miksi tutkitaan jotakin tiettyd asiaa, liittyy halua saada ymmaérrys ilmiostd sekd halua
tehdd muutos parempaan péin. Itse halusin aluksi ymmaértaa pelillisyyden ja muotoi-

lupelien 1lmiditd paremmin, myShemmin tehtyéni haastattelut voimistui ajatus siité,



ettd haluan saada aikaan muutosta nykyiseen tapaan tehdid hankkeiden suunnittelua

tarjoamalla erilaisen vaihtoehdon. (Kananen 2013, 22).

Parhaimmillaan laadullisessa tutkimuksessa tutkimussuunnitelma eldd tutkimus-
hankkeen rinnalla. Sama pédtee mielestdni myds palvelumuotoiluun, silld
parhaimmillaan muotoiluprosessista ei pystytd ennustamaan, millaiseen loppu-
tulokseen paddytddn. Ndin kdvi myos tdssd tutkimuksessa, tutkimussuunnitelma ja
tutkimuskysymykset muokkautuivat prosessin edetessd, kun esimerkiksi tydpajan
kohde ja muotoilupelin tarkoitus selvisivdt. Laadullisilla menetelmilld padstddn
kiinni ilmi6iden prosessiluonteeseen. Tutkimuksen tekeminen on nédyttdytynyt olevan
prosessi, jossa on tehtdvd valintoja etenemisen kulusta. (Eskola & Suoranta 1998,

12).

Tutkimukseni rakentuu kahden tutkimuskysymyksen ympirille. Ne mairittavit
samalla tutkimuksen etenemisjérjestystd, joskin toisen tutkimuskysymyksen aihio
toimi péidtutkimuskysymyksend ldpi prosessin. Ensimméisen tutkimuskysymyksen
vastaukset luovat pohjan tutkimuksessa kehitetylle muotoilupelin prototyypille,

jonka avulla etsittiin toiseen tutkimuskysymykseen vastauksia.

Tutkimuskysymykset ovat:

1. Miti haasteita hankkeiden alkuvaiheissa on?

2. Miten palvelumuotoilun pelilliset elementit tukevat kehittimishankkei-

den suunnittelua?
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Kuva 1: Tutkimuskysymyksen kehittyminen

Tutkimuksen tavoitteena on saada ymmarrysta siitd, minkédlaisia hankkeet ja niiden
suunnittelu ovat ja tarkastella muotoilupelin elementtien hyodyllisyyttd kehittdmis-
hankkeen suunnittelussa. Tavoitteena on myos saada kdyntiin muotoilupelin kehitté-

misprosessi ja ensimmaiselld pilotilla tuoda esiin muotoilupelin kehitettdavid kohtia.

1.2 Kirjallisuus ja aiemmat tutkimukset aiheesta

Aiempaa tutkimusta muotoilupeleisti osana hankesuunnittelua ei loydy paljoa.
Lisdhaasteen muotoiluprosessille toi se, ettd kirjallisuutta itse muotoilupelien
muotoilusta ei 10ydy juurikaan, vaikka muotoilupelejd tehddén yhd enemmén.
Kattavimmin muotoilupeleistd on kirjoittanut Kirsikka Vaajakallio vaitoskirjassaan

Design games as a tool, a mindset and a structure (2012), joka painottuu muotoilu-



pelien kéyttimiseen yhteissuunnittelun vélineend. Teos kattaa monipuolisesti tapauk-
sia, joissa on kaytetty erilaisia muotoilupelejd yhteissuunnittelussa. Kyseinen teos
auttoi minua hahmottamaan muotoilupelien moniulotteisuuden, jonka teorian ym-
mirsin vahvemmin tdssd tutkimuksessa toteutetun pilotin jélkeen, jolloin se auttoi

hahmottamaan ja jisentdimidn tutkimustuloksiani.

Omaa tutkimustani ldhimpidnd on Ari Tannisen opinndytetyd Suunnittelupeli
palvelumuotoiluprojektien valmistelussa (2014). Tanninen ldhestyy aihetta kirjalli-
suuskatsauksella suunnittelupeleistd sekd kehittdmalld yhtd pelid ja tekemailld sille
testaussuunnitelman. Hén olettaa kirjallisuuden pohjalta, etti muotoilupelien pitéisi
soveltua projektiensuunnittelutyohon. Hén tarkastelee sitd, miten suunnittelupeli voi

tehostaa palvelumuotoiluprojektin suunnittelua.

Muotoilupelind ATLAS -peli on ldhelld tdssd tutkimuksessa kehitettyd hankesuunnit-
telupelid, silld sen tavoitteena on auttaa osallistujia luomaan yhteiskehittimisprojek-
tin projektisuunnitelma. Hannula ja Irrmann (2016) tarkastelivat tutkimuksessan
organisaatioiden vilisten ryhmien vuorovaikutustilanteita ATLAS -pelin aikana. Tut-

kimuksen keskidssé oli vuoropuhelun strukturointi projektin varhaisessa vaiheessa.

1.3 Tutkielman rakenne

Tami tutkielma on jaettu seitsemddn padlukuun. Ensimmadisessd luvussa avataan
tutkimuksen tausta ja motivaatio. Luku esittelee lisdksi tutkimuskohteen, -ongelmat
sekd tavoitteet. Tarkoituksena on kertoa, mistd tutkimus on ldhtenyt liikkeelle ja
mitkd tekijit ovat ohjanneet sitd. Toisessa luvussa perehdytdén tutkimusmenetelmiin
sekd sithen, miksi juuri ne ovat valittu tdhidn tutkimukseen. Menetelmid tarkastellaan

sithen ndhden, miten niiti on kdytetty tdssd tutkimuksessa.



Kolmannessa luvussa késitellddn tutkimuksen viitekehystd, joka muodostuu
palvelumuotoilusta, pelillisyydestd sekd hankesuunnittelusta. Luvuissa avataan
teoreettista taustaa ja keskeisid kasitteitd, jotka ovat merkityksellisid tisséd tutkimuk-
sessa. Palvelumuotoilusta tarkastellaan sen maédritelmid, paépiirteitd, prosessia ja
menetelmid niiltd osin, mikd on oleellista tietdd tdssd tutkielmassa. Pelillisyytta
hahmotetaan sen médrittelyn kautta ja tarkastellaan peli-elementtejd seké pelillisyy-
den muodostumista. Hankesuunnittelusta kdyddén lyhyesti ldpi sen kehittyminen
sekd pddperiaatteet. Neljannessd luvussa kdydddn ldpi haastattelujen tulokset.
Luvussa muodostetaan haastatteluiden ja muun kertyneen tietdimyksen pohjalta
hankemaailman kuvaus. Liséksi tarkastellaan haastatteluista 16ytyneitd hankkeiden

alkuvaiheiden haasteita.

Viidennessd luvussa tarkastellaan, miten kehitetty hankesuunnittelupeli on muodos-
tunut. Aihetta ldhestytddn ensin pelin kehittimisen muotoiluprosessin kautta. Sen
jilkeen esitellddn hankesuunnittelupelin malli ja osoitetaan, miten se vastaa
hankesuunnittelun haasteisiin. Luvussa kuvataan pilotin tapauksessa pelillisyyden

muodostuminen ja hankesuunnittelupelin palvelumuotoilun pelilliset elementit.

Kuudennessa luvussa tarkastellaan yhteiskehittimistyopajan tuloksia. Luku esittelee,
miten palvelumuotoilun pelilliset elementit tukivat hankesuunnittelua tarve-
1dhtdisyyden, tavoitteellisuuden ja osallistuvuuden ndkokulmista. Seitseménnessé
luvussa pohditaan tutkimusten tuloksia teorioihin ndhden. Tutkimuksen vaikutusta
tarkastellaan my0s tutkimuskentdssd, missa suhteessa se on muihin tutkimuksiin ja
toiko se jotakin uutta aiheen tutkimukseen. Kahdeksannessa luvussa tehdddn
tutkimuksesta johtopditokset, joissa tuodaan esiin tulosten merkitys ja hyddynnet-

tavyys. Lisdksi esitellddn jatkotutkimusaiheet ja uudet ideat.



2 TUTKIMUSMENETELMAT

Tiassd luvussa kisittelen niitd tutkimus-, aineistonkeruu- ja analyysimenetelmi, joita
olen kayttinyt Pro Gradu -tutkielmassa 10ytddkseni tutkimusongelmiini ratkaisut.
Nididen menetelmien kautta on syntynyt ja tarkentunut tutkielman viitekehys, joka
pohjautuu aineiston analyysiin eikd siten ole teoriapohjainen. Viitekehyksen

madrittavat termit avataan luvussa 3.

Kanasen (2013) mukaan tutkimusongelman ratkaisemiseksi on kéytossd erilaisia
menetelmid. Kuitenkaan menetelmit eivit toimi itsestddn, vaan ne tarvitsevat
toimiakseen tietoa. Tutkimusta tehdessd tutkijan on méiriteltavd, mitd tietoa hin
tarvitsee, mistd ldhteistd tieto on ja miten tieto hankitaan. Kun tieto on keritty, on
paitettdvd, miten hyodynnetddn tiedon analysointimenetelmid niin, etti ongelman
ratkaisu 10ytyy tiedon jalostuttua. Tutkijan on perusteltava, miksi on valinnut juuri
tietyt menetelmit. (Kananen 2013, 16). Pro Gradu tutkielmani on laadullinen tapaus-
tutkimus, jonka tutkimusaineiston olen kerdnnyt monimenetelmaéllisesti haastatellen,
havainnoiden, kirjallisia- ettd visuaalisia muistiinpanoja tehden ja sisidllonanalyysilld

jasentden. Ndmi menetelmét avataan seuraavissa alaluvuissa.

2.1 Laadullinen tutkimus

Metsdmuuronen (2006, 83) kirjoittaa laadullisen eli kvalitatiivisen tutkimuksen
tarkoittavan erilaisten tulkinnallisten tutkimuskéytidntéjen joukkoa. Laadullisen
tutkimuksen keskidssd tutkimuskohteena ovat ilmiét, joita tarkastellaan tutkittavien
nékokulmasta, tavoitteena laadullisella tutkimuksella on ymmértdd nditd ilmidita
kohdistuen laatuun, ei maardian (Tuomi & Sarajdrvi 2018, 131). Laadullinen tutkimus

oli selked valinta tutkielmalleni, silld kuten aiemmin jo mainitsin halusin syventia



omaa ymmarrystdni muotoilupelien ilmidstd palvelumuotoilussa. Liséksi ilmiotd ei

ole viela tutkittu kovin paljoa.

Erityispiirteend laadulliselle tutkimukselle on, kuten myos tdssd tutkielmassa voi
ndhda, tutkimuksen eteneminen induktiivisesti, ldhtien aineistosta, yksittdisestd ylei-
seen (Eskola & Suoranta 1998, 60). Tosin keskustelua on kéyty, voiko puhtaasti in-
duktiivisesta analyysista muodostaa teoriaa, pelkkid havaintoja kiyttdméalla. Tuomi &
Sarajarvi (2018, 80) tuovat esiin abduktiivisen pééttelyn kattavan kdytdnnodssd sen,
ettd teorianmuodostus on mahdollista johtoajatusten liittyessd havaintojen tekoihin.
Tutkimusta tehdessédni huomasin, ettd prosessi oli 1dhempédnd abduktiivista kuin
puhtaasti induktiivista pééttelyd. Tédysin objektiivisten havaintojen tekeminen on
kaytdnnossd mahdotonta, koska muun muassa kéytetyt kdsitteet, tutkimusasetelma ja
menetelmat, jotka olin asettanut, vaikuttivat tuloksiin. Pyrin aineistoléhtdisesti
analysoimaan aineistoa mahdollisimman ennakkoluulottomasti, jotta vaikuttaisin

mahdollisimman vdhén tiedon tulkintaan. (Tuomi & Sarajarvi 2018).

Laadullinen aineisto voi pelkistetyimmillddn olla tekstimuotoista aineistoa. Tekstin
on voinut syntyd tutkijasta riippuen tai riippumatta. Aineistoa voivat olla erilaiset
haastattelut, havainnoinnit sekd muuta tarkoitusta varten tuotettu kirjallinen ja
kuvallinen aineisto tai ddnimateriaali. (Eskola & Suoranta 1998, 12). Téssi
tutkielmassa laadullista aineistoa on kerétty haastattelujen, havainnointien ja
muistiinpanojen muodossa. TyOpajan yhteydessd osallistujille tehtiin lopuksi pieni
kysely, joka on tyypillinen mairéllisen tutkimuksen aineistonkeruutapa. Koska
tyopajaan osallistujia oli niin vdhédn ja kysymykset avoimia, tehtyd kyselyd ei voi

laskea kuuluvan miiralliseen tutkimustyyppiin.

Pirkko Anttila (2006, 184) toteaa, ettd laadullinen tutkimus nojaa aina ensisijaisesti

aineistoonsa. Tdmén takia sitd voidaan laadullista tutkimusta kutsua tutkimus-



logiikaltaan aineistoldhtdiseksi. Oma ldhestymistapani ei ole puhtaasti aineistoldhtoi-
nen sen takia, ettd etukdteen toimeksiannossa oli syntynyt hypoteesi muotoilupelin
mahdollisesti ratkaisevan hankkeiden haasteita, ja se osaltaan ohjasi haastattelu-
aineiston tulkintaa. Haastattelukysymyksissd pyrittiin kuitenkin kysymédin asioita
yleiselld tasolla ja samalla selvittimédn ihmisten ajatuksia pelillisistd keinoista.
Haastatteluaineiston analyysi tehtiin silld tavoin, ettd tuloksen ei “pakotettu” olevan
muotoilupeli, vaan hyviaksyttiin se tosiasia, ettd muotoilupeli ei vilttimatta ratkaise
ihmisten oikeaa ongelmaa tai tarvetta. Koska tutkimus on laadullinen, tyypillinen
piirre on, ettd tutkimuskohteesta 10ytyy hyvin monenlaisia ja eri tasoisia tulkittavia
asioita. Tutkimusta tehdessd ndmai eri tasot ylléttivit, silld niihin olisi ollut hyvéa
varautua ennalta. Anttila (2000) on luetellut tdllaisia piirteitd, joita voivat olla
asioiden ilmaiseminen kielellisesti, sosiaaliset rakenteet, kulttuuriin liittyvat tekijét,
historialliset ulottuvuudet ja luova ilmaisu (Anttila 2000, 180). Voisin uskoa, ettd kun
tutkimustani tarkastelisi vield erikseen ndmi mielessddn, voisi aineistosta erottaa
jokaisen ndistd piirteistd omana kokonaisuutenaan. Vahvimmin tutkimuksessa nékyi
kielelliset ilmaisut sekd sosiaaliset rakenteet, mutta myds muita piirteitd

oli havaittavissa.

2.2 Tapaustutkimus

Voidaan sanoa, etti tapaustutkimusta on ldhes kaikki laadullinen tutkimus, silld se on
keskeinen tiedonhankinnan strategia laadullisen tutkimuksen metodologiassa ja ldhes
kaikki laadullisen tutkimuksen strategiat pitdvit sitd ldhestymistapanaan (Metsa-
muuronen 2006, 92). Tapaustutkimusta on luonnehdittu tutkimusstrategiaksi tai
ldahestymistavaksi eikd metodologiaksi tai metodiksi, silld se on niin monimuotoista.
Tutkimukseni 1dhestymistavaksi muodostui laadullinen tapaustutkimus. (Eriksson &

Koistinen 2014, 4).



Laine (2007) on kuvaillut tapaustutkimuksen luonnetta viiden kohdan Kkautta.
Ensinnd tapaustutkimus on holistista eli kokonaisvaltainen analyysi luonnollisesti
ilmenevistd tapauksesta. Tdssd tutkimuksessa on pyritty kuvaamaan tapaus
mahdollisimman laajasti. Toiseksi silld on kiinnostus sosiaaliseen prosessiin tai
prosesseihin, tapaus on vahvasti sidottu vuorovaikutukseen ihmisten vélilli.
Kolmanneksi tyypillistd on useanlaisten aineistojen ja menetelmien kayttd. Tdssd
tutkimuksessa aineistoa 10ytyy eri menetelmilld kerittynd haastatteluilla ja
havainnoinnilla. Neljintend piirteend on aikaisempien tutkimusten hyddyntdminen.
Tédmén tutkimusprosessin aikana on otettu huomioon aiempia tutkimuksia
ja hyodynnetty niitdi muun muassa muotoilupelid rakennettaessa. Viidentend piirteend
tapauksen kontekstin rajan hdméryys. Tama piirre tuli tutkimuksen aikana siind, ettd
kontekstista on haastavaa rajata asioita ulos, silld ne liittyvit usein tiiviisti toisiinsa.

(Laine 2007, 10).

Tapaustutkimuksen tavoitteena ei ole tehdi tutkitusta tapauksesta yleistystd sovelta-
malla sitd johonkin teoriaan, vaan sen tarkoitus on ymmartdd ilmi6td syvillisesti ja
sitd kautta muodostaa kattava késitys tapauksesta. Tapaustutkimusta tehdessd voi
kohdistaa tapauksen yhteen ilmidon tai tarkastella pientd joukkoa tapauksia. Naistid
tapauksista pyritddn muodostamaan perusteellinen kuvaus, jota tarkastelemalla
selvitetddn, mitd uutta tapaukseen liittyy. Omassa tutkimuksessani tapauksen
muodostaa pilotti, jossa tarkasteltiin palvelumuotoilun pelillisten elementtien ilmi6ti.
Koen pystyvini tuomaan uusia asioita esiin ilmidstd, silld laajemmalla tasolla hanke-
suunnitteluun tarkoitetuista muotoilupelien kontekstista ei ole juurikaan tehty
tutkimuksia ja termistd palvelumuotoilun pelilliset elementit ei oikeastaan ollenkaan.

(Kananen 2013, 9, 57).

Tutkimuskohteen on kuvattu ilmenevén tapaustutkimuksessa luonnollisesti todelli-
suudessa. Niinpd toimintaympiristoon luotiin tilanne, jossa ilmio oli 1dsné ja samalla
tutkimuksen kohdetta pysty1 tutkimaan eli jirjestettiin yhteissuunnittelutyopaja, jossa

pelattiin hankesuunnittelupelid. Tilanteessa oli mahdollista tutkia palvelumuotoilun
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pelillisid elementtejd ja sitd, mikd oli pelillisen tyokalun ja hankkeen suunnittelun

suhde toisiinsa. (Valli 2018, 192).

Tapaustutkimusta tehdessd tyypilliset kysymykset ovat: miten, miksi ja mistd tidssd
on kysymys. Ndiden kysymysten avulla pyritddn kasvattamaan ymmirrystd tapauk-
sesta sekd olosuhteista, jotka vaikuttivat tapauksen lopputuloksen muodostumiseen.
(Laine 2007, 10). Téssé tutkimuksessa tutkin palvelumuotoilun pelillisten element-
tien ilmi6td hankesuunnittelun kontekstissa, jolloin péddkysymykseni voisi olla:
mistd on kysymys palvelumuotoilun pelillisissd elementeissd? Aiheesta olisi myds
mahdollista johtaa useita miten ja miksi kysymyksid, kuten “miten palvelumuotoilun
pelilliset elementit késitetdin?” “Miten hankesuunnittelu ilmentyy palvelumuotoilun
pelillisissd elementeissd?” “Miksi hankesuunnitteluun kannattaa tuoda palvelumuo-
toilun pelillisid elementtejd?” Jotta saadaan selked ongelmanasettelu, on tutkimuksen
rajaaminen tirkedd. Rajauksen kautta pididdyin nithin ongelmanasetteluihin, jotka

esitettiin luvussa 1.1.

Tapaustutkimuksesta 10ytyy my0s piirteitéd triangulaatiosta, jota voidaan pitdé tapaus-
tutkimuksen tutkimusstrategiana. Triangulaatiolla yhdistetddn useampi ldhestymis-
tapa samassa tutkimuksessa ja sen avulla voidaan saada lisdd ymmmaérrysté
monimutkaiseen ongelmaan, lisdtd tutkimuksen luotettavuutta sekd mahdollistaa
1lmidn tarkastelu useasta nikokulmasta. Tutkimusaiheeni on sellainen, ettid tutkimus
vaati kiytettdviksi useampaa menetelmédd. Pelkélld haastattelulla en olisi saanut
selville sellaisia asioita, mitd havainnointi toi esille. Saatuja tutkimustuloksia ei tosin
voida yleistid, silld ne pétevit vain tutkitun tapauksen osalta, siksi jatkotutkimusta ja
lisdtestauksia tarvitaan, jotta saataisiin hankesuunnittelupelistd kattavampaa tietoa.
(Kananen 2013, 36, 28, 34). Monimetodisuuden tavoitteena on vahvistaa sitd, ettd
tapauksen voi yleistdd ja samalla vahvistaa yleistettdvyyden rajoja tutkijan tietoisuu-
teen. Menetelmd- ja aineistotriangulaatiota hyodynnetdiin tarkentamaan tapauksen

kuvaa ja vahvistamaan sen selitysvoimaa. (Valli 2018, 198).
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Tapaustutkimuksen voidaan sanoa olevan haastava, silld jos tutkija haluaa ymmaértaa
tapausta on hédnen otettava huomioon koko kontekstin késittdvit seikat: ajalliset,
paikalliset, historialliset, poliittiset, taloudelliset, kulttuuriset, sosiaaliset ja henkilo-
kohtaiset (Valli 2018, 198). En voi viittdd, ettd olisin saanut otettua huomioon joka
ikisen kontekstuaalisen seikan, silld uskon, ettei tima tapaus vield yksindédn paljasta-
nut ilmién kaikkia tasoja. TyOpajatilanteessa thmisten toimintoihin saattoi hiljaa
vaikuttaa jokin kontekstin osa, mutta se ei valttiméttd havainnoissa tullut ilmi, silld

thmisten kaikki taustat eivét olleet selvilla.

2.3 Teemahaastattelu

Tutkimukseni varsinaisena haastatteluaineistona ovat puolistrukturoidut teemahaas-
tattelut (kts. Liite 1) kuudelle Oulun alueella hankkeiden parissa toimivalle ihmiselle.
Haastattelut tehtiin tutkimuksen alkuvaiheessa marras-joulukuussa 2017 ja niiden
avulla pyrittiin selvittimédin, minkélaisia hankkeiden alkuvaiheet ovat ja millaisia
tarpeita ja haasteita hankeiden parissa toimivilla ihmisilld on etenkin hankkeiden
alkuvaiheissa. Tutkimuksen loppupuolella toteutettiin myds ryhméhaastattelu
pilottiin osallistuneille hankkeen projektipééllikolle sekid tyontekijélle pilottitydpajan

vaikutuksesta hankesuunnitteluun.

Laadullisessa tutkimuksessa yksi kdytetyimmistd menetelmistd on haastattelu
(Hirsjarvi 2009, 205). Samoin monimenetelmdistd tapaustutkimusta tehdessd on
teemahaastattelu yksi tavallisimmista menetelmistd. Teeman tarkoituksena on toimia
laajana asiakokonaisuutena, jota voidaan kysymyksilld tarkentaa johonkin teeman

yksityiskohtaan. (Kananen 2013, 93).

Teemahaastattelussa kdydddn ldpi samat teemat ja aihepiirit, mutta kysymysten

muotoilu ja jirjestys voivat vaihdella (Ruusuvuori & Tiittula 2005, 11). Tdmi oli
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selked valinta haastattelutyypiksi, silld etukdteen ei haluttu rajoittaa haastateltavien
vastaamisen vapautta. Teemahaastattelu toimi myos kadytdnndssd, silla haastattelu
soljui luontevasti eteenpdin, kun kysymysten jérjestystd sai muuttaa ja edetd sité
mukaa, miten haastateltava toi esiin asioita. Puolistukturoiduille haastatteluille on
luonteenomaista se, ettd on lyoty lukkoon jokin ndkokohta, mutta ei kaikkia
(Hirsjarvi & Hurme 2001, 47). Metsdmuuronen (2006) kirjoittaa puolistrukturoidun
haastattelun olevan hyvi tilanteissa, joissa aihe on arka tai pyritddn selvittdméédn
heikosti tiedostettuja asioita. Haastatteluissa ilmeni aiheen arkuus, kun joitakin
hankemaailman vaiettuja asoita ei olisi haluttu sanoa kovaan &dineen, vaan ne
esiintyivét vaiettuina faktoina. Téllaisia heikosti tiedostettuja asioita voivat olla
arvostukset, ihanteet ja perustelut. (Metsamuuronen 2006, 115). Puolistrukturoidulla

haastattelulla pyrittiin kysyméén kaikilta haastateltavilta kysytddan samat kysymykset.

Haastatteluja voidaan strukturoidun - strukturoimattoman jaoittelun lisdksi jakaa
myOs sen mukaan, millaiseen tietoon haastattelu kohdentuu. Haastattelutyyppidni
voidaan kuvata myds termilld kerronnallinen haastattelu. Tamén tyyppisten
haastatteluiden kohteena ovat kertomukset ihmisten kokemuksista. Haastateltavalta
pyydetddn haastattelutilanteessa kertomuksia tutkijan toimesta, tutkija antaa haasta-
teltavalle tilaa kertoa ja tutkijan olettaa saavansa esittdmiinsd kysymyksiin
kertomuksellisia vastauksia. Laadullisesta haastattelusta voi aina 10ytdd kertomuksia.
Niin kdvi my0s ndissd haastatteluissa. Vililld haastateltavista ndki, kuinka he

innostuivat kertomaan omia kertomuksiansa. (Ruusuvuori & Tiittula 2005, 12, 191).

Teemahaastattelulla kartoitetaan asioita, jotka liittyvdt tutkimusongelmaan, jotta
saataisiin parempi késitys tutkittavasta ilmidstd. Ennakkoon oli siis pohdittu ilmioté
ja pyritty muodostamaan siitéd kdsitys, jonka avulla on kartoitettu sen ympéristo, joka
muodostuu tekijoiden ja elementtien vilisistd riippuvuussuhteista ja prosesseista.
Parhaimmillaan menetelma toimii, kun ilmid on tuntematon eli kéytettavissad ei ole

teorioita tai malleja ilmidstd. (Kananen 2013, 93-94, 96). Haastattelut olivat minulle
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tarked paikka syventdd asiakasymmaérrystietoa, silld tismalleen vastaavaa tapausta ei

ole aiemmin tutkittu.

Tutkimuksen haastatteluosuuten valittiin kuusi henkiléd. Palvelumuotoilu Palossa
olimme valikoineet haastateltavat Oulun aluella hankkeiden parissa tydskentelevisti
kontakteista ja sain sovittua viisi haastattelua julkisten hankkeiden toimijoille.
Yhdessd haastattelussa samaan aikaan haastateltiin kahta henkil6d. Haastattelut
toteutettiin eri organisaatioiden toimijoille, milld pyrittiin saamaan mahdollisimman.
Haastateltavista 16ytyy eri ikdisid ihmisid, jotta saadaan mukaan ndkokulmaa eri
kokemusasteita omaavien henkildiden ndkokulmista hankkeiden suunnittelusta.
Haastateltavien nimié tai organisaatioita ei julkaista tdssd tutkielmassa, jotta haasta-
teltavien anonymiteetti pysyy arkaluontoisista vastauksista. Kaikilta haastateltavilta

kysyttiin ldhes aina samat kysymykset, mutta kysymysten jérjestys saattoi vaihdella.

Haastattelut olivat kestoltaan 49min - 1h 55min. Kysymykset jérjestettiin eri teemo-
jen mukaisesti kategorioihin: taustakysymykset, hanke prosessina, hankkeen suunnit-
telu, ulkopuolisen toimijan kayttd hankkeissa, pelielementti, raha ja taikasauva (kts.
haastattelurunko Liite 1). Taustakysymykset kysyttiin ensiksi, jotta saatiin viritettyé
haastateltava haastatteluun ja haastattelun rakenne selkeéksi. Sen jélkeen ldhdettiin
kidymédn ldpi teemoja kysymysten avulla. Haastatteluissa kysymysten jérjestys
vaihteli jonkin verran, kun haastateltavat toivat esiin asioita, joita Kysyttiin vasta

edempédnd. Kaikki haastattelut etenivét jouhevasti ja hyvissd hengessa.

Ilpo Koskisen (2011) mukaan harvalla ihmiselld 16ytyy kykyad kuvailla sanallisesti
niitd asioita, joista muotoilija on kiinnostunut. Muotoilija voi kuitenkin kéyttaa
“kekseliditd” metodeja apunaan ja pyrkid niilld “venyttdiméin” kontekstia pyrkien
kaivamaan esiin eldmén “runollista” ndkokulmaa, ihmisten mielikuvituksessa olevia

asioita. (Koskinen et al. 2011, 127). Haastattelukysymyksisséni kdytin juuri tdmén
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tapaisesti pienid konkretisointeja pelillisistd elementeistd. Ne eivit olleet kovin
yksityiskohtaisia, jotta ne antoivat haastateltavalle vapauden kuvitella asiaa. Haastat-
telutilanteessa oli kuitenkin mielenkiintoista seurata, miten ihmiset kayttivét

mielikuvitustansa ja ldhtivét pohtimaan, miten voisivat kédyttdd elementteji.

Haastattelurunkoa tehdesséd pyrittiin vilttiméédn johdattelevien kysymysten kayttod,
jotta haastateltavien vastaukset eividt ohjautuisi ennalta tutkijan ajattelemaan
suuntaan. Ennen varsinaisia haastatteluja tehtiin yksi pilottihaastattelu, jossa juoksu-
tettiin haastattelu 1dpi niin, ettd pystyttiin arvioimaan esimerkiksi, kuinka kauan
yhteen haastatteluun olisi hyvi varata aikaa, ja tarkasteltiin kysymyksenasettelua.
Pilottihaastattelun jidlkeen joitakin haastattelurungon kohtia muokattiin, jotta
kysymyksenasettelut olisivat mahdollisimman vihédn johdattelevia. Ndin pyrittiin
lisddmadn haastattelujen luotettavuutta, vaikka on myonnettdvi, ettd tutkija voi
halutessaan, vdittdisin joskus jopa tahtomattaan, vaikuttaa haastattelun kulkuun.
Tutkijana vaikutin haastattelun kulkuun siind, kun otin haastateltaviin yhteyttd
Palvelumuotoilu Palon edustajana. Haastateltavat toivat vastauksissaan esiin
tietdmystidin palvelumuotoilusta ja pohtivat, minkélaista vastausta ajan takaa tietden,

ettd kehitidn jonkinlaista palvelumuotoilun menetelméi. (Kananen 2013, 98).

Vaikka haastattelut mielletdédn useimmiten laadullisen tutkimuksen puolelle, voidaan
haastatteluja hyOodyntdd myos madrillisessd tutkimuksessa. Nidin olisi ollut
mahdollista lisdtid tutkimuksen monimenetelmdisyyttid laadullisen tarkastelun lisdksi
muuntamalla aineisto tilastollisen analyysin muotoon ja laskea siitd frekvensseji.
Tutkimuksessa olisi voinut laskea frekvenssejd esimerkiksi siitd, kuinka monta kertaa
raha tai rahoitus on mainittu. En kuitenkaan koe, ettd frekvenssejd laskemalla aineis-
tosta olisi saanut tutkimusta rikastavaa analyysia, silld vastauksissa tuli enemmin

esiin kuvailevia kertomuksia. (Hirsjarvi 2009, 208).
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H1: Projektipaéllikko H4: Kehityspaillikko

H2: Kehittamispaallikko HS5: Projektipaallikkod

H3: Toiminnanjohtaja H6: Projektikoordinaattori

Taulukko 1: Tutkimukseen osallistuneiden (n=6) tittelit.

Haastateltavien nimid ei tdssd tutkimuksessa julkaista tutkimuksen luonteen takia.
Anonyymiuden ansiosta aiheesta keskusteleminen onnistui vapaammin. Tutkielmaan
on poimittu sitaatteja, joissa haastateltavat nimetdén kirjaimella H (haastateltava) ja

haastateltavan numerolla 1-6.

2.4 Havainnointi

Toinen menetelmd, jota kéytin tutkimuksessani oli havainnointi. Kerdsin aineiston
yhteissuunnittelutydpajassa, jossa pilotoitiin hankesuunnittelupelid. Pilotti toteutet-
tiin kesdlld 2018 erdille Oulun alueella toimivalle tydllisyyttd tukevalle hankkeelle,
jonka tavoitteena oli suunnitella jatkohanketta. Havainnoin tyGpajassa sitd, miten
palvelumuotoilun pelilliset elementit tukivat tyOpajan aikana uuden kehittdmis-

hankkeen suunnittelua.

Tutkittavasta kohteesta voidaan kerité aineistoa havainnoimalla, jolloin kohdeilmiota
tai tapauksen toimintaa seuraa tutkija (Kananen 2013, 88). Havainnointia tehdessa
tutkija tarkkailee tutkimuksen kohdetta enemmén tai vdihemmin objektiivisesti

tehden muistiinpanoja tai kenttdraporttia (Metsdmuuronen 2006, 116).

Martti Gronfors ja Hanna Vilkka (2011) ovat maédéritelleet neljd tutkijan

osallistumisastetta havainnointiin: havainnointi ilman varsinaista osallistumista,
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osallistuva havainnointi, osallistava havainnointi eli toimintatutkimus ja piilohavain-
nointi (Gronfors & Vilkka 2011, 49). Tutkimusaineiston kerdystapani oli osallistuvaa

havainnointia, silld olin yhteissuunnittelutyopajassa fasilitaattorin roolissa.

Osallistuvassa havainnoinnissa tutkija toimii aktiivisesti ja osallistuu tutkimuksen
kohteena olevan yhteison toimintaan. Tutkijan tiedonhankinnassa tirkedssd osassa
ovat sosiaaliset vuorovaikutustilanteet. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 71; Eskola &
Suoranta 1998, 71). TyOpajassa tyOskentely perustuu pitkélti ithmisten véliseen
vuorovaikutukseen, joten osallistuva havainnointi oli luonnollinen valinta aineiston
keraamisen menetelmaiksi. Tutkijan rooli voi vaihdella osallistuvassa havainnoinnissa
osallistumattomuuden ja tdydellisen osallistumisen valilla (Tuomi & Sarajérvi 2018,
71). Tutkimusasetelmassani tutkijan roolini oli puolessa vélissd osallistuvuuden
skaalassa, hiukan kallistuen tdydellisen osallistumisen puolelle. Havainnointi-
tilanteessa toimin fasilitaattorina ja toinen Palvelumuotoilu Palon asiantuntija kirjasi
ylos havaintojaan kunnes siirtyi ohjaamaan tydpajan toista ryhmaii. Fasilitaattorina

ohjasin ryhmén lépi tyOpajan ja siten vaikutin ryhmén etenemiseen ja toimintaan.

Jos pohditaan tavallisen arkieldmén tarkkailun ja osallistuvan havainnoinnin eroja
voidaan listata neljd eroavaisuutta. Ensiksi yhteisé on havainnoijalle outo, héinelld ei
ole sielld esimerkiksi asemaa. Tutkimuksessani tilanne oli juuri tdllainen, olimme
projektipééllikon kanssa kédyneet 1dpi tehtdvénannon ja péddpiirteet tyopajaan osallis-
tujista. Ensikohtaaminen tyOpajan yhteison kanssa tapahtui vasta paikan paalla.
Toiseksi yhteison jdsenten keskittyminen on tehtivissinsi ja tutkijalla pddtoimena on
taas tarkkailu. TyOpajassa osallistujat keskittyivit heille annettuihin tehtédviin ja tutki-
jan positioon liittyi vield fasilitaattorin rooli, jolloin en voinut aivan puhtaasti tehda
pelkdstiddn havaintoja. Kolmanneksi havainnointitiedot keritdin systemaattisesti ja
tdassd tutkimuksessa se tapahtui muistiinpanojen, valokuvien ja debriefingin avulla.
Neljids ero on tutkijan ammattitaito tehdid havaintoja ja analysointia. TyOpajassa timi
asetelma ndkyi selvisti roolissani tutkijana, jolloin osasin keritd olennaisia

havaintoja tutkimusongelmaan liittyen. (Eskola & Suoranta 1998, 72).
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Havainnointi on kiytettdviksi suositeltu menetelmd, jos muilla keinoilla ei saada
tietoa tai tieto ei ole luotettavaa. Se on perusteltua tilanteissa, joissa ilmiGsté ei ole
tietoa tai tieto on véhiistd. Haastattelulla ei olisi saatu selvitettyd vastaavaa tietoa
kuin havainnoidessa pilottia, silld ithmisten olisi ollut vaikea kuvitella jotakin, miti
he eivit ole kokeneet. Haastattelutilanteissa tuli usein se eteen, ettd haastateltavat
mainitsivat, etteiviit osaa sanoa, koska peli-elementtid pitdisi pédistd kokeilemaan
kidytinnossd. Hankkeiden suunnittelu palvelumuotoilun tyopajan avulla on sen
lisiksi ihmisille uudenlainen asia, jolloin oli tarpeen tietdd, miten ihmiset oikeasti
toimivat tilanteessa. Ihmisten voi olla myods vaikea kuvailla toimintaansa, silld
esimerkiksi tyotehtdvien ja niiden suorittamisen prosessit ovat pitkéllisen oppimisen
tuloksia. Tédhin liittyy “hiljainen tieto”, joka voidaan tavoittaa vain havainnoimalla.
Havainnoinnin hyvé puoli on se, etté tilanteet ovat aitoja, kun itse ilmio tapahtuu

luonnollisessa ympéristossidin eli kontekstissaan. (Kananen 2013, 88-89).

Havaintoja tarkastellessa on huomioitava se, ettei havainnoitu aineisto ole koskaan
tdysin objektiivista aineiston vélittyessd tutkijan oman subjektiivisten aistimuksien ja
aikaisempien kokemusten kautta. (Grano 2013, 68). YhteiskehittdmistyOpajan purku
tapahtui debriefingin avulla tyopajan jilkeen. Nidin ollen aineisto suodattui niin
palvelumuotoilun tutkijan ndkokulman sekd palvelumuotoilun asiantuntijan
ndkokulman kautta. Debriefingin aikana huomasi jo sen, ettd kahden eri ithmisen

kokemukset samasta tilanteesta saattavat vaihdella riippuen nédkokulmasta.

Jo ennen tutkimusaineiston kerddmisti tiesin, ettd palvelumuotoilun pelilliselld tyo-
kalulla voidaan saada selville monenlaista tietoa. Silti havainnointiaineiston kerét-
tydni huomasin saman kuin Kananen (2013), ettd tutkimustiedon keruu havainnoiden
on haasteellista, silld aina ei voi tietdd, mitkd ovat huomionarvoisia asioita havain-
noinnissa. Kanasen (2013) mukaan tilanne on helpompi tutkimusongelman olevan
hyvin méiritelty ja tiedetdédn, mitd etsitddn. Havainnointitilanteessa paljastui kuiten-
kin niin paljon sellaisia piirteiti, joita ei osannut odottaa, ettd uskon sen vaikuttaneen

tutkimushavaintoihin osaltaan. Toisaalta timé paljasti my0s ylldttdvid ja odottamat-
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tomia asioita aiheesta. Osallistuva havainnointi oli haastavaa senkin takia, ettd ha-
vaintojen lisdksi osallistumisen pédédpaino oli fasilitoinnissa, jolloin oli otettava huo-
mioon monia muitakin seikkoja kuin vain tutkimuskysymykseen liittyvid asioita.
Tekninen havainnointi olisi varmin tiedonkeruutapa, silloin kokonaisuus ilmidsti
tallentuisi sekd jdlkeenpiin olisi mahdollista palata materiaaliin. Jilkeenpdin voi
todeta, ettd tilanteen videointi olisi saattanut olla parempi vaihtoehto, silld videolta
olisi ollut mahdollista tehdd uusia havaintoja vield sen jidlkeen, kun omat tunneko-

kemukset tyopajatilanteesta olisivat laantuneet. (Kananen 2013, 88).

Kuva 2: Yhteissuunnittelutyopajan havainnointia

2.5 Aineiston analyysimenetelméa

Aineiston analyysimenetelmid on useita erilaisia ja niilld voi olla erityyppiset 1ahto-
kohdat. Omassa aineiston analyysissdni mukailin sisdllonanalyysié, prosessi eteni
pitkdlti Kanasen (2013) kuvailun mukaan elden ja koko ajan kasvaen. Kananen on
kiteyttdnyt tapaustutkimuksessa kdytetyn analyysiprosessin hyvin yksinkertaiseen
muotoon. Aluksi aineisto hajotetaan asiasisdlloiksi ja sen jidlkeen aletaan rakentaa

yhdistellen asiasisélloistd tutkijan nidkemys ja ilmion kuvaus. Sisdllonanalyysin
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aineiston luokitteluperusteita voidaan muodostaa ilmidtd selittdvistd teorioista,
aineistosta tai niistd molemmista. Luokittelu voi eldd ja mukautua tiedon ddrelld sitd
mukaa kun tutkijan ymmarrys aiheesta kasvaa. Uusien luokkien syntyminen kohottaa

abstraktiotasoa. (Kananen 2013, 103-104).

Laadullisen tutkimuksen analyysissa on erityisen tirkedd rajata tarkkaan laajasta
aineistosta ja sen sisdltdmistd kaikista kiinnostavista asioista jokin kapea ilmid ja
kertoa siitd kaikki mahdollinen (Tuomi & Sarajdrvi 2018, 79). Esimerkiksi osa
haastatteluaineiston kysymyksid ei ole relevantteja tdssd tutkimuksessa, mutta
tarkeitd kysymyksid tuotekehitystyon etenemiselle, joten ne ovat rajattu pois tastéd
tutkimuksesta. Laadullisessa tutkimuksessa on tyypillistd aineiston kerddminen ja
analysointi samanaikaisesti ainakin osittain (Metsdmuuronen 2006, 122). Heti
haastattelujen teon aikana alkoi asioiden analysointi ja se kasvoi pikkuhiljaa

kokonaisuudeksi, joka kattoi ilmion laajasti.

Gronfors ja Vilkka (2011) kirjoittavat alunperin siséllonanalyysin olevan kéytetty
tutkimusaineistoja tarkasteltaessa maiiréllisesti, mutta sitd voidaan kayttdd myos
laadullisin menetelmin kerdtyn tutkimusaineiston sisdltod tarkastellessa. On kuiten-
kin huomioitava siséllonanalyysin lopputuloksen olevan vain jérjestetty aineisto,
josta voidaan tehdd johtopddtokset. Olen pyrkinyt viemddn tutkimuksen niin
sanotusti loppuun asti ja tulkitsemaan jérjestetyn aineiston aina mielekk&iksi
johtopddtoksiksi asti. (Gronfors & Vilkka 2011, 94). Siséllonanalyysin avulla
voidaan dokumentit analysoida systemaattisesti ja objektiivisesti. Tavoitteena
siséllonanalyysilla on muodostaa tutkittavan ilmion kuvaus, joka pyritddn saamaan
titvistettyyn, yleiseen muotoon. (Tuomi & Sarajiarvi 2018, 87). Tarkoituksena
sisdllonanalyysin tekemisessd on se, ettd voidaan kuvata aineiston jakautuminen
luokkiin sekd kategorioihin ja sitd kautta pdéstd ilmaisemaan siséllon olemus.

Sisédllonanalyysin avulla voidaan tuottaa uutta tietoa, uusia ndkemyksid sekd tuoda
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esiin piilevid tosiasioita. Analyysin kohteena voivat olla verbaaliset, symboliset ja

kommunikatiiviset sisdllot. (Anttila 2000, 254).

Gronforsin ja Vilkan (2011) mukaan siséllonanalyysin rinnalle tulisi ottaa konteks-
tianalyysi, jotta esille voidaan ottaa konteksti, jossa asiat esiintyvit. Varsinaisen asian
ja kontekstin yhdistiminen synnyttdd usein ajatuksen, miksi ndin on. Nimai
kysymykset vievit tutkijaa kohti lopullista analyysia. Sisdllonanalyysin avulla tutkija
saa ainesta teoreettiseen pohdintaan, joka lopulta tapahtuu tutkijan jirjelliselld
ajattelulla. Kontekstin huomioimalla aiheesta nousi esiin uusia tasoja, joita ei muissa
konteksteissa olisi havaittavissa, tdmd kertoi paljon kontekstista ja ilmidn

vaikutuksista siihen. (Gronfors & Vilkka 2011, 94).

Silla analyysissa ei kédytetty mitdin teoriaa hyodyksi, vaan se 14hti suoraan aineiston
tarkastelusta, voidaan sitd kutsua aineistoldhtdiseksi. Oman aineistoni analysoin
aineistoldhtoisesti, mukaillen siséllonanalyysia. Aineistolédhtdisesséd analyysissd tutki-
ja pyrkii luomaan tutkimusaineistosta teoreettisen kokonaisuuden. Koin siséllon-
analyysin suhteellisen helpoksi laadullisen analyysin metodiksi juuri sen yksinkertai-
suuden vuoksi, kuten Tuomi ja Sarajdrvi (2018, 105) kirjoittavat, ettd aloitteleva
laadullisen tutkimuksen tekija voi siséllonanalyysia tehdessd pddstd suhteellisen
helposti hyvédn lopputulokseen. Tutkimustehtdvdn vastaukset saadaan aineisto-
1dhtoisessd sisdllonanalyysissd yhdistelemilld késitteitd. Prosessi perustuu tulkintaan
sekd paittelyyn, jossa kuljetaan empiirisestd aineistosta kdsitteellisempédén nikemyk-

seen tutkittavasta ilmidstd. (Tuomi & Sarajirvi 2018, 80, 88, 94).

Aineistojen analysointi ldhti liikkeelle haastattelujen analysoinnista. Haastattelut
nauhoitettiin ja litteroitiin sekd luettiin useampaan kertaan ldpi samalla purkaen
tekstimuotoa yksinkertaisemmiksi sanoiksi. Lidhdin koodaamaan materiaalia

aineistoldhtoisesti lukemalla aineistoa ldpi ja hahmottelemalla erilaisia koodauksia.
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Lopulliseen koodaukseen vaikuttivat tutkimuksen tarkoitus, luettu kirjallisuus, aikai-
semmat teoriat sekd omat ennakkokésitykseni. (Eskola & Suoranta 1998, 157).
Koodauksen lisdksi teemoittelin aineistoani haastattelukysymysten teemojen alla.
Teemoille 16ytyi sopivia yld- ja alaotsikoita. Samalla 16ysin teemoittelun otsikoiksi
palvelumuotoilun teorioihin sopivia termejé ja aiheita jotka liittyvit vahvasti muotoi-
lupeleihin ja kéddnsin havaintoni teorian kielelle (Eskola & Suoranta 1998, 78).
Teemoittelu vaatii onnistuakseen teorian ja empirian vuorovaikutusta, kun osasin
yhdistdd teoriat aineistooni, aineistoni lomittui ja jésentyi teorian joukkoon. (Eskola

& Suoranta 1998, 175-176).

Kuva 3: Sisdllonanalyysin ryhmittelyd
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Havainnoinnin analysointi tapahtui hieman erilaisella tavalla kuin haastatteluaineis-
ton analysointi. Havainnoinnin jdlkeen pidettiin debriefing, jossa kéytiin ldpi
yhteissuunnittelutydpajan havainnot tutkimuskysymysti tarkastellen. Debriefingid ei
tuntunut yhtd luonnolliselta litteroida kuin haastatteluja, vaan sen ldpikdynnin
yhteydessa tein visuaalisia muistiinpanoja, jotka konkretisoivat tilannetta mielestdni
selkeammin kuin litteroitu teksti. Tamdn jédlkeen ldhdin rakentamaan visuaalisten
muistiinpanojen ja post-it lappujen kautta siséllonanalyysia havainnoinneista.
Havainnointiaineiston sisdllonanalyysin aikana vertailin 16ydoksid haastattelu-
aineistosta l10ytyneisiin tuloksiin ja sitd kautta 16ysin lopulliset johtopédétokset ja

vastaukseni tutkimuskysymykseen.

Voidaan sanoa, ettd aineistoldhtoistd tutkimusta on erittdin vaikea toteuttaa, ellei
mahdotonta, silli voidaan ajatella, ettei tdysin objektiivisia, “puhtaita” havaintoja
ole. Tuloksiin vaikuttavat ne késitteet, joita tutkija on jo kéyttinyt ja tutkijan asetta-
ma tutkimusasetelma sekd menetelmét. Huomasin, ettd kasityksidni saattoivat horjut-
taa myOs aiheesta kdyméini keskustelut ihmisten kanssa ja heiddn mielipiteensé
tietyistd asioista. Késitykset olivat usein negatiivisia, joten neutraaliutta oli haastavaa

pitdd ylla. (Tuomi & Sarajirvi 2018, 81).
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3 MAARITELMAT

Tassd luvussa késittelen viitekehystd, josta tutkielmani on muodostunut ja avaan sen
syntymistd. Alaluvuissa esittelen kisitteet, jotka rajaavat viitekehyksen. Niihin olen
valinnut aiheista sellaiset ndkdkulmat ja piirteet, jotka tukevat toisiaan. Rajauksen
tekeminen oli haasteellista, koska viitekehykset sisédltdvidt monia tapaukseen liitettd-
vid asioita. Rajausta tehdesséni valitsin mukaan vain vahvimmin tutkimuksessa esiin

tulleet teemat.

3.1 Viitekehys

Téassd luvussa muodostetaan tutkimuksen viitekehys eli teoreettinen pohja. Se on
rajautunut tirkeimpien tutkielmassa kulkevien késitteiden kautta. Viitekehyksen
muodostuminen tapahtui aineistoldhtdisesti. Alussa oli selvéd, ettd tutkimus tulee
liittymédén palvelumutoilun ja pelillisyyden viitekehyksiin. My6hemmin siihen lisét-
tiin hankesuunnittelu. Liikkeelle 1dhdettiin aluksi ilman teoriaan pohjautumista ja

loppua kohden teorian kanssa keskustellen ja 16ytden yhteisid tarttumapintoja.

Koska tutkimuksen tavoitteena on selvittdd hankesuunnittelun tukemista muotoilu-
pelin avulla, on tarkasteltava ensin palvelumuotoilun kisitettd, jonka periaatteiden
pohjalta ldhdin liikkeelle tutkimuksessa. Tutkimuskohteen ollessa muotoilupeli,
palvelumuotoilun késitteeseen yhdistyy pelillisyyden késite. Muotoiluprosessin
edetessd hahmottui, ettd muotoilupelin tehtdvdnid on suunnitella hankkeita, siispé
kolmanneksi kisitteeksi nousi hankesuunnittelu. Luvussa kidydadn ldpi palvelumuo-
toilun, pelillisyyden ja hankesuunnittelun késitteet sekd se, miten ne ovat kehittyneet

nykyisiin muotoihinsa. Lisdksi avataan palvelumuotoilun ja hankesuunnittelun
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prosesseja, hankesuunnittelupelin paikantuessa tiettyyn prosessivaiheeseen. Luvuissa

avataan lisdksi tutkimuksen kannalta tarkeimpié viitekehyksiin liittyvié piirteita.

YATENS KEH (TTAMINEN

MOTIVAATIO

SITOUTOUMINEN]

Kuva 4: Viitekehyksen osat

3.2 Palvelumuotoilu

Kun tarkastellaan palveluiden parissa tydskentelya ja kehittdmistd, voidaan huomata,
ettd palvelumuotoilu on kuitenkin ajan saatossa vain yksi ldhestymistapa palveluiden
parissa tyOskentelyyn. Palvelumuotoilu on syntynyt muotoilun metodologian
pohjalta 1990 -luvulla erityisesti empaattisen ja osallistavan muotoilun alueita
hy6dyntden. Palvelumuotoilu on 2000 -luvulla kehittynyt ja muokkautunut muotoili-

joiden ansiosta. (Stickdorn et al. 2018, 23).
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Palvelumuotoilu liittyy useampaan teoreettiseen viitekehykseen (Miettinen 2013, 9).
Palvelumuotoiluun on tuotu oppeja markkinoinnin, johtamisen ja muotoilun aloilta,
siksi eri tieteenalojen opit ovat siind ldsnd. Muotoilusta tutut toimintatavat tuodaan
palveluiden kehittdimiseen ja yhdistetddn ne perinteisiin palvelun kehityksen
menetelmiin. Palvelumuotoilu on kasvava osaamisala, joka tuo muotoiluosaamisen
palveluiden kehittimiseen, lisddmddn uusien palveluiden arvoa ja se eldd jatkuvassa
kehittdmisen tilassa, niin kuin palvelumuotoilu méirittelee omat oppinsa.

(Tuulaniemi 2011, 13, 24).

Tietoisuus palvelumuotoilusta on kasvanut kovaa vauhtia ja asiakaskunta on laajen-
tunut niin yksityisen ja julkisen sektorin organisaatioilla. Palvelumuotoilu on kasvat-
tanut alaa tuotekehityksestd ja markkinoinnissa hyddyntimisestd myos esimerkiksi
organisaatioiden eri toimijoiden hyddynnettdviksi niin myynnissd, markkinoinnissa,

henkilostohallinnassa, viestinnissé kuin johdossakin. (Kronqvist 2018, 57).

Stickdorn et al. (2018) toteavat ihmisten ymmarryksen palvelumuotoilusta olevan
muutoksessa, monikaan palveluja suunnitteleva tai muotoileva ei vield tunnista
itsedén palvelumuotoilijaksi, eikd vélttdmaittd ole kuullut koko termistd. Viime aikoi-
na yhd useammalle organisaatiolle asiakaskokemus on noussut ylivoimaisen tarkeédk-
si ja samalla muotoilu tai muotoiluajattelu on noussut keskeiseksi innovaation ja
johtamisen menetelmiksi. Palvelumuotoilun ollessa muotoiluajattelun seké asiakas-
kokemuksen risteyksessd, on siitd tullut ndkyvdmpédd kuin koskaan ennen.

(Stickdorn 2018, 23).
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3.2.1 Miaritelmia

Palvelumuotoilulla ei ole olemassa yhtd ainoaa médritelmii. Stickdornin (2012)
mielestd tdmi voidaan kuitenkin nidhdi palvelumuotoilun vahvuutena ja ikddn kuin
vastavetona nukuksissa oleville, kuolemassa oleville tai jo kuoleille aloille, joiden
madritelmédt ovat asettuneet paikalleen. Palvelumuotoilu taas yhdistdd erilaisia
menetelmid ja tyokaluja useilta tieteenaloilta tuoden uudenlaista ajattelutapaa

akateemisille tieteenaloille (Stickdorn 2012, 22)

Moritzin (2005) mukaan palvelumuotoilu on uusi holistinen, monialainen, integroiva
ala. Se auttaa innovoimaan ja parantamaan palveluita tehddkseen niistd tarpeel-
lisempia, kaytettivid ja haluttavampia asiakkaalle yhtd hyvin kuin tehokkaita ja
vaikuttavia organisaatioille. (Moritz 2005, 6-7). Palvelumuotoilu tuo yhteen eri
alojen asiantuntemuksen monialaisen tiimin prosessin kautta, missd osaamisalueiden

rajat ovat sumeat (Moritz 2005, 49-55).

Kun Moritz kuvaili palvelumuotoilua uutena alana, Mikko Koivisto (2007) kisitteli
palvelumuotoilua ensimmaéisend laajemmin suomen kielelld ja maédritteli palvelu-
muotoilua kehittyméssd olevana tutkimus- ja osaamisalana, jolla tarkoitetaan palve-
lujen suunnittelua ja innovointia muotoiluldhtoisilldi menetelmilld, joissa palvelun
kayttdjd on suunnittelun keskipiste. Koivisto ndkee muotoilun méaritelméan laajentu-
neen tuotekeskeisyydestd kokonaisvaltaiseksi kokemusten, prosessien ja systeemien

suunnitteluksi (Koivisto 2007, 64).

Palvelumuotoilu on Tuulaméen (2011) mukaan yhteinen ajattelu- ja toimintatapana,

jota hyddynnetdéin yhteisend kielend kehitystydssd eri alojen ihmisten valilla.
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Palvelumuotoilussa tdmdn lisdksi oleellista on prosessi sekd tyokaluvalikoima.

(Tuulaméki 2011, 58).

Palvelumuotoilun pyrkimyksend on luoda asiakas- tai ihmiskeskeisid ratkaisuja,
jotka saavat palvelukokemuksen tuntumaan loogiselta, halutulta, kilpailukykyiseltd
sekd kayttdjalle ainutlaatuiselta ja ndin edistdd innovaatiota ja sitoutumista
yrityksissd ja instituutioissa samalla, kun kehitetddn ja tuotetaan palveluita

monikanavaisesti. (Miettinen 2017, 4).

Stickdornin (2018) mukaan palvelumuotoilun kisitettd voidaan kuvata useamman
nidkokulman kautta, jotka vasta yhdessd muodostavat mukaan koko kuvan palvelu-
muotoilun késitteestd. Palvelumuotoilua voidaan tarkastella ajattelutapana, prosessi-
na, tyokaluvalikoimana, poikkitieteellisend kielend sekd johtamisen ldhestymis-

tapana. (Stickdorn 2018, 22).

3.2.2 Paapiirteet

Vaikka palvelumuotoilun médritelmét eroavat toisistaan, niitd yhdistidvit tietyt
padpiirteet, jotka tosin kehittyvét samalla kuin itse tieteenala. Stickdorn (2012) on
jaotellut palvelumuotoilulle viisi pdédperiaatetta. Ensimmaéisend padpiirteend on kayt-
tijialidhtoisyys, jonka mukaan palvelut tulisi kokea asiakkaan silmien kautta. Toisena
yhteissuunnittelu, joka kattaa kaikkien sidosryhmien siséllyttimisen palvelumuotoi-
luprosessiin. Kolmantena jaksottaminen, jonka mukaan palvelua tulisi kuvata
toisiinsa liittyvien toimintojen jatkumona. Neljdntend havainnollistaminen, jonka
kautta visualisoidaan aineeton palvelu fyysisid esineitd kdyttden. Viidentend koko-
naisvaltaisuus, joka pyrkii tarkastelemaan koko palveluympéristoa. (Stickdorn 2012,

34-35).
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Stickdorn (2018) toteaa palvelumuotoilun periaatteiden pysyneen melko hyvin ajan
koetellessa ja palvelumuotoilun kehittyessa, joitakin periaatteita taas on tarkasteltava
uudelleen ja péivitettdvd (Stickdorn 2018, 25). Ensimméiinen péédperiaate on
kehittynyt ihmiskeskeiseksi, tarkastelemaan kaikkien ihmisten kokemuksia, joihin
palvelu vaikuttaa. Toisena yhteistoiminnallisuus, jonka padmééraksi on muodostu-
nut eri taustoista tulevien sidosryhmien ja toimintojen aktiivinen sitouttaminen
palvelumuotoiluprosessiin. Kolmantena iteratiivisuus, jota ei Stickdornin mukaan
huomioitu alkuperdisissd péddperiaatteissa ja siksi nyt on otettava huomioon palvelu-
muotoilun tutkiva, mukautuva ja kokeileva ldhestymistapa, jossa edetddn iteroiden
kohti toteutusta. Neljintend peridkkiisyys, jossa jatkuvan esitystavan lisdksi
huomioidaan toisiinsa liittyvien toimintojen jatkumon organisointi. Viidentend
havainnollistaminen on kehittynyt aitoudeksi, silld palvelumuotoilua tulisi tehdi
todellisessa ympéristossd. Kuudentena pitdd pintansa kokonaisvaltaisuus, joka on
tarkentunut siten, ettd palvelujen tulisi vastata kestdvilla tavalla kaikkien sidosryh-

mien tarpeisiin koko palvelun ja koko litketoiminnan kautta.

3.2.3 Prosessi

Palvelumuotoiluprosessin juuret 16ytyvit klassisesta muotoiluprosessista, joka on
muuntautunut konkreettisten tuotteiden muotoilusta immateriaalisten palveluiden
muotoiluun (Miettinen et al. 2011). Kuten mééritelmid, myds prosesseja on muodos-
tettu useita erilaisia. Mallien ydinmuotoiluprosesseissa ei ole juurikaan eroavaisuuk-
sia keskenddn, silld keskiossd on aina kdyttdjén tarpeiden ymmarrys, iteratiivisuus ja
divergoivat sekd konvergoivat vaiheet. Eroavaisuus muodostuu pikemminkin palve-

lumuotoilussa kiytettyjen tyOkalusarjojen ja metodien kautta kuin itse prosessista.

(Stickdorn 2018, 88-89).

29



Tunnetuin palvelumuotoilun prosessimalli on Design Councilin (2015) méiritteleméa
Double Diamond -malli, joka jakautuu tutki, méérittele, kehitd ja toteuta vaiheisiin.
Ensimmdisessd tutki -vaiheessa pyritddn etsimddn ja kerddmiin mahdollisimman
paljon ymmarrystd ratkaistavaan ongelmaan liittyen. Toisessa midrittele -vaiheessa
madritellddn ja kiteytetddn saatua ymmarrystd. Kolmannessa kehitd -vaiheessa
luodaan ratkaisuja tai konsepteja, joita voidaan prototypoida ja testata. Viimeisessa
toteuta -vaiheessa viimeistellddn konsepti, toteutetaan ja julkaistaan se. (Design

Council 2015).

Discover Define Develop Deliver

yotential solutions solutions that work

insight into the problem  the area to focus upon

Problem Definition

Problem

Design Brief 0

Kuva 5: Double diamond -malli Design Council 2015

Palvelumuotoiluprosessi ei ole koskaan lineaarinen. Sitid on haastavaa kuvata proses-
simalleihin, silld iteraatioiden visualisointi prosessiksi ei onnistu ympyroitd kuvaa-
malla, silld muotoiluprosessit eivét koskaan palaa alkuun. Sen sijaan muotoiluproses-

sit pyrkivét eteenpdin ja mukautumaan jatkuvasti. (Stickdorn 2018, 90).
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3.2.4 Menetelmit

Palvelumuotoilijat kayttdvit sellaisia menetelmid, joissa kdyttdjat ovat mukana ja
heilld on valtaa vaikuttaa palvelumuotoiluprosessiin. Yhteissuunnittelutyotd tehddan
sdannollisesti ja sitd varten kehitetdéin uusia innovatiivisia menetelmié sddnnollisesti.
Menetelmien avulla pyritdén sallimaan ihmisten mukaan ottaminen, luovuus ja sitou-

tuneisuus. (Miettinen 2013, 7).

Uusia palveluita kehitettdessd, palvelumuotoilun tydkalut ovat tirkeédssd roolissa.
Palvelumuotoilun tydkalujen ja menetelmien avulla voidaan jésennelld tietoa tai
kokonaisuutta muun muassa ithmisistd, organisaatioista tai ideoista. Tyokaluista on
apua myo0s esimerkiksi havainnoitaessa kohdetta, testauksessa tai analysoitaessa
dataa. Apua tyokalut antavat ohjeistuksen muodossa kuin my0s aktivoimalla sekd

motivoimalla ihmisid. (Tuulaméki 2013, 110).

Palvelumuotoilu on helppo mieltd ikddn kuin tyokalulaatikoksi, josta 16ytyy kevyitd
ja lahestyttavid tyokaluja, joita on otettu kdytt6on muun muassa branddyksen, mark-
kinoinnin ja UX:n aloilta. Stickdorn (2018) kuitenkin huomauttaa, ettd tyokalut eivit
toimi yksinddn, vaan kdydédkseen jdrkeen, ne tarvitsevat prosessin, ajattelutavan ja
yhteisen kielen. Jos ndmi ovat kohdallaan ja tydkaluja kiytetddn oikealla tavalla,
tyokalut voivat saada aikaan merkityksellisid keskusteluja, muodostaa yhteistd
ymmarrystd, implisiittistd tietoa, mielipiteitd ja tdsmdllisid oletuksia sekd kannustaa

yhteisen kielen syntymisté. (Stickdorn 2018, 21).
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3.2.5 Muotoilupelit

Seuraavaksi tarkastellaan tdssd tutkimuksessa keskidssd olevaa palvelumuotoilun
menetelmdd eli muotoilupelejd. Luvussa tarkastellaan muotoilupelejd yhteissuunnit-
telun ja osallistamisen ndkokulmista. Koska muotoilupelejd on useita eri tyyppisid,
tdhdn lukuun on koottu niistd sellaiset piirteet ja ndkokulmat, jotka tulevat esiin

tamén tapaustutkimuksen myo6téd kehitetyssd muotoilupelissé.

Vaajakallio (2012) tarkastelee muotoilupelejda yhteissuunnittelun ja empatian néko-
kulmista. Muotoilupelit painottavat tarkoituksenmukaisesti peli-ominaisuuksia, kuten
leikkimielistéd ajattelutapaa ja rakennetta, joita konkreettiset pelimateriaalit ja sdannot
tukevat. Menetelmdd ei ole tarkkaan mdiiritelty, mutta sen voidaan késittdd olevan
tutkivaa, dialogista ja empaattista yhteissuunnittelua korostava ilmaisu. Pelien tavoit-
teet ovat sidottu muotoilukontekstiin, sithen mitd pyritdén kehittimadn. Vilineet,
joilla pyritdén tavoitteeseen voivat tulla muotoilun lisdksi pelien maailmasta ja ne
pyrkivét tarkoituksellisesti antamaan alkusysdyksen osallistujien mielikuvitukseen

synnyttimédan muotoiluideoita. (Vaajakallio 2012, 218).

Olennaista muotoilupeleille on jatkuva vuorovaikutus vakavan aktiivisuuden ja peli-
nd olemisen vililli. Tdm4 muodostaakin suhteen vakavan ja leikillisyyden (serious
and play) vilille seki toisaalta oikean ja kuvitteellisen vilille (reality and fiction) ja
ndiden suhde korostuu, silld sitd kautta huomataan muotoilupelien luonteenomainen
piirre, pelaaminen tosissaan (playing for real). Muotoilupelien avulla voidaan, ihmis-
ten menneitd ja nykyisid kokemuksia pohjana hyddyntden, kayttdd vield olemassa

olemattoman tulevaisuuden kuvitteluun. (Vaajakallio 2012, 223).
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Eva Brandt (2006) tarkastelee muotoilupelejd osallistavan suunnittelun ndkokulmas-
ta. Muotoilijan ndkokulmasta ihmisten yhteisty6td voi olla haastava organisoida, jos
ihmisten vililld osaamistaso ja kiinnostus vaihtelevat suuresti. Tdmén takia muotoili-
jat hyddyntivit runkoja eli esimerkiksi muotoilupelejd, jotka voivat mukauttaa tata
tyotd. Muotoilupelit eroavat kuitenkin tavanomaisesta pelikdsityksestd, jossa pelin
tavoitteena on voittaa, silld muotoilupelien tavoitteena on yhteistyotd rakentamalla
valjastaa kéyttoon pelaajien taidot ja asiantuntemus ja sitd kautta tutkia erilaisten
muotoiluratkaisujen mahdollisuuksia peliasetelman kautta. Thmisille muotoilupelit
ovat sitouttavia ja hauskoja osallistumistapoja. Pelaaminen muodostaa vapaamuotoi-

sen ilmapiirin, joka on luovassa tydssé tehokkain. (Brandt 2006, 57, 58, 65).

Muotoilupeleissd konkreettiset pelivélineet toimivat luontevana keskustelun avaajana
eri sidosryhmien vélilld, jolloin ne edistidvat vuorovaikutusta ja tarjoavat osallistujille
tilaisuuden kertoa mielipiteensd ja tuoda oman panoksena peliin. Muotoilupelien
tarkoituksena tai haasteena voidaan n&hdd se, ettd kaikki osallistujat padsevit
tasapuolisesti tuottamaan asioita peliin. Visuaaliset peli-elementit auttavat pelaajia
hahmottamaan asioita paremmin. Visuaaliset elementit auttavat myos kehittdméan
yhteisymmarrystd, kun keskustelua dokumentoidaan nidkyville pelin aikana. (Brandt

2006; Vaajakallio 2012).

Projektisuunnittelupelin tarkoituksena on yleensd yhteisen vision luominen,
mahdollisten ristiriitojen selvittdiminen ja projektisuunnitelman luominen
(Vaajakallio 2012, 163). Muotoilupelien avulla voidaan strukturoida vuoropuhelua
muotoilusta projektin varhaisessa vaiheessa, jossa tavoitteet, osallistujat ja menetel-
maét ovat vield neuvoteltavissa. Muotoilupelien avulla voidaan tuottaa tasapainoinen
rakenne, joka sekd rajoittaa ettd kiinnittdd huomiota pelaajiin. (Hannula 2016, 622).
Muotoilupelit voivat toimia tukena osallistujien yhteistydlle heidén tutkiessa projek-
tiin liittyvid asioita, jotta he saisivat uusia nikokulmia seki luotua yhteistd ndkemys-

t4, mihin suunnitteluty6té tulisi suunnata (Brandt 2006, 64).
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Muotoilupelejd voidaan Vaajakallion (2012) mukaan tarkastella kolmesta nikokul-
masta. Palvelumuotoilijalle muotoilupeli voi nayttiytyd tyOkaluna, jolla voidaan
rakentaa yhteissuunnittelua eli jérjestdd vuoropuhelua, tukea empaattista ymmarrysti
ja saada mydtavaikutusta muotoiluongelmien havaitsemiseen, rajaamiseen ja ratkai-
suun. Pelaajilla muotoilupeli toimii ajattelutapana erityisestd pelimaailmasta, jossa ei
olla kiinni tavanomaisen maailman laeissa. Muotoilupelin muotoilijalle se ndyttiytyy
rakenteena, johon kuuluu konkreettiset pelimateriaalit, selkedt sddannot tai kiintedt
elementit ja suorittamisrooleja, joita voidaan kisitelld riippuen kontekstista.

(Vaajakallio 2012, 219).
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3.3 Pelillisyys

Peliteollisuus on syntynyt suunnilleen 1970-luvun alussa maailmalla ja 1980-luvun
aikana se alkoi nousta osaksi isompia teollisuuden aloja. Suomeen se 10ysi paikkansa
pitkélti 1980-luvulla kotitietokoneiden kiyttdjien kautta ja 1990-luvulla Suomeen
alettiin perustamaan pelialan yrityksid. Viihdeteollisuudessa 2000-luvulta ldhtien
peliteollisuus on kasvanut teollisuuden aloista nopeimmin. (Harviainen, Merildinen

& Tossavainen 2013, 15).

Pelien hyotyjd tarkastellessa esiin nousee ensin aivojen aktivointi, joka nousee
tarkeddn osaan, silld sen kautta voidaan oppia tulevaisuutta varten tirkeitd taitoja,
joilla késitellddn ja seulotaan nopeasti suurta informaation mairdd. Esimerkiksi
toiminta- ja strategiapelien kautta voidaan harjoittaa paatoksentekokykyé, johon poh-
jautuu kokonaisuuksien hallinta ja oleellisen tiedon erottelu. Toisena hydtynd
voidaan ndhdé pelien sosiaalisuus, silld pelaamisen voidaan sanoa olevan sosiaalinen
aktiviteetti. Tdma voidaan todeta tarkasteltaessa itse pelejd sekd niiden ympdrille
rakentuvia yhteisdjd. Sosiaalisuus konkretisoituu tilanteissa, joissa pelataan useam-
man ihmisen kanssa ja pelaajat ovat vuorovaikutuksessa. Ryhméssa pelatessa opitaan
erilaisia taitoja, silloin korostuu yhteistyon tekeminen ja kommunikointi, jotta péas-
tadn yhteisiin tavoitteisiin. Ne ryhmat, jotka pelaavat parhaiten yhteen, parjaévit,
mutta huonosti kiyttdytyvin pelaajan voi olla vaikeaa 10ytdd itselleen peliseuraa.
Pelien viihdearvon ndkokulmasta hy6tynd voi ndhdé pelien ruokkivan mielikuvitusta
sekd heréttdvan tunteita ja ajatuksia. Usein pelit rakentuvat jatkuville haasteille,
mutta toisaalta ne tarjoavat mahdollisuuksia niin kauan kunnes hasteet voitetaan.

(Harviainen et al. 2013, 32-36).

35



3.3.1 Miiritelmé

Pelien késite on melko laaja, silld kaikkea vapaaehtoista toimintaa voidaan pitdé
peleind, jos siind toimitaan yhdessé sovittujen sdéntdjen avulla ja tehdiin haastavia,
mutta mielekkditd asioita, joilla usein on selked lopputulos. Pelillisyyttd mééritelties-
sd 10ytyy kahta koulukuntaa, toiset haluavat erottaa pelin ja leikin toisistaan, tai pelin
ja urheilun. Toiset taas ajattelevat niiden olevan osa samaa jatkumoa. (Harviainen et

al. 2013, 7).

Dave Grayn (2010) mukaan pelillisyyden voidaan sanoa muodostuvan pelitilasta,
tilallisista ja ajallisista rajoista, sddnndistd, fyysisistd esineistd sekd padmidrdsta.
Pelitilassa (engl. game space) astutaan toisenlaiseen paikkaan, jossa tavanomaisen
eldamin sddnnot keskeytetddn ja ne korvataan pelin sddnndilla. Peli muodostaa vaih-
toehtoisen maailman. Jotta pelitilaan voidaan pédstd pelaajien on oltava yhtd mieltd
pelin sdéntdjen noudattamisesta tilassa ja heiddn tiytyy astua pelitilaan vapaaehtoi-
sesti. Jos ndin ei tapahdu, vaan ihmiset ovat pakotettuja pelaamaan, tilannetta ei voi
kutsua peliksi. Pelilld on aina rajat (engl. boundaries), joiden mukaan se on aina
myos rajattu tiettyyn aikaan ja tilaan. Peli alkaa tiettynd ajankohtana, jolloin pelaajat
astuvat pelitilaan ja pdéattyy sithen ajankohtaan, kun pelaajat jattavét pelitilan ja paét-
tavit pelin. Pelaajat voivat yhteisymmarryksessd myos pysdyttdd tai aktivoida pelin.
Pelin aikana pelaajat sitoutuvat noudattamaan séidntojé, jotka méarittavéat tavan, jolla
pelimaailma toimii. Usein peleistd 10ytyy fyysisid esineiti, peli-elementtejd, jotka
sisdltdvat informaatiota pelistd, joko itsessddn tai asemansa perusteella. Esineet
voivat seurata pelin edistymistd ja ylldpitdd kuvaa pelin nykyisestd tilasta. Pelaajat
voidaan nihdd myods peli-elementteind siind mielessd, ettd heiddn asemansa voi
siséltdd tietoa pelin tilasta. Pelaajille tulee my0s olla selvilld, milloin peli on ohitse
eli milloin on saavutettu se padméiari, johon he pelissd pyrkivat. Timén paddmadrin

tulee olla kaikilla pelaajilla ymmaérretty ja hyviksytty. (Gray 2010, 1-2).
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Bjork ja Holopainen (2004) ovat muodostaneet pelikomponenttien viitekehyksen,
jossa jaetaan pelikomponentit neljddn kategoriaan sen mukaan, ovatko ne
kokonaisvaltaisia, rajaavia, ajallisia vai rakenteellisia. Nédiden kategorioiden kautta
pelin pelaamisen aktiviteettia voidaan tarkastella niiden abstraktiotason mukaan,
jolloin pelin abstraktit tasot rakentuvat konkreettisten tasojen pddlle viitaten
konkreettisiin konsepteihin niiden yksittdisissa kuvauksissa. Holististen komponent-
tien tarkoituksena on erottaa pelaamisen aktiviteetti muista aktiviteeteista, rajaavilla
komponenteilla mééritelladn pelaajan mahdolliset toiminnot pelissd, ajalliset kompo-
nentit on tuotu mukaan kuvaamaan pelin kulkua ja rakenteelliset komponentit
madrittdvat fyysiset ja loogiset elementit, joita tarvitaan sisiltiméén ja kisittelemain

pelitilaa. (Bjork 2004, 8).

Setu
Set-down
Rules
Modes of pla: Boundary Holistic
Subgoals
—=———_ Goals
Actions Game Component Extra-game Activities
Events Framework
Interface
Subclosures
Closures \ Temporal _/ Structural { Game Elements
End conditions ruciura /I5Ia ers
Evaluation functions Game Facilitator
Game Time

Kuva 6: Pelikomponenttien viitekehys Bjork & Holopainen (2004) mukaan

3.3.2 Peli-elementit

Pelillistetyt sovellutukset sisdltdvdt peli-elementtejd, joita voidaan kutsua myds
peliatomeiksi. Ne eivit ole tdysin kehittyneitd pelejd niin kuin vakavat pelit (engl.
serious game). Raja “pelin” ja “esineen, jolla on peli-elementtejd” vililld on usein
hyvin sumea. Raja ei ole yksiselitteinen, vaan sitd voi tarkastella empiirisesti, subjek-

titvisesti ja sosiaaliselta kannalta. Se “pelaavatko” vai “kdyttaviatkd” ihmiset
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sovellusta riippuu sovitusta fokuksesta, kasityksistd ja sdaddoksistd. Jokin pieni
muutos esimerkiksi epévirallisissa sddnnoOissd tai jaetussa tavoitteessa saattaa
muuttaa “pelillistetyn” sovelluksen “tdydeksi peliksi”. Pelitutkimuksessa tunnuste-
taan yhd enemmén se, ettd “pelien” méiritelmien tulee menné peliesineiden ominai-
suuksien taakse sisdltddkseen ne sijaitsevat merkitykset, jotka ovat rakennettu sosiaa-
lisesti. Tamén takia on otettava huomioon kaksi asiaa. Ensiksi tulee huomioida niin
keinotekoisia kuin myds pelin sosiaalisia elementteji. Toisena keinotekoisia element-
tejd tulisi suunnitella ennemmin antaa pelillisen tulkintojen sdédddsten muodossa kuin

pelillisessd olomuodossa. (Deterding 2011, 11)

Reeves ja Read (2009) ovat médritelleet kymmenen pelien ainesosaa, jotka voidaan
katsoa peli-elementeiksi. Pelien ainesosat ovat: itsensd esittdminen avatareilla,
kolmiulotteiset ymparistot, kerronnallinen konteksti, palaute, maineet, arvoasteet ja
tasot, kauppapaikat ja taloudet, kilpailu sddntdjen puitteissa, tiimit, rinnakkaiset
helposti madriteltdvdt kommunikaatiotavat ja aikapaine. Néitd elementtejd voidaan
16ytad pelien ulkopuolelta seké ottaa erikseen. Elementit eivét kuitenkaan ole helpos-

ti tunnistettavissa “pelillisiksi”. (kts. Deterding 2011, 11).

Table 1. Levels of Game Design Elements

Level Description

Common, successful interaction
design components and design
solutions for a known problem in
a context, including prototypical
implementations

Commonly reoccurring parts of

Example

Badge, leaderboard,
level

Game interface
design patterns

Game design Time constraint,

patterns and
mechanics
Game design
principles and
heuristics

Game models

the design of a game that concern
gameplay

Evaluative guidelines to
approach a design problem or
analyze a given design solution
Conceptual models of the
components of games or game
experience

limited resources,
turns

Enduring play, clear
goals, varniety of
game styles

MDA challenge,
fantasy, curiosity;
game design atoms;
CEGE

Game design
methods

Game design-specific practices
and processes

Playtesting,
playcentric design,
value conscious
game design

Kuva 7: Peli-elementtien eri tasot Deterging et al. (2011) mukaan
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Peli-elementit voidaan n&hdd joukkona rakennuspalikoina. Néitd palikoita taas
16ytyy eri abstraktiotasoilta, joita voidaan mdiiritelld (Kuva 7). Tasoja voidaan
eritelld viisi erilaista: kayttoliittymén suunnittelumallit, pelin suunnittelumallit tai
pelimekaniikat, suunnitteluperusteet tai heuristiikat, pelisuunnitteluyksikdiden
konseptuaaliset mallit, pelisuunnittelun metodit ja muotoiluprosessit. (Deterding

2011, 12).

Yksi kategoria pelikomponenttien viitekehyksen muodostavista rakenteellisista
komponenteista on peli-elementit. Nama peli-elementit ovat fyysisid ja loogisia
komponentteja, jotka sisédltdvét pelitilan. Pelaajien on mahdollista késitelld
peli-elementtejd saavuttaakseen tavoitteensa. He voivat vaikuttaa pelitilaan
kontrolloitavien peli-elementtien kautta toteutetuilla toiminnoilla. Peli-elementit
sisdltavat tavallisesti useita erilaisia ominaisuuksia, jotka méarittdvit sen toimintaa ja
kykyjd. Ominaisuuksien kautta méidérittyy peli-elementin tyyppi, kuka voi hallita
peli-elementtid ja ilmaisu sen toiminnoista sekd hyodynnettdvdt numeeriset
maédritteet. Pelimaailma muodostaa peli-elementeille erityisen kategorian, jonka
kautta mairittyy se tilallinen maailma, jossa muut peli-elementit ovat olemassa.
Kaikkiin peleihin ei kuulu tilallista pelimaailmaa, mutta useimmista kaksi- tai
kolmiulotteisista pelialustoista se 10ytyy. Pelimaailman liséksi peli-elementtien
tyyppejd 10ytyy seuraavanlaisista kategorioista: elementit pelaajien personointiin,
yhden pelaajan kontrolloitavissa olevat personoimattomat elementit, neutraalit pelaa-
jien kilpailun kohteena olevat elementit ja pelitilan ylldpitimiseen ja esittimiseen

kaytettidvat kirjaapitdvét elementit. (Bjork 2004, 26).

3.3.3 Pelillistiminen

Pelillistdminen engl. gamification termind on perdisin digitaalisen median alalta. Se

on varsin uusi termi, silli se on ensimmadisen kerran dokumentoitu vasta vuonna
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2008. Pelillistamis -termin kaytto alkoi levitd vasta 2010 -luvun puolella. Rinnakkai-
sia termejd on silti useita erilaisia, muun muassa “playful design”, “game layer” tai
“applied gaming”. (Deterding 2011, 9). Viime aikoina pelillistiminen on noussut
yhdeksi suurimmista trendeistd markkinoinnin ja teknologian saralla (Harviainen et

al. 2013, 115).

Pelillistdmisen voidaan méiritelld olevan peli-elementtien kdyttdmistd ei pelimdisissi
ympéristdissd (Deterding 2011, 10). Pelillistiminen pohjautuu hauskuuteen ja sithen
oletukseen, ettd kun tehddin jokin muu jdrjestelmi pelinkaltaiseksi, siitdkin tulee
hauska ja mielekés. Pelillistiminen voidaan siis kasittdd palvelu- tai jarjestelmasuun-
nitteluksi, joka tavoittelee sellaisia psykologisia vaikutuksia, joita peleilld on.

(Harviainen et al. 2013, 115).

Muotoilijan perspektiivistd katsottuna pelillistettiessd on aikomus rakentaa jérjes-
telmé, joka sisdltdd elementtejd peleistd eikd tdydellistd “oikeaa pelid”. Kdyttdjan
nidkokulmasta jarjestelmit, jotka sisdltdvdat muotoiluelementtejd peleistd, voidaan
sitten hyviaksya ja kokea olevan “oikea peli”, pelillinen, leikillinen tai muuta vastaa-
vaa. Kéyttdjan kokemus muodostuu pelillistimisen epidvakaudesta tai avoimuudesta

ja erottaa ne “oikeista peleistd” kéyttéjille. (Deterding 2011, 12).

Pelisuunnittelu keskittyy sithen, ettd itse pelistd tehddin mahdollisimman hyva.
Pelillistimisen 1dhtokohta on kuitenkin erilainen, silld sen pyrkimyksend on lisdti
jarjestelmin tai palvelun arvoa ja saamaan siitd aikaan motivoivamman. Pelien
kautta syntyy osaamisen, onnistumisen ja hallinnan kokemuksia. Samalla syntyy
myds jannitystd ja sosiaalista kanssakdymistd. Pelillistiminen pyrkii herdttimédn
taméankaltaisia kokemuksia muissa konteksteissa ja lisidmaidn mukaansatempaavuut-
ta ja mielekkyyttd, sitd kautta my0s kasvattamaan motivaatiota. Jotta pelillistiminen

ei jdd vain péaélleliimatuksi erikoisuudeksi, sitd tulisi ajatella holistisesti, niin etti se
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lapdisee koko palvelun tai aktiviteetin. Sen tavoitteena tulisi olla palvelun tai aktivi-
teetin vetovoimaisuuden lisddminen pitkélld aikajinteelld, eikd ajatella lyhytaikaisten

toimintojen palkitsemisena. (Harviainen et al. 2013, 115-117).

Pelillistimistd on kdytetty monenlaisissa yhteyksissd, mutta useimmin silld on pyritty
motivoimaan ihmisid kayttdytymédn yksilolle hyodyllisesti ja sitd kautta kannusta-
maan toimintaan, jota voi olla erilaisista syistd johtuen vaikeaa aloittaa esimerkiksi
ilman tukea. Edelld mainittuja toimintoja yhdistdd usein kokonaisuuden hyotyjen
realisoituminen vasta myShemmin tulevaisuudessa. Pelillistdmisestd on tullut myos
osa markkinointia varsinkin vilineend, jolla saadaan sitoutettua asiakkaita.
(Harviainen et al. 2013, 116-117). Téssd tutkimuksessa pelillistimistd on kaytetty
apuna hankesuunnittelukokemuksen muotoilussa ja sen kautta on syntynyt

hankesuunnittelupelin prototyyppi.

3.4 Hankesuunnittelu

Tassd luvussa kisitellddn hankesuunnittelua. Hankesuunnittelun malleja on useita
erilaisia ja niitd on tehty erilaisten hankkeiden ja rahoitusldhteiden tarpeiden mukaan.
Tassd tutkielmassa nojaudun Paul Silfverbergin (2007) teokseen, silld se nojautuu
ESR -rahoitteisiin kehittdmishankkeisiin, jonkalaista tdmén tutkimuksen tapauksessa
tavoiteltiin. Hanke ja projekti -termejd kéytetdén tekstissd rinnakkain, kuten

lahdekirjallisuudessa.

Suomalaiseen kehittdmistoimintaan on jalkautunut seitsemdnkymmentiluvulla
projektitoiminta, jonka avulla on saatu edistettyd kehittdmistd laaja-alaisesti kattaen
niin yritystoiminnan, palvelujen kehittdmisen, koulutuksen ja tutkimuksen, maaseu-

tukehityksen sekd organisaatioiden sisdisen kehittdmisen. Lapimurto projektikehit-
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tamiselle tapahtui, kun Suomi sai EU-jdsenyyden ja sen kautta saatu tuki kanavoituu
projektitoiminnan kautta. Vaatimustason rahoituksen saamiselle nihdddn nousseen,
silld rahoittajien ammattitaito on projektiesitysten arvioinnille on kasvanut seké laatu

on parantunut muissa rahoitusesityksissa. (Silfverberg 2007, 3).

3.4.1 Miiritelmé

Hanke on kertaluontoinen, kestoltaan rajattu ja aikataulutettu tehtdvdkokonaisuus,
joka tietyilld resursseilla pyrkii kestdviin tuloksiin. Tavoitteiden kautta kuvataan
muutosta, joka hyddynsaajien kannalta pyritidn saamaan aikaan. Hankkeesta on

vastuussa sitd varten perustettu organisaatio. (Silfverberg 2007, 6).

VALITON KEHITYS-
TUOTOKSET TAVOITE  TAVOITE

VAIKUTUS

PANOKSET
< ORGANISAATI
NYKY-

TILANNE

AIKATAULU

Kuva 8: Projektikdsite Silfverbergin (2007) mukaan
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3.4.2 Paiperiaatteet

Silfverberg (2007) toteaa, ettd projektitoiminnan kautta on saanut alkunsa moni terve
kehitysprosessi, mutta ne eivét ole riittdneet tavoitteiden saavuttamiseen. Hankkeiden
tulisi pyrkid luomaan muun muassa kestévia ja uusia tyopaikkoja, yritysverkostoja ja
kehittdmddn toimintaa palvelusektorilla. Usein ndin ei kuitenkaan tapahdu, vaikka
hanke olisi suunnitelmien mukaan tehty. Se, ettd tavoitteisiin ei pddstd, voidaan
ndhdé johtuvan hankkeen puutteellisesta suunnittelusta. Tarkastellessa epdonnistunei-
ta hankkeita on tyypillistd, ettd ne ovat suunniteltu tuottajaldhtoisesti ja asiantuntija-
keskeisesti. Talldin suunnitteluprosessista voi puuttua oleellisten sidos- ja
kohderyhmien tarpeiden selvittiminen. Hankkeen onnistumiseen vaikuttaa myds se,
onko hyddynsaajat saatu sitoutettua, tdméd onnistuu usein silloin, kun he péddsevit

vaikuttamaan hankkeen siséltoon seké toimintamalleihin. (Silfverberg 2007, 3).

Kansainvilisissd kehityshankkeissa on kehitetty kolmeen ldhtokohtaan nojautuva
projektisuunnittelumetodiikka. Ensimméinen l&htokohta on tarveldhtoisyys, jonka
tarkoituksena on, etti sidosryhmit saavat l&htokohtaisesti itse tuoda esiin uudet
mahdollisuudet tai ongelmat, joita he ovat kokeneet tai priorisoineet. Pyrkimyksend
on l6ytdd, mitkd ovat kehityksen esteet ja niiden syyt. Kun nimé on paikannettu
etsitddn keinot ratkaista esteet. Ratkaisuista pyritddn l0ytdméddn sellaiset, joiden
avulla saadaan aikaan laajoja ja kestdvid vaikutuksia sekd sellaiset, joita hyddyn-
saajat pystyvit kayttdmadn. Toinen ldhtokohta on tavoitteellisuus, jolla tarkoitetaan
hankesuunnitelman pohjautumista tavoitteisiin, jotka ovat méiéritelty selkedsti ja
realistisesti. Pohjana tavoitteellisuudelle pitdisi lisdksi olla mittarit, joilla voidaan
seurata hankkeen vaikuttavuutta sekd sitd, kuinka kestdvid tulokset ovat. Mittarit
kuvastavat aiottuja pysyvid kehitysvaikutuksia, jotka asetetaan suunnittelun tavoit-
teeksi. Télld pyritdén vilttdimaan se, ettd hankeen sisdltod ldhdettéisiin rakentamaan
vain tehtdvien toimenpiteiden kautta. Kolmas ldhtokohta on osallistuvuus, jonka

kautta pyritdédn saamaan oleelliset hankkeen toteuttajat ja sidosryhmit mukaan suun-
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nitteluun sekd paatoksentekoon alusta ldhtien. Osallistumisen tarkoituksena on tuoda
esiin hankkeen perusrajauksessa eri sidosryhmien tarpeet ja intressit sekd mahdolli-
suudet. Hankkeeseen sitoutumisen ja omistajuuden edellytyksené on usein osallistu-

minen. (Silfverberg 2007, 5).

3.4.3 Prosessi

Erilaisia hankesuunnittelun malleja on useita erilaisia. On mahdollista tukeutua
johonkin valmiiseen yleiseen malliin, organisaation omaan malliin tai omaan
sovellukseen suunnitteluprosessista. Téssd tutkimuksessa tarkastellaan Silfverbergin
esittdimad prosessia. Silfverbergin mukaan tirkedi on riittdvén ajan varaaminen, jotta
hankesuunnittelu ehditdin tehdd kunnolla ennen rahoitushakemuksen jéttdmista.

Silloin ei jdd mitddn olennaista osaa tekemdtta. (Silfverberg 2007, 15).

| SUUNNITTELUN vaIHEET |

| SUUNNITTELUN ORGANISOINTI |
A 4

| ALUSTAVAT TAUSTASELVITYKSET |
h 4

| ALUSTAVA RAJAUS JA LISASELVITYKSET |
v

| YHTEISSUUNNITTELU SIDOSRYHMIEN KANSSA |
v

| LISASELVITYKSET JA SUUNNITELMAN LUONNOSTELU |
v
| SUUNNITELMAN ARVIOINTI |
Y
SUUNNITELMAN VIIMEISTELY
Y

RAHOITUKSEN JARJESTAMINEN
A 4

TOTEUTUKSEN KAYNNISTAMISESTA TIEDOTTAMINEN |

h 4
q TYOSUUNNITTELU JA HANKKEEN TOTEUTUS

h 4
SEURANTA JA ARVIOINTI

Kuva 9: Projektisuunnittelun vaiheet Silfverbergin (2007) mukaan
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Kuten Silfverbergin mallista nikee, hankesuunnittelun vaiheita on useita. Tdssé
tapaustutkimuksessa muodostetun hankesuunnittelupelin  kaytossd keskitytddn
projektisuunnittelun vaiheeseen, joka on yhteissuunnittelu sidosryhmien kanssa.
Yhteissuunnittelu voi tapahtua esimerkiksi suunnitteluseminaarissa, johon otetaan
mukaan tirkeimmat sidosryhméit. Suunnitteluseminaarin aikana on hyva tarkastella
ongelmia, tarpeita sekd mahdollisuuksia, sen aikana asetellaan péaatavoitteet
hankkeelle ja médaritelldédn sille tairkeimmit tuotokset, seurantamittarit ja malli, jolla
hanke toteutetaan. On myds sovittava niistd rooleista, joita sidosryhmilld on ja

madritellddn tarvittavat resurssit. (Silfverberg 2007, 16).
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4 HAASTATTELUJEN TULOKSET

Tassd kappaleessa tarkastellaan ensin sitd, miten hankemaailma rakentuu ja
sen ymmadrryksen pohjalta vastataan tutkimuskysymykseen: millaisia haasteita
hankkeissa on? Naméi tulokset ovat muodostuneet haastatteluaineiston pohjalta ja
analyysin kautta kehittyneet, rikastuneet ja saaneet merkityksen prosessin aikana.
Haastatteluilla selvitettiin, miten hankesuunnittelu etenee kdytdnnossd, millaisia ko-

kemuksia ja tuntemuksia ihmisilld on niihin liittyen.

4.1 Hankemaailman muodostuminen

Jotta voidaan ymmartdd hankemaailman haasteita, on ensin muodostettava kuva
hankemaailmasta. Hankemaailmasta itsestddn 10ytyi monella tapaa pelillisyyttd ja
oikeastaan eri tahot pelaavat keskenéén, jolloin kokonaisuutta voi kutsua peliksi,
kuten teen seuraavan kuvauksen aikana. On kuitenkin huomioitava se, ettid tdssi
tutkimuksessa ei ole pystytty kattavasti kuvaamaan hankemaailman kaikkia eri
tasoja, silld sithen tarvittaisiin kattavampi otanta ja puhtaasti hankemaailmaan
kohdentaminen haastatteluissa. Seuraavaksi lahdetddn avaamaan, mitd hankemaailma

pitda sisdlldén.
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Kuva 10: Hankemaailma

Hankemaailman keskelld on rahoittaja, jolla on kaikki valta hankepeliin. Hanelld on
kidessddn pelin sddnndt, joiden avulla hdn voi ohjailla suunnittelemansa pelin
kulkua. Toisessa kiddessddn hinelld on avain, jolla hankepelin voittajille aukeaa raha-
kirstu. Jannitystd peliin tuo se, ettd rahoittajalla on tieto siitd, milloin rahoitushaut
aukeavat. Yleisimmadt rahoitushaut ovat usein pelaajien tiedossa, mutta kaikkien
vaihtoehtojen joukosta on osattava etsid rahoittaja, jonka hallinnassa on sopivia
pelejé ja rahoitusmahdollisuuksia. Rahoittajalla on mielessddn, mitkd olisivat hyvia
hankkeita, joita hin ldhtisi rahoittamaan. Rahoittaja miirittelee tulevien hankkeiden
siséllot ja sen, millaisiin ratkaisuihin rahoituskaudella pyritdin vaikuttamaan eli mité

asioita yhteiskunnassa laitetaan kuntoon. Siséltdjen muodostukseen vaikuttavat
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hankkeen kokoonpano, kehitettdvit kohteet, kokoluokka ja kuinka suuressa osassa
rahoittaja on mukana. Samoin rahoittaja on miettinyt, millaisia tahoja haluaa mukaan
pelaamaan asettamalla tiettyjd kriteereitid kilpailuun osallistujille. Rahoittaja myos
asettaa tavoitteet, joihin pelissi mukana olevien tulee yltdd, jotta pysyvit

kisassa mukana.

Hankemaailmasta 16ytyy erilaisia tiimejd, jotka kilpailevat keskenddn hankepelin
voitosta ja hankerahoituksesta. Jotta tiimit pddsevat mukaan hankepeliin, on heidén
usein tdytynyt kdydd keskustelemassa rahoittajan kanssa, jolloin he ovat pyrkineet
loytdmadn yhteistd kieltd keskenddn ja vakuuttamaan rahoittajan siitd, ettd heidin
ideansa on potentiaalinen voittaja hankepelissd. Kun tiimi on 10ytényt sopivan rahoi-
tushaun jannitys lisddntyy, kun selvidd, milloin on rahoitushaun deadline. Tama
asettaa pelaajille aikapaineen, jonka rajoissa hankehakemuksen on oltava valmis.
Aikapaineessa parhaat ideat tai taitavimmat kirjoittajat saavat pelattua korttinsa

oikein ja lyovit lépi.

Kéaytdnnossd hankepelissé tiimit alkavat kehittimédan hankeideaa 10ytdaménsd ongel-
man, tarpeen tai intressin ympdrille. Hankepelissd rakentaakseen hankeideaa tiimit
pelaavat sanapelid, jolla pyrkivit muodostamaan “taikasanoja”, joiden avulla he
saisivat loihdittua hankehakemuksesta ja -suunnitelmasta mahdollisimman vaikutta-
van rahoittajalle. Pelaajilla voi olla erilaisia intressejé osallistuessaan mukaan hanke-
peliin. Jollain ldht6kohtana voi olla tarve, jollain muut intressit ja jollain 16ydetty
ongelma. Hankemaailmasta 16ytyy myds monenlaisia pelaajia: jotkut haluavat saada
aikaan hyvid projekteja, joillekin voi olla tairkedmpad, ettd oma tyopaikka ja tulevai-
suus on turvattu hankeen avulla ja jotkut haluavat olla mukana pelaamassa saadak-
seen statusta ja valtaa. Hankepeliin osallistuvien tiimien joukosta l0ytyy usein myds
“vilppitiimi”, jonka pelaajien tarkoituksena on vain kdyttdd oikeita sanoja saadakseen
rahoituksen ilman, etti tavoitteena olisi oikeasti saada aikaan minkdanlaista muutosta

tai hyvia projekteja, vaan jatkaa tekemistd kuten ennenkin.
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Tiimit kisaavat rakentamillaan hankehakemuksilla ja -suunnitelmilla, jotka he sitten
lahettdavit rahoittajan arvioitavaksi. Lopulta rahoittajan késissd ovat ne hankehake-
mukset, jotka ovat saapuneet ennen deadlinen umpeutumista. Eri tiimien tuotokset
pisteytetddn rahoittajan muodostamien kriteereiden perusteella. Hankepelin voittaa se
tiimi, joka saa rahoittajalta korkeimmat pisteet. Joskus tiimi on osannut muodostaa
sellaiset raamit hankkeelle, mitd rahoittaja oli suunnitellut ja silloin rahoittaja voi
avata rahakirstun voittajille heti. Joskus rahoittajalla saattaa olla voittajalle kuitenkin
joitakin ehtoja, joita hakemuksesta vield puuttuu verrattuna rahoittajan mielikuvaan
hankkeesta. Téllaisia ehtoja voivat muun muassa olla yhteistydbn muodostaminen
jonkun toisen tiimin kanssa, pienemmaélld rahoituksella selvidiminen tai hankkeen
sisdllon muokkaaminen. Kun ehdot on tdytetty tai niihin ollaan sitouduttu hankkeen

ajaksi, avaa rahoittaja voittajatiimille rahakirstun ja hankeen valmistelut voivat alkaa.

Tiimi ldhtee rakentamaan ja toteuttamaan hanketta. Riippuu paljon siitd, millainen
hanke on kyseessd ja kuinka kauan aikaa sithen on kédytettdvissd, missd mitta-
kaavassa hankkeen valmistelut ja toteutus tapahtuvat tai miten se etenee. Yhteisti
hankkeille on kuitenkin se, ettd niiden puolessa vilissd projektipadllikolld kasvaa
alakuloinen tunne siitd, ettd hanke ei tule saavuttamaan tavoitteitaan. Kun alakulosta
padsee eroon, alkaa konkretisoitua hankkeen loppuminen ja on mahdollista ndhda
niitd konkreettisia vaikutuksia, joita hanke on saanut aikaan. Hankkeen loppua
kohden on silloin helpompi tehdd tekeméttomid asioita pois alta ennen

hankkeen loppumista.

Kun hanke on loppumaisillaan, saattavat pelaajat olla jo epdvarmoja esimerkiksi
omasta tulevaisuuden toimeentulostaan ja pyrkivit tekemédn kaikkensa pysydkseen
pelissd mukana. Pelaajat saattavat koittaa jatkaa keinotekoisin tavoin hankkeita, jotta
henkildstolle saataisiin lisdd toitd. Téssd kohtaa hankepeli ldhtee pyOriméddn ikdén
kuin uudelle kierrokselle ja pelin joutuu aloittamaan enemmaén tai vdhemmaén alusta,

jotta pddsisi raottamaan rahoittajan kirstua uudemman kerran.
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4.2 Hankkeiden alkuvaiheiden haasteet

Hankkeiden alkuvaiheiden haasteet voivat liittyd hankkeiden luonteeseen yleensa tai
yksittéisiin asioihin hankkeiden suunnittelussa. Sekd hankkeiden vahvuutena etté
haasteena voidaan nidhdi niiden kertaluontoisuus. Hankerahalla voidaan kokeilla
asioita, joihin ei haluta sitoa niin suurta litketoiminnallista riskid. Rahoitusta haetaan,
jotta voidaan kokeilla uusia asioita. Toisaalta rahoituksen saamisen ndkokulmasta
voidaan nidhda haasteena se, ettd aina tulee 10ytdd jotakin innovatiivista, mitéd ei ole
vield aiemmin kokeiltu. Toisena haasteena on hankkeen kiytdssd oleva aika, jonka

sisélla tulisi saada hankkeen tavoitteet jalkautumaan asti.

“Jos puhutaan projektista ylipdditddn ni projektihan on sellainen asia, mikd tehdddn
vain kerran samanlaisena. Ettd samanlaisena projekti ei koskaan saa edes rahotusta.
Kun me puhutaan nyt EU-rahotteisista pro- mitd me nyt tddlld vedetddn, niin eihdn
projektia todellakaan niinku samanlaisia projekteja ei rahoteta vaan vaan sittehd se
niinku projekti tehdddn asioita ja todetaan, miten ne toimivat ja jos ne on hyvid niin

tavotehan on ettd ne jdd sitten kdyttoon toimimaan.” (H5)

Ei ole olemassa yhtd oikeaa tapaa tehdd hankesuunnittelua. Haastatteluiden
perusteella hankesuunnittelun voidaan todeta riippuvan paljon siitd organisaatiosta,
jossa sitd tehdddn sekd ihmisten persoonallisista tydskentelytavoista. Jollain taholla
voi olla tarkat ohjeet siitd, miten edetddn missdkin suunnitteluvaiheessa tai sitten
jollekin hankkeen syntyminen voi olla melko sekava ja luova prosessi. Hankkeen
suunnittelu yhdessd eri ihmisten kesken voi olla haastavaa, jos suunnittelun tavat
eridvdt paljon toisistaan eikd yhteistd kieltd 10ydetd. Hankkeiden alkuvaiheiden

etenemistd erds haastateltavista kuvasi yksinkertaisesti néin:
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“Silleenhdn se alkaa, ettd jossain ilmenee joku ongelma, joka... - - ongelma pitds
ratkasta jollain lailla ja sitte sitd ldhetddn ideoimaan ettd minkd tyyppinen se ratka-
su vois olla. Sitte pitds tehd pddtos ku siit on syntyny jonkunlainen mielikuva ettd

Jatketaanko. Sitd viiddn sitd suunnittelua pidemmdlle” (H4).

Toiselle haastateltavalle hankesuunnittelu oli luovempi prosessi:

“«

ii missd jarjestyksessd ne on tehty (hankesuunnittelun vaiheet) niin silld ei oo niin
vdlid ja sit siind mennddn aika voimakkaasti fiilikselld ja silld motivaatiolla. Hei toi

ldhtee niinko vetdmdidn ettd et pitdiskoé se mennd nyt sitten ndin ja...” (H3)

Vaikka on monia tapoja tehdd hankesuunnitelmia, prosessien lopputulos téhtda silti
samaan padmadrdadn. Nimittdin rahoittajan asettaman hankehakemuksen tdyttimi-
seen, joka jo itsessddn ohjaa ja madrittdd sen, mitkd asiat tulee 10ytyd hakemuksesta
ja suunnitelmasta. Vastauksissa tuli myo0s esille rahoittajien eri piirteiden vaikutus ja
yksittdisen rahoittajan kriteereiden merkitys siihen, millaiset hankkeet voivat minka-
kin kauden aikana saada rahoitusta. Haasteena onkin ensin ymmartdd, miten hanke-
maailma rakentuu ja ettd 10ytia sieltd oikean rahoituskanavan ja sellaiset rahoitus-

haun kriteerit, jotka vastaavat oman hankkeen pyrkimyksia.

“Se et rahotuskausi ja rahottaja voi olla erilainen ja sieltd tulee taas erilaisia kdy-
tdantojd, mutta se niinku se perusrunko on sama riippumatta siitd, ettd minkdlaisesta

projektista on kysymys.” (H5)

Osa haastateltavista nosti esiin hankkeiden suunnittelun syntymisen tarpeiden pohjal-
ta. Monesti koettiin, ettd organisaatiosta tulevia hankkeiden tarpeita tulisi tarkastella

aidosti niin, ettd pddstddn syvemmalle loppukéyttdjien oikeisiin tarpeisiin eikd vain
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tehtéisi hankkeita siten, ettd oletetaan, mikd loppukiyttdjan ongelma on. Haastavan
téstd tarpeiden selvittimisestd tekee se, ettd usein suunnitteluvaiheessa, kun ei vield
ole rahoitusta, ei my0skdédn ole resursseja liahted syvillisemmin tutkimaan ja tarkas-

telemaan loppukéyttdjien aitoja tarpeita, nithin kun ei pddse aina helposti késiksi.

“Et vaikka sieltd tulee joku sieltd kunnan pddstd joku tarve ni sitte vihd just sitd
kyseenalaistaa ettd onko se nyt tarve sitten niille tai jos niinku onko se tarve sitte
niille kuntalaisille mikd se oikee haaste sielld kuntalaisten (.) et siihen just sitd et

ehkd enemmdn just sitd panostusta.” (H1)

Haastatteluissa tuli esiin my0ds yhteisen vision 16ytdminen. Joissakin hankkeissa sen
16ytdminen oli saattanut viedd paljonkin aikaa, mutta sen avulla ihmiset olivat 16yta-
neet tarttumapintaa myos omaan toimintaansa. Selkedn tavoitteen muodostaminen oli
osaltaan muodostanut yhteisti kieltd ja ymmaérrysté siitd, mitd kohti oltiin hankkeessa

menossa.

“Ja sit me ollaen niinku jotenki tditd analysoitu myos sen kautta ettd on ollu joku
tavallaan et sitte ku on vahva yhteinen visio, mitd me ollaan tekemdssd nii silloin,
sillon se niinku auttaa se yhteisen kielen l6ytiminen sit et on ne sitoutuneet ihmiset
sieltd sekd kunnasta ettd meiltd ettd tehddn yhessd sitd ja sit ettd on jonkilaisia joku
ehkd tehty jonkinlaisia kuten benchmarkingia ettd mitd muuta tdhdn asiaan liittyen

niin, ne on jotenkin auttanut meitd tota.” (H1)

Ihmisten saaminen osallistumaan hankkeiden suunnitteluun ja toteuttamiseen oli
monelle haastateltavista nidyttdytynyt yhtend tirkeimpénd tekijdnd siind, l14hteeko
hanke etenemdidn. Monesti oltiin koettu, ettd jos hankkeeseen haluaa saada sitoutet-

tua thmisid, se ei tapahdu ylhdéltd pdin méarddmalld, vaan kentéltd, ihmisten omista
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kiinnostuksista lahtien. Haastatteluissa tuli ilmi ihmisten eri motivaatiotaustat, joiden
takia he osallistuvat hankkeeseen. Oli ndhtdvissé, ettd sellaisten ihmisten, joiden
tarkein motivaatio oli turvata hankkeen avulla oma tyOpaikka, sitoutumisen tasoa ei
kuvailtu olevan niin korkealla tasolla verrattuna ihmisiin, joiden tdrkein tavoite oli
saada aikaan hyvd projekti. On haastavaa saada ihmisid mukaan suunnittelemaan
hanketta ja 10ytdméaén ne ihmiset, joiden intressit ovat samansuuntaiset seka sitouttaa
ihmiset mukaan tulevaan hankkeeseen. Hankkeiden kdynnistyttyd innostuksen tason
kuvailtiin olevan korkea, kunnes asiat alkavat realisoitumaan hankkeen puolessa
valissd osallistujille, miké taas voi tarkoittaa myds sitoutumisen laskua. Monet olivat
kuitenkin 16ytdneet keinoja, joilla saivat hankkeen aikana taas luotua motivaatiota

itselleen ja esimerkiksi hankkeen tyontekijdille my0s alun jilkeen.

“Toimin siindkin tuota hankesuunnittelijana ja tota ne asiantuntijat, jotka siind niin-
ku organisaatiossa on, ku he ei ollut siihen ite ensalussa kauheen sitoutuneita. Niin
he ei niinkun sitten oikeen tahtoneet ldhted siihen suunnitteluunkaan oikein mukaan.
Nyttemmin se menee kylld ihan ok, mutta se oli niinkun suunnitteluvaiheessa, jos jos
niinkun ymmdrsin oikein ton sun kysymyksen niin se jo siind suunnitteluvaiheessa,
niin niin kaikkien niitten joiden tulee, keti se koskee niin tulis sitten niinkun
tavallaan myymdidn se hankeidea jo sillon niille, ettd kaikki olis niin siind vaiheessa
jo ettd odottaa etti koska me ldhetddn tdtd viemddn eteenpdin et jos sellanen

tavallaan tulee ylhddltdpdin mddrdttynd niin kyl se ennuste on siihen ettd ei

ainakaan se ldhtis li- liikkeelle.” (HS)

Erds olennainen haaste tuli haastatteluissa esiin ihmisten sitouttamisessa, jonka
koettiin riippuvan siitd, miten ihmiset nikevét kehitettdvin asian omalta kannaltaan.
Jos ihmiset eivit koe hanketta tarpeelliseksi, on heitd haastavaa saada sithen mukaan,
varsinkaan silloin jos se ndyttdd tuovan lisdtoitd. Yhteisen kielen muodostuminen

ithmisten vilille voi kuitenkin saada aikaan asian laajemman kasittelyn useammasta
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ndkokulmasta, jolloin voi olla helpompi 10ytdd myds kehittimisen myOnteinen

yhteys oman tyonteon kannalta.

“Hekin (tyontekijdt) oppisivat siitd prosessista jollain tavalla niin, niin tuota
tavallaan semmonen yhteisen kielen l6ytiminen ja semmonen, ettd sitten ihmiset ta-
vallaan oivaltaa ettd heitd auttaa mua mun tyossd ja sitd kautta sit sitoutuu siihen

kehittdmiseen. Se on ollu aika semmonen tdrkee.” (H1)

Kuva 11: Haastatteluiden pddloydokset hankkeiden haasteille
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S HANKESUUNNITTELUPELIN MUODOSTUMINEN

Téasséd luvussa kerrotaan, miten hankesuunnittelupeli syntyi haastattelujen pohjalta ja
miten sen ensimmadinen prototyyppi toteutettiin ja pilotoitiin. Luvussa esitetdén
myos, miten ratkaisulla vastataan haastatteluissa esiin tulleisiin haasteisiin. Lopuksi
késitellddn tarkemmin, mistd palvelumuotoilun pelilliset elementit muodostuvat

hankesuunnittelupelissa.

5.1 Muotoiluprosessi

Muotoiluprosessi 1dhti kdyntiin toimeksiannosta, jonka sain Palvelumuotoilu Palolta.
Lahtotilanne kdynnistyi sen huomion pohjalta, ettdi hankkeiden alussa harvoin
muodostetaan selkedd muotoilutoimeksiantoa, joka auttaisi hankkeen eri osapuolia
olemaan samalla l1dhtoviivalla hanketta aloitettaessa. Toisena ldhtGhaasteena oli se,
ettd asioiden tai termien midrittely saattaa unohtua ja yhteinen kieli eri osapuolien
vélilld puuttuu. Tutkimuksen alussa tarkoituksena olikin selvittdd, pitd8dko tdma
oletus paikkansa, onko tdmin kaltaisia asioita toteutettu hankkeiden alkuvaiheessa
val ei ja miten ne on tehty. Ndiden edelld mainittujen asioiden uskottiin auttavan
osaltaan projektin suunnittelussa, jotta koko prosessista tulisi jirjestelmillisempi.
Alussa hypoteesina toimi se, ettd muotoilupeli voisi vastata ndihin haasteisiin.
Siksi ldhdettiin my0s kartoittamaan olisiko olemassa jonkinlaista markkinarakoa,
johon voisi tuoda jonkinlaisen palvelumuotoilun tydkalun helpottamaan

projektin suunnittelua.

55



Kuva 12: Muotoiluprosessin eteneminen

Lahdin liikkeelle tarkastellen, mitd tutkimusaiheet késittavét ja kerdsin tietoa kirjalli-
suuden kautta palvelumuotoilusta, muotoilupeleistd sekd pelillisyydestd. Samaan
aikaan benchmarkkasin muotoilupelejd ja hahmottelin analogy exercisen kautta
vastaavanlaisia olemassa olevia tuotteita ja palveluita. Tdmén jéilkeen asiakas-
ymmarryksen kerddmiseksi tein viisi teemahaastattelua hanketoimijoille. Koin timén
vaiheen erittdin tirkedksi empatian ja ymmirryksen kerddmisen kannalta, koska
itselleni oli tuntematonta, mitd hankemaailma tarkoittaa ja millaisia haasteita
ihmisilld sielld on. Litteroin haastattelut ja lahdin ryhmitteleméén ja analysoimaan,
mitd haasteita hankesuunnitteluun liittyi ja miten haastateltavat kuvailivat hanke-
maailmaa. Analyysistd johdin haastattelujen 16ydokset ja suunnitteluohjaimet

tulevalle muotoilupelin suunnittelutyélle.
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Ratkaisujen luontivaiheeseen ldhdettiin liikkeelle Palvelumuotoilu Palon muotoili-
joiden kesken pidetyssd ideointityOpajassa, jossa 10ydettyihin haasteisiin ideoitiin
ratkaisuja. Ideointitydpajassa syntyi ideoita ja peli-elementtejd, jotka olivat vield
melko irrallisia. Tdssd vaiheessa ideoita ja aineistoa oli varsin laajasti ja sen vuoksi
oli haastavaa loytdd fokus. Hieman muotoiluprosessin puolenvélin jdlkeen loytyi
atheeseen sopiva tapaus, kun erdilla asiakkaalla oli tarve suunnitella uutta hanketta.
Sitd kautta konkretisoitui se asiakkaan tarve antaen tarvittavan fokuksen suunnitte-
luty6lle. Samalla sen my6td muotoutui lopullinen tutkimuskysymys ja rajaus kaikelle

sithen mennessa keritylle tiedolle.

Rajauksen avulla alkoi hahmottua varsinainen hankesuunnittelupelin runko. Téssd
vaiheessa kévin useita keskusteluja tuttavapiirissdni olevien hankkeiden parissa ty0s-
kentelevien ithmisten kanssa yksityiskohdista, jotka mielestdni oli hyva selvittdd ja
ottaa huomioon lopullisessa ratkaisussa. Lopulliseen ratkaisuun pdddyin useiden
luonnosten kautta ja tein siitd nopean prototyypin, jota testasimme Palvelumuotoilu
Palon asiantuntijoiden kesken. Sisdisesti testaamalla paikannettiin, mitd pitda

muuttaa, huomiot koskivat suurelta osin pelin osien fyysisti kokoa ja tehtdvénantoja.

Tamin jédlkeen toteutettiin oikealla asiakkaalla pilotti, jonka muodosti tyOpaja, jossa
pelattiin hankesuunnittelupelid. Pilotti toi esiin monia asioita ja aitoja tilanteita,
jollaisiin ei padsty sisdiselld testauksella, mutta ne ilmentyivédt hankkeiden parissa
toimivien ihmisten pelatessa hankesuunnittelupelin prototyyppid. TyOpajan jélkeen
pidimme kollegan kanssa debriefingin eli toimeksiannon uudelleen tarkastelun, jossa
tarkasteltiin tutkimuskysymyksen kautta, mitd havaitsimme ja opimme ty0pajassa.
Samalla arvioitiin hankesuunnittelupelid ja kerttiin ylos jatkokehitysideoita, joita
tulisi ottaa huomioon uuteen prototyypin iteraatiokierrokseen alkaessa. Pari kuukaut-
ta tyopajan jilkeen haastattelin myds tyOpajaan osallistuneita hankkeen projekti-
paillikkod sekd tyontekijdd siitd, miten heilld oli hankesuunnittelu edennyt ja miten

tyOpaja oli sithen vaikuttanut.
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5.2 Hankesuunnittelupelin malli

Haastattelujen pohjalta syntyi malli muotoilupelin rakenteesta ja sisdllostd. Téssd
luvussa perustellaan ne muotoiluvalinnat, joita peliin on tehty haastattelujen ja
alustavan aiheen ymmarryksen pohjalta. Hankesuunnittelupeli on tydkalu, joka on
kehitetty erilaisten kehittdmishankkeiden laittamiseen alulle. Se ei ota kantaa esimer-
kiksi “rahoituspelissd” jo médriteltyihin sisédltoihin, jotka ovat rahoittajan hallinnassa,
vaan tyokalu toimii pelaajien apuna tuomassa esiin ne asiat, joita olisi hyva
huomioida hankesuunnittelussa ja vahvistamassa pelaajien motivaatiota kehitta-
miselle. Mallin muodostuminen esitetddn seuraavassa kuvassa. Yksinkertaisuudes-
saan hankesuunnittelupelin runko muodostuu kahdeksasta osiosta: osallistujat,
kokemukset, tarpeet ja intressit, kohderyhmit, tavoitteet, sisdlto, yhteistyokuviot

ja yhteenveto.

OSALUSTOAT YHTESTYO

SISALTO

Kuva 13: Hankesuunnittelupelin malli
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Yleisesti hankkeiden haasteena koettiin olevan hankehakujen kiireellisyys. Toisinaan
rahoituskanava saattaa 10ytyé vasta sen verran myohédén, ettd hankkeiden valmistelu-
aika jdi lyhyeksi. Hauissa tulee lukea rivien vélistd, mité rahoittajat oikeasti halua-
vat, kiire lisdd tdhdn oman paineensa, eikd onnistuminen rahoituksen saamisessa aina
ole helppoa. Tdmén takia peliin on koottu mahdollisimman hyvin kaikki osa-alueet,
joita tulee huomioida hankesuunnittelussa, niin ettd yhdelld pelikerralla saataisiin
napakasti kasaan hankeaihio. Pelin funktion hankesuunnittelussa voi siis sanoa

olevan toiminnan tehostamisessa ja nopeuttamisessa.

Peli pyrkii tuottamaan konkreettista sisdltod, joka voi inspiroida niin hankkeen
kirjoittajaa kuin jatkossa hankkeen projektipddllikkdd. Visuaalinen materiaali on
tehty innoittamaan ja vilittdmain mielikuvia, niin ettd hanke olisi helpompi sisdistaa.
Peli on rakennettu siten, ettd visuaalisten materiaalien lisdksi pelaajat kirjoittavat,
mitd asioita mihinkin kohtaan liittyi, jotta lopputulos ei ole liian monitulkintainen.
Hankkeiden suunnittelutilaisuuksista kerrottiin haastatteluissa, ettd usein paikalla-
olijoista valittiin joku sihteeriksi kirjoittamaan muistiinpanot. Peliin haluttiin tuoda
kaikille tasapuolinen osallistumisen kokemus ja siksi tehtdvét rakentuivat pitkalti

niin, ettd jokainen sai vuorollaan tuottaa materiaalia tai sitd tuotettiin yhtiaikaa.

Koska haastatteluissa tuli merkittdvdnd haasteena esille se, ettd hankkeen projekti-
paéllikko ei itse péddse kirjoittamaan hankehakemusta ja tilanne hyvin usein on, ettid
projektipdéllikon pitdd alkaa toteuttamaan jonkun muun Kkirjoittamaa hanketta.
Téllaisista tapauksista toisinaan on haastavaa saada selkoa sellaisesta asiasta, jonka
luomisessa ei itse ole ollut mukana. Projektipdillikké on saattanut jopa joutua
palaamaan hankehakemuksen kirjoittajan pakeille siitd syystd, ettd ei ymmaérrd sen
sisdltod, eikd ndin ollen ole varma siitd, mitd hidnen oikeastaan hankkeessa tulisi
tehdd. Pelin ensimmadisessd ruudussa osallistujat tiyttavét pelaajakortit, jotta alussa

kuullaan ketd on paikalla mistikin organisaatiosta. Samalla pelin yhteyteen jaa tieto
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siitd, ketkd ovat sitd olleet pelaamassa, jolloin esimerkiksi “ulkopuolisen” projekti-

paallikon olisi helppo ndhdé, ketké ovat olleet mukana ideoimassa hanketta.

Osa haastateltavista toi esiin toiveensa hankkeiden suunnittelun tehostamisesta, jotta
padstiisiin keskittymddn oikean ongelman ratkaisemiseen ja vihennettya toiminnasta
hukka-aikaa. Téllaiseksi hukka-ajaksi kuvailtiin esimerkiksi pédéllekkéisid palavereja
tai hankkeiden liian véhdinen benchmarkkaus, jos hankeideaa suunnitellaan pitkille,
mutta se ei olekaan innovatiivinen. Kokemukset -ruudussa pelaajat saavat tuoda omia
hyvié ja huonoja kokemuksiaan hankkeista esille ja sitd kautta he voivat tuoda téllai-
sia yksittdisid asioita esille, kuten hukka-aika. Ruudussa tdhdétdén siihen, ettd uudes-
sa hankkeessa voidaan toimia hyviksi koettuja asioita hyddyntden ja pohtia, miten

hankkeessa saataisiin minimoitua aiemmat huonot kokemukset.

Hankesuunnittelupelissd ldhdetdén liikkeelle eri tahojen intresseistd ja havaituista
tarpeista ja sitd kautta pyritddn tuomaan esiin ja ratkaisemaan oikeita asioita ja
sitouttamaan ihmisid mukaan hankkeeseen. Tdssd ruudussa pyrkimyksené on se, etté
jokainen taho saa kertoa nidkokulmansa. Tamén jilkeen eri tahojen intresseisti
pyritddn 10ytdiméddn yhdistdvid tekijoitd ja luomaan kaikille yhteiset tarpeet ja

intressit. Tétd kautta luodaan yhteistd pohjaa tulevalle hankkeelle.

Haastateltavat osittain kyseenalaistivat sen, kuinka hankkeissa mééritelldén asiakkai-
den oikeat tarpeet ja etenkin sen, ettd ldhdetddnko kehittdmddn oikeita asioita loppu-
kayttdjien ehdoilla. Jotta asiakkaiden rooli ei unohtuisi on luotu kohderyhmadit -ruutu.
Ruudussa pyritdén eldinhahmojen avulla avaamaan ajatuksia asiakkaita kohtaan ja
pohtimaan, mitd haasteita heilld on. Ruutu ohjaa kohti asiakasldhtdisempééd toimin-
taa. Jos paikalla ei ole yhtddn asiakasedustajaa, voi ruudussa kyseenalaistaa,

voidaanko oikeita haasteita tietdd kysymattd asiakkailta.
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Tavoitteiden asettaminen tai muodostuminen nousi haastatteluissa yhdeksi suunnitte-
lun kriittisistd pisteistd. Osa haastateltavista oli sitd mieltd, ettd aloitettaessa hankkei-
ta on toisinaan melko vaikeasti ymmarrettdvissd, mihin ollaan tdhtddmaéssi tai siti,
mitd ollaan 18hddssd kehittimdin. Useamman eri toimijan ollessa mukana tavoittei-
den asettelu korostuu entisestddn. Olennaista on muodostaa yhteinen tavoite, jota
kohti kaikki pyrkivit. Kun tavoitteet on saatu maédriteltyd yhdesséd, se vaikuttaa
samalla ihmisten sitoutumiseen. Haastatteluissa tuli esille, ettd tavoitteen
asettelussa on huomioitava my0s hankkeen péddttyminen ja miten hankkeen

tuloksia hyodynnetddn.

Hankesuunnittelupelissd tavoitteet rakennetaan eri tahojen intressien ja kohderyhmén
tarpeiden selvittdmisen jilkeen. Tavoitteiden muodostusta varten peliin alkuvaiheesta
16ytyy odotetut tulokset -ruutu, jossa ldhdettéisiin ensiksi pohtimaan hankkeen tavoit-
teita ja visiota ja sen jilkeen alettaisiin miettimdin, miten haluttuun lopputulokseen
padstiisiin. Pelissd edetddn niin kutsutulla backcasting -menetelmailld, jossa ensin
muodostetaan tavoitteita ja visiota odotetuista lopputuloksista ja sen jilkeen rakenne-
taan vaiheita, joilla paistdisiin tavoitteeseen. Yhteistd visiota muodostetaan kuitenkin
koko pelituokion ajan. Kun visio on muodostunut, on pelin anti helppo kirjoittaa
lopuksi yhteenvetoon. Lopussa olevan pelin yhteenvedon tarkoituksena onkin kiteyt-
tad pelin aikana kdydyt asiat niin, ettd ne ovat kirkkaana mielessé ja valmiina vield

silloin, kun hanke alkaa.

Sisdlto -ruudussa ldhdetddn miettimadn tavoitteiden pohjalta sitd, mitd eri asiat voisi-
vat tarkoittaa tulevassa hankkeessa. Tehtdvin tarkoituksena on heritelld mielikuvi-
tusta ja erilaisia kuvakortteja hyodyntdmalld synnyttdd uusia ideoita. Tapa, jolla kort-
teja nostetaan vuorotellen pinosta, lisdd osallistumista, jolloin jokainen saa tasaisesti
puheenvuoron ja ideoita tuottamalla sitoutuu pikkuhiljaa hankkeen suunnitteluun
enemméin. Metaforat pyrkivét leikilliseen otteeseen ja tuomaan huumoria vakavien

aiheiden suunnitteluun.
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Yhtend sitoutumista lisddvédnd tekijdnd ndhtiin se, ettd useamman toimijan yhteis-
hankkeissa, rahoitus jakaantuu tasaisesti eri toimijoille. Tdmén néhtiin tapahtuvan
siind, miten hankkeet rakennetaan. Pelissd yhteistyokuviot -ruudussa otetaan
huomioon, mitkd tahot tulee olla mukana, jotta pddstdisiin aiemmin méériteltyihin
sisdltoihin ja tavoitteisiin. Ruutu pyrkii ohjaamaan pelaajia ottamaan yhteistyohon
mukaan sellaisia tahoja, joiden osaamista, resursseja tai jotakin muuta tarvitaan ja
sitd kautta péddstdén pohtimaan, milld kokoonpanolla hanke tulisi toimimaan. On
myos tarkasteltava kannattaako jokin taho esimerkiksi rajata ulkopuolelle, jos se ei
ole oleellinen tai tuota arvoa hankkeelle. Toimijoiden vilille piirretddn sidosryhma-
kaavion mukaisesti viivat, jolloin saadaan muodostettua se hankekenttd, jonka toimi-
jat muodostavat. Toimintaympiristdd tarkastellessa tulisi erdén haastateltavan
mukaan jo suunnitteluvaiheessa pohtia, kuinka vaativa hanke on ja miti se vaatii pro-
jektin johtamiselta sekd projektipadllikoltd. Sidosryhmait -ruudussa on tarkoituksena
myo0s jakaa rooleja, asettaen keskemmalle ruutua padtoimijat ja hieman kauemmas
sidosryhmédkaaviossa sivutoimijat. Tdssd yhteydessd voidaan jo nimetd alustavasti
hankkeelle potentiaalinen hallinnoija ja projektipaallikko. Késilld tehden sidosryhmét
ja roolit selkiytyvét kaikkien ndhtdville, kun haastateltavat kertoivat roolien jaon
yleensd tapahtuvan vain puhumalla. Haastava oman roolin hahmottaminen laajassa

kentdssd konkretisoituu, kun voi asettaa itsensd hankekentélle sidosryhmikaavioon.

Yhdeksi hankesuunnittelupelin keskeisimmistd tehtivistd muodostui pelaajien sitou-
tumisen ja motivaation kasvattaminen hanketta kohtaan. Haastatteluissa korostui
sitoutuneiden ihmisten merkitys, silld koettiin, etti ilman heitd hanke ei 1dhde etene-
maidn. Haastateltavat toivat esiin, ettd on todella tdrkedd, ettd hankkeen koetaan
olevan yhteinen asia ja ettd sitd tehddidn yhdessd. Oleellinen asia tdhédn liittyen on
myos se, ettd “kaikki ihmiset kokee, ettd tdd asia nyt jotenkin koskettaa hdintd ja tdilld
on mahollisuus parantaa jotenki sitd omaa tyétd ja helpottaa sitd omaa tyotd”. (HI).
Pelin avulla toivotaan ihmisten 10ytdvdn yhteissuunnittelun kautta yhteisen
ymmarryksen asiasta ja jokaisen pelaajan muodostavan yhteyden siihen, miten se

liittyy heidédn omaan toimintaansa.
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Moni haastateltavista kuvasi hankemaailmassa olevan paljon ihmisid tdissd, jotka
pyrkivdt saamaan hankerahoituksia sen takia, etti he varmistavat silld tyopaikan
itsellensé pariksi vuodeksi eteenpdin. Tdmén ilmidn koettiin ennemminkin johtavan
sithen, ettd kyseiset henkilot saattavat tehdd vanhoja asioita uusien trendikkddmpien
sanojen varjolla kuin, ettd he oikeasti haluaisivat kehittdd jotakin uutta. Pelin avulla
toivotaan, ettd ne ithmiset saataisiin aidosti sitoutumaan ja innostumaan uudesta
hankkeesta. Se, ettd ithmisilld olisi tdllainen tydkalu tyolddksi kuvattuun suunnittelu-

vaiheeseen, voisi parantaa heidin sitoutuneisuuttaan ja samalla tydmotivaatiota.

Osa haastateltavista koki hankkeiden haasteena olevan toisinaan hankkeessa mukana
olevien omat intohimot, motivaatiot ja mutu-tuntumat. Niiden koettiin vaikuttavan
paljonkin hankkeen aloitukseen ja kulkuun. Joissain tapauksissa esimerkiksi projek-
tipadllikon toiminta voi olla mukaansatempaavaa, mutta huonommissa tapauksissa
ihmisid ei saada motivoitua mukaan. Tyontekijoiden sitouttamisessa hankkeeseen
haasteena on se, ettd ithmiset harvoin sitoutuvat aidosti asioihin pakottamalla, vaan
esimerkiksi innostus ja kiinnostus syntyy, jos se on ihmisten oma idea tai he padsevét
mukaan rakentamaan suunnitelmaa. Samoin eri tahojen yhteistyd on vahvempaa, jos
he 16ytavit keskendén toisensa eikd niin, ettd esimerkiksi ulkopuolinen taho kehottaa

heiddn tekemddn keskenddn yhteistyota.

5.3 Pelillisyyden muodostuminen

Hankesuunnittelupelin pilotti tapahtui erdan hankkeen ohjausryhmén kokouksessa,
josta osa oli varattu jatkohankkeen suunnittelulle. Pelitilan normaaleista ohjausryh-
mén kokouksen sddnndistd erotti jo etukdteen osallistujille kerrottu tydpajaosuus.
Jo kokousosuuden aikana osallistujien vélille muodostui vastakkainasettelu, jossa
vastakkain olivat kahdenlaiset nikokulmat uuden hankkeen tarpeellisuudesta. Koska

osallistujat saattoivat paikalle tullessaan mieltdd osallistuvansa ikddn kuin
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ohjausryhmén kokoukseen on haastavaa sanoa, kuinka vapaaehtoisesti osallistujat
astuivat tyOpajaan ja astuivat pelitilaan. Vastakkainasettelun kielteiselld nikokannalla
olleiden ihmisten voisi ndhdd olleen pakotettuja pelaamaan, silld he eivit
tavoitelleet tosissaan sitd pddmddrdd, mitd kohti muut pelaajat sekd koko

hankesuunnittelupeli pyrki.

Pilotissa pelin rajat muodostuivat tydpajaosuuden sisdlld, kun alkuesittelyiden
jdlkeen madriteltiin pelin aloitushetki ja lopetusajankohta kokouksen paéttymis-
aikaan néhden ja tehtdvien suorittamiseen ndhden. TyOpajaosuuden puoleenviliin oli
asetettu kahvitauko, jonka ajaksi pelaajat yhteisymmaérryksessid keskeyttivit pelin
sekd aktivoivat sen uudestaan tauon jdlkeen. Tydpajaosuuden alussa kerrottiin myds
saannot, jotka johdattivat osallistujat pelitilaan. Ne osallistujista, jotka todennékoi-
simmin olivat vapaaehtoisesti pelaamassa, sitoutuivat noudattamaan sdintoja.
Huomattavissa oli my0s se, ettd enemmin vastentahtoisesti mukana olleet osapuolet
eivit vilittdneet sddnnodistd tai siitd, tuleeko annetut tehtdvét tehtyd tietyssd ajassa,

silloin pelimaailma ei toiminut kuten toisella ryhmalla.

Hankesuunnittelupeli koostui pilotissa fyysisistd peliruuduista, jotka sisélsivét
tehtdvid pelin eri vaiheisiin. Peliruuduista ei saatu muodostettua vield yhtendisti
pelialustaa tdssd prototyyppivaiheessa niiden koon vuoksi. Pilotissa testattiin my0s
sitd, miten paljon tilaa mikdkin tehtdvd vaatii, mutta samalla todettiin huonosti
muunneltavassa kokoustilassa ollessa, ettd niin isoja peliruutuja ei saanut kerralla
esille niin, ettd niistd olisi muodostunut pelaajille selked kokonaisuus, jonka loppuun
tulisi ajan kuluessa paésti. Peliruudut toimivat tiedon kerdédmisen pohjina ja element-
teind, joilla on tietty positio, esimerkiksi yhdessd ruudussa jokainen eri taho sai
tayttdd oman ndkemyksensd peliruudun palaseen ja positioita vaihtamalla tuotiin
nékokulmat yhteen. Pelistd 10ytyy myoOs esineitd, jotka sisdltdvidt itsessdén tietoa
pelistd, kuten kuvakortit tai eldinhahmot, niiden kautta pelaajat myos tuottavat itse

peliin siséltod. My0Os pelaajat voitiin lukea peliesineiksi, silli pelaajien positiot
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vaihtelivat pelin edetessd. Lammittelytehtdvassd pelaajat saivat olla tilassa vield
melko vapaamuotoisesti, mutta varsinaisten tehtdvien alettua ihmiset asettuivat
lahemmais toisiaan sekd peliruutua. Hieman ennen pelin puoltavilid ryhmai jaettiin
kahteen pienempéddn ryhmddn, mikd kertoi intensiivisemmaéstd hankkeen aihion
synnyttdmisen pelivaiheesta. Viimeisessd vaiheessa molempien pienten ryhmien
tuotokset avattiin kaikille ja se asemointi kertoi osaltaan loppuyhteenvedon kaikille

osapuolille ja vapautti pelaajat pelitilasta.

Pelaajilla tulisi olla hyvéksytty yhteisymmarrys pelin padméérastd. Tédssd pilotissa
yhteisymmarrystd ei kaikkien osapuolten vilille muodostunut. Suurimpana esteeni
yhteisymmarrykselle mahtoi olla se, ettd toisten ndkokulmasta jatkohanke olisi erit-
tdin tarpeellinen ja toisten ndkokulmasta ei. Talloin voidaan ymmartid, ettd niiden
pelaajien mielestd, ketkd kannattivat jatkohanketta, tirkeimpind pddméédrand oli
kaikkien tehtdvien kdyminen ldpi ja sitd kautta sisdllon sekd yhteisen ymmarryksen
muodostaminen. Kun taas hieman vastentahtoisesti paikalla olevien mielestd suurin
pddméard oli ajan kuluminen ja omien mielipiteiden esiin tuominen. Tdmén
perusteella voidaan todeta, ettd ennen pelitilannetta olevaan valmistautumis-

vaiheeseen kannattaa panostaa tarkastelemalla osallistujien motivaatioita.

5.4 Palvelumuotoilun pelilliset elementit

Hankesuunnittelupelistd 10ytyy monenlaisia peli-elementtejd. Téssa luvussa keskity-
tadn tarkastelemaan peli-elementeistd sellaisia, joita tdssd tutkimuksessa kutsun
palvelumuotoilun pelillisiksi elementeiksi. Témén tapaustutkimuksen aikana syntyi-
vit palvelumuotoilun pelilliset elementit, kun kehitin hankesuunnittelupelid viite-
kehyksen ohjailemana. Siispéd luvussa tuodaan esiin sellaisia elementtejd, jotka ovat
vahvimmin tuotu mukaan palvelumuotoilun maailmasta. Jos néité elementtejé tarkas-

teltaisiin pelkdstddn palvelumuotoilun kontekstissa, voitaisiin niitd kutsua tutummin
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palvelumuotoilun menetelmiksi tai metodeiksi. Kun niméd elementit viedddn osaksi
muotoilupelid, niihin vaikuttaa myos pelillisyyden viitekehys, jolloin niistd muodos-
tuu palvelumuotoilun pelillisid elementtejd. Seuraavaksi tarkastelen hankesuunnitte-
lupelistd 16ytyvid palvelumuotoilun pelillisid elementtejd, joista olen nostanut esiin
eldinhahmot, kuvakortit sekd backcasting -menetelmin. Néitd elementteja kaytettiin
pelin kolmessa eri vaiheessa, joissa hankesuunnitelmaa tydstettiin ndiden menetel-
mien avulla. Ensiksi kéytettiin eldinhahmoja loppukéyttdjien tarpeen hahmottami-
seen. Sen jdlkeen edettiin backcasting -menetelmédn mukaisesti tulevaisuuden tavoit-
teiden asettamiseen ja timédn seuraamana kayttdmddn kuvakortteja madrittiméain

hankkeen sisélto, jolla pdéstidén tavoitteisiin.

Palvelumuotoilusta 16ytyy tyokaluja mielikuvien synnyttdmiseen. Ndiden tyokalujen
kautta sallitaan ihmisten nédyttda, ilmaista ja jakaa sitd, mitd on heiddn ajatuksissansa.
Ideat pyritddn tekemddn nédkyviksi, jolloin voidaan ymmértdd ja selittdd niitd
paremmin. Tavallisesti tdmédn tyyppisid tyokaluja on kiytetty palvelumuotoilussa,
kun pyritddn kuvittelemaan mita voisi olla olemassa ja sitd kautta voidaan ikéén kuin
esikatsella palveluratkaisua tekemélld tulevia ominaisuuksia kdsin kosketeltaviksi

kadntdmalla ne visuaalisiksi tulkinnoiksi tai esityksiksi. (Service design tools 2009).

Muotoiltaessa on térkedd astua sen ihmisen asemaan, kuka kéyttdd palvelua. Silloin
on olennaista kerdtd empatiaa kayttdjda kohtaan. Empatian kerddminen muotoilijalle
voi kuitenkin olla haastavaa kayttdjan erilaisten kykyjen tai erilaisen eldméntilanteen
takia. Tdmdn vuoksi on vaikea suunnitella empatiaa ilman turvautumista
stereotypioihin tai tahatonta egon kautta muotoilua. Tétd varten on kehitetty erilaisia
empatiatyokaluja, jotka ovat fyysisid objekteja, kognitiivisia tai sosiaalisia tekniikoi-
ta, jotka antavat suunnittelijoille sen mahdollisuuden tuntea, mitd kéyttdjd voi kokea
ja tuntea arjessaan tai kéyttdessddn palvelua. (Keene et al. ei vuosilukua.). Palvelu-
muotoilua kiytdnndssd tehdessd olemme kollegojen kanssa soveltaneet tdmén

tyyppistd konkretisointia palvelumuotoilun ratkaisu -vaihetta aikaisemmassa
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asiakasymmadrrys -vaiheessa. Palvelumuotoilussa kdytettynd eldinhahmoilla haetaan
sitd, ettd osallistuja saisi luotua empatiaa asiakasta kohtaan ja ikddn kuin ajateltua
sitd kautta, millaisia piirteitd ja mitd haasteita asiakkaalla on. Eldinhahmojen avulla

on myds kétevid erotella toisistaan erilaisia asiakasryhmié.

Peleissd objektit tai toisin kutsuttuna pelikappaleet ovat sellaisia elementtejd, joita
pelaajat voivat késitelld tai pelaajat voivat niiden kautta kasitelld pelitilaa. (Bjork
2004, 70). Pelin kappaleita voivat olla mitkd vain konkreettiset, siirrettidvit kappa-
leet, jotka siséltidvét tietoa peliin liittyen. Kappaleiden tehtdvdnd on pitdd kirjaa
tiedosta tekemélld siitd osan ympdiristdd. Ne voivat olla mitd vain paperilapusta
post-it lappuihin tai indeksikortteihin. Jokaisen kappaleen muoto, véri ja sen sijainti
suhteessa muihin kappaleisiin tai pelilautaan antaa paljon informaatiota, joka auttaa
tekemiin pelissd muun muassa paitoksid. Koska pelin kappaleet kantavat mukanaan
merkityksid, ne tekevit tiedosta selkedd, ndkyvad, siirreltdvdd sekd yhtdmittaista.
Esimerkiksi, kun post-it lapulle kirjoitetaan, siitd syntyy informaatiota sisdltava
pelikappale. (Gray 2010, 17-18). Pelimaailmaan tuotuina eldinhahmot esiintyvit
ikddn kuin pelikappaleina, jotka valitsemalla saa paittdd sen, kehen tai mihin
tahothin peli kohdentuu ja joiden ehdoilla pelataan. Olennaista on myods se, ettd

konkretisoituu keti ei oteta mukaan peliin.

Palvelumuotoilussa asiakortteja (engl. issue cards) kéytetdén fyysisind vélineini,
joita kdytetddn apuna tiimin sisdisen vuorovaikutteisen dynamiikan tuottamisessa ja
ruokkimisessa. Se millaisia korttien tulisi olla, ei ole mééritelty, ne voivatkin sisiltaa
esimerkiksi jonkin kisityksen, kuvan, piirustuksen tai kuvauksen. Sisdltd voi olla
mitd vain, minkd kautta voi ehdottaa uusia tulkintoja ongelmasta ja saada aikaan
oletuksia eri ndkdkulmasta. Tuloksena saadaan esiin uusia kriittisid ndkokulmia seké
mahdollisuuksia kontekstissa. Jotta tydkalun olisi mahdollista onnistua, tulee sen olla

heterogeeninen ja yksinkertainen. (Service design tools 2009).
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Peleissd kortit ovat yhdenlaisia pelikappaleita, joita voidaan kerétd, valikoida ja
jarjestelld tietoa. Kun pelikorttia siirretddn, samalla muutetaan niité tietoa sisdltdviksi
esineiksi. Mitd enemmain tietoa saadaan sidottua materiaalisiin objekteihin tai ympa-
ristdon, sitd enemméin pelaajien mielet ovat vapaita sitoutumaan kasilld olevaan
tilanteeseen. (Gray 2010, 17-18). David Parlettin mukaan voidaan sanoa, ettd kaikki
korttipelit riippuvat siitd, ettd kortilla on kaksi puolta. Toinen puoli paljastaa
pelaajille kortin identiteetin, kun taas toinen puoli kitkee identiteetin tehden kortista
mahdottoman erottaa muista korteista. Tdméa ominaisuus erottaa kortit konkreettisis-
ta pelikappaleista, joiden resurssit ndkyvit kaikille pelaajille, jolloin kortit voidaan
luokitella “epétdydellisten tietojen pelien” (engl. games of imperfect information)
kategoriaan. Témén kautta voidaan sanoa korttipelien ytimessd olevan tiedon ja sen

hankinnan. (kts. Salen & Zimmermann 2004, 209).

Muotoilussa kdytetyssd backcasting -menetelméssé osallistujat ennakoivasti ehdotta-
vat uutta tulevaisuuden tapahtumaa tai tilannetta ja sen jdlkeen he tydskentelevit
ikddn kuin takaperin rakentaakseen mahdollista syy-ketjua, miten tdstd tilanteesta
padstidn sinne tulevaisuuden tilaan. Tatd menetelméd kéytetdén usein ryhmétyohon
orientoituneena brainstormin tydkaluna, se voi olla osana myds skenaarioldhtdistd
ennakointimenetelméé. Tekniikkaa kéytetdédn ongelman rajauksen aikana. Muodoste-
tut tuloksena toimivat ratkaisut voidaan ndhdé vaikuttavan laajasti useisiin sidosryh-

miin monilla yhteiskunnallisilla ulottuvuuksilla. (Keene ei vuosilukua).

Kaikki peleissd kaytetyt rakenteet liittyvit toisiinsa jossain muodossa. Jotkut suhteet
ovat peleissd kuitenkin yleisempié ja niitd voidaan helpommin tunnistaa seké raken-
taa. Pelien rakenteiden suhteita on erilaisia ja niitd voidaan kayttdd analyyttisiin sekd
muotoilullisiin tarkoituksiin erilaisia yhteyssuhteita nostaen. Ilmentdville suhde-
tyypille on tyypillistd, ettd pelissd ensiksi olevan rakenteen olemassaolo aiheuttaa
seuraavan rakenteen olemassaolon. Ensimmdiisessi rakenteessa muodostetut muotoi-

lun mahdollisuudet rajaavat seuraavan rakenteen muotoilumahdollisuuksia automaat-
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tisesti. (Bjork 2004, 35). Télldiselld pelien rakenteiden jérjestelylld saatiin muodos-
tettua backcasting -menetelmin vaatima jdrjestys ja hankesuunnittelun eteneminen

tavoitteellisuus edella.

Kuva 14: Palvelumuotoilun pelillisii elementtejd

69



6 YHTEISSUUNNITTELUTYOPAJAN TULOKSET

Yhteissuunnittelutyopajassa jirjestettiin hankesuunnittelupelin ensimmaéinen pilotti
hankkeelle, joka keskittyy lisddmién ithmisten hyvinvointia ja sitd kautta kehittimaan
thmisten mahdollisuuksia ja valmiuksia tyonhakuun. Osallistujina oli hankkeen
projektipdéllikko, hanketyontekija sekd kuusi hankkeen ohjausryhmin jisentd.
TyoOpajaa veti Palvelumuotoilu Palon kaksi asiantuntijaa. Yhteissuunnittelutyopaja
kesti kaksi ja puoli tuntia ja sen alussa projektipaillikkoé kuvasi hankkeen tuloksia ja
esitti ohjausryhmadlle ajatuksia pohjustukseksi jatkohankkeen suunnittelulle. Luvussa
5.2. hankesuunnittelupelin malli on esitetty sen suunnitellussa ideaalissa muodossa.
TyOpajassa mallia sovellettiin jattdmalla rekvisiitta pois odotetut tulokset -ruudusta ja
vhteistyékuviot -ruutua ei tehty ajanpuutteen vuoksi. Pilotin kautta paljastui

todellisuus ja se fakta, ettd ihmiset tekevit pelin.

Kyseisen pilotin voidaan sanoa olleen haastava kahdesta syystd. Ensimméinen haaste
pilotissa oli se, ettd tutkijan omakohtainen kokemus vastaavanlaisista tilanteista puut-
tui ja epétietoisuus siitd, miten ihmiset omaksuvat timan tyoskentelytavan. Toinen
haaste tyOpajassa ilmeni havaintojen perusteella, joista voidaan tulkita, ettd osa
ohjausryhmén jésenistd oli jo ennen tyOpajaa ikddn kuin péittinyt, ettd eivét 1dhde
mukaan uuteen hankkeeseen ja toinen osa oli kehittimismydnteisid, jo alustavasti
kiinnostuneita uudesta hankkeesta. Se johti tilanteeseen, joka esitetddn visuaalisena

muistiinpanona tyopajasta kuvassa 14.
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Kuva 14: Tyopajan tilanteita harmaassa ja vihredssd ryhmdssd

Jatkossa ryhmista puhuttaessa kdytdn nimityksid “harmaa ryhma” ja “vihred ryhmé&”
selkeyttddkseni ryhmien vilisid eroja. Lopputuloksen kannalta tilanne paljasti sen,
ettd vihred ryhma sai muodostettua uuden hankeaihion, josta olivat innoissaan, mutta
harmaa ryhmé ei oikeastaan ikind pddssyt kunnolla lopputulokseen asti. Tydpajan
havainnoista voi tulkita sen, ettd harmaan ryhmin osallistujat eivdt ndhneet uudelle
hankkeelle tarvetta, eikd heille siitd syystd myoOskdin syntynyt motivaatiota uuden

hankkeen synnyttdmiseen.

Téllaiselta pohjalta ldhdin tarkastelemaan sitd, miten palvelumuotoilun pelilliset
elementit tukivat kehittdmishankkeen suunnittelua. TyOpajatilanteen ollessa haastava
vel analyysi aikansa erottaakseen pelillisten elementtien vaikutukset muista asioista.
Tarkastelun avuksi 16yty1 teoria Silfverbergin (2007) esiin tuomista kehittdmishank-
keiden perusldhtokohdista. Seuraavissa alaluvuissa tarkastellaan palvelumuotoilun

pelillisid elementtejd ndiden kolmen perusldhtokohdan kautta. Lisdksi pari kuukautta
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pilottitydpajan jdlkeen haastateltiin tilaajan edustajia eli hankkeen projektipaéllikkoa

ja hanketyontekijaa tyopajan lopputuloksista ja hankesuunnittelun etenemisesta.

Tarkeimpdnd vaikutuksena yhteiskehittimistydpajalla voidaan néhdd tydpajan
auttaminen siind, ettd sen kautta 16ydettiin ja sitoutettiin tulevan hankkeen potentiaa-
lista hallinnoijaa hankkeen suunnitteluun. Osallistuminen tyOpajaan tuki osaltaan
sitd, ettd aloite hankkeen viemisestd eteenpdin tuli hankeen hyddynsaajalta. Koko
hankesuunnittelupelin rakenne tuki sité, etti tuotetut asiat perustuivat hyddynsaajien
tarpeisiin ja heidén pelin aikana tekemiin valintoihin ja se osaltaan rakensi sitoutu-
mista sekd omistajuutta hanketta kohtaan. Eli pelin tavoite kehittimismotivaation
vahvistamisessa tdyttyi. Potentiaalisen hallinnoijan alustava kiinnostus oli tiedossa jo
ennen tydpajaa ja siksi tyOpajan merkitys oli suuri, ettd saataisiin timé taho innostu-

maan ja ottamaan hallinnoinnin vastuulleen.

“Vahvistui ainakin se, ettd timd potentiaalinen hankehallinnoija halusi ottaa kopin
Jja heille tuli se fiilis ja vei sielld omassa organisaatiossaan sitd asiaa eteenpdin ja
oli itse aktiivinen, ettd hei pidetddn suunnittelupalaveri, ettd heilld olis kiinnostusta.

Etta kyllihdn se on ainakin sellanen tdrked juttu, mikd tdstd saatiin” (Projekti-

padllikko)
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Kuva 16: Palvelumuotoilun hankesuunnittelua tukevat pelilliset elementit

6.1 Tarveldhtoisyyden tukeminen

Pelin alussa kootaan eri osallistujatahojen tarpeet ja intressit esille. Keskustelussa
tuotiin vahvasti esiin myos ongelmia, joita osallistujat kokivat kehityksen esteiksi eri
tahojen nidkokulmista. Keskustelua syntyi myos ongelmien syistd. Ndméa ongelmat ja
syyt loivat pohjaa tarveldhtoisyydelle, haasteiden esiintuomista vahvisti osallistujien
intressierot. Niiden kautta 16ydettiin kuitenkin yhteiset haasteet, jotka vahvistuivat ja
osoittautuivat laajemmiksi yhteiskunnallisiksi ongelmiksi projektipdallikdn tydpajan
jilkeen tekemin benchmarkkauksen myd6td. Tuomalla eri tahojen ndkdkulmat esille
muodostettiin niiden pohjalta yhteiset intressit ja tarpeet, jotka toimivat pohjana

tulevan hankkeen kohderyhmien méérittdmisessa.
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“Vahvistu ainakin tdmd, ettd tdytyy loytdd ratkaisuja ja kokeiluja tihdn kohtaanto-

ongelmaan” (Projektipddllikko).

Kuva 17: Vihredn ryhmdn muodostamat kohderyhmdit ja heiddn haasteensa

Eri sidosryhmien tarpeiden ja intressien pohjalta ldhdettiin pohtimaan niille
kohderyhmid kahdessa eri ryhméssd; vihredssd ja harmaassa ryhmissa. Téssd
kohdassa kéytossd oli palvelumuotoilun pelillisend elementtind eldinhahmot, jotka
konkretisoivat kohderyhmié ja heiddn haasteitaan pelaajille. Tdssd vaiheessa tunnis-
tettiin myos uusia kohderyhmié, joita ei aiemmin ollut mukana. Eldinhahmot auttoi-
vat tuomaan esiin kdytdnnon haasteita, joita oli havaittu kenttityossd. Empatian
luvominen eldinhahmojen kautta onnistui, kun osallistujat 1dhtivit aidosti ajattelemaan
kohderyhmid ja niiden tarpeita, titd kautta pédstiin asettumaan kohderyhméin
asemaan ja ymmartdmiin, miksi olisi hyvé saada ratkaisuja, joita ihmiset tarvitsisi-

vat arkensa tueksi. Eldinhahmojen kautta saatiin my6s muodostettua kokonaisuutta,
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jonka kohderyhmit muodostavat hankkeelle. Pelaajat joutuivat tekeméén valintoja

siitd, mitkd kohderyhmaét valitaan peliin ja mitka jitetddn sen ulkopuolelle.

Hankesuunnittelupelin tarveldhtdisyys tulee esiin haastattelussa projektipédéllikon
kommenteissa, joka kuvastaa sité, ettei tarveldhtdisyys ole aina luontainen toiminta-
tapa, vaan se voidaan kokea epdinspiroivana. My0s hankemaailman kuvauksesta
voidaan huomata, ettd riippuen ihmisten eri intresseistd voivat he olla enemmén tai

vihemmin tottuneita tydskentelemédin tarveldhtodisesti.

“Jos md mietin ensin niinku toimintaympdriston tarvetta, nii ei paljo synny mitddn ja
nythdn me ldhdettiin tavallaan tarpeet edelld tuolla tydépajassa, eiko. Tdd oli mun

sellanen tirkein havainto dsken.” (Projektipddllikko).

«“

os se tarve on tullu jo selviksi toimintaympdristostd, mutta onko hankkeissa,
kylldhdn sitd aina niinku vdkisinki sovitetaan sitd tarvetta. Md vdittdisin, ettd se ei
0o vaan niinku mun kohdalle osunu ne, vaan se on vihdn enemmdnkin, mitd oon
kuullu ihmisiltd. Ettd on erilaisia syitd hakea hankkeita ja paljon sitiki et halutaan

palkkarahoja eri toimijoille.” (Projektipdidillikko)

6.2 Tavoitteellisuuden tukeminen

Hankesuunnittelupelin malli on rakentunut vahvasti tukemaan tavoitteellisuutta.
Pelin rakenne pohjautuu backcasting -menetelméén, jossa ensin asetettiin tavoitteet
ja sen jdlkeen mietittiin milld toiminnoilla padstdin lopputulokseen. Tehtdvénanto
ohjasi kdyttdimaan mielikuvitusta ja sitd kautta muodostamaan uudenlaisia tavoitteita.

Varsinkin tydpajassa oli havaittavissa, ettd vihreédlld ryhmalld tavoitteen asettelu sujui
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jouhevasti niin, ettd ryhmalld syntyi useita hankkeen odotettuja tuloksia neljdén eri
kategoriaan, josta he yhteisymmarryksessd padttivét alleviivata kaikista tdrkeimmdt
paitavoitteet. Naiden padtavoitteiden alta 10ytyy osatavoitteita, jotka puolestaan
kertovat tavoitteen laajuudesta. Vihred ryhmi sai yhteisen ymmaérryksen ansiosta
muodostettua tuloksia, joissa on huomioitu niin kohderyhmét kuin muut sidosryh-
mit. Harmaalla ryhmaélld odotettujen tulosten muodostaminen oli huomattavasti

haastavampaa eikd niitd syntynyt niin paljoa.

Kuva 18: Hankkeen sisdllon suunnittelua kuvakorttien kautta

Odotettujen lopputulosten asettamisen jilkeen siséltd -ruudussa osallistujien tuli
kuvakorttien metaforien kautta keksid, mitd tietyt symbolit voisivat tulevassa
hankkeessa olla ja sen kautta rakentaa hankkeelle sisdltod. Osa sisdlloistd oli
jatkumoa edellisen tehtdvin tavoitteille ja osa selvdsti muodostunut ja kehittynyt
tavoitteiden pohjalta, mutta osa siséllostd jdi melko yldtasolle eikd kaikista muodos-

tunut konkreettisia asioita, joita hankkeessa voisi tehdd kdytannossa.
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Peliruutujen jarjestys ei valttdimattd sovi yksittdisten ithmisten ideointimieltymyksiin
tai niithin taustoihin, mistd hanke on syntynyt. Pelin edetessd backcasting -menetel-
min mukaisesti muodostaen ensin tulevaisuuden tavoitteet ja sen jilkeen pohtien,
minkélaisella sisdllolld padstddn tavoitteisiin. Tétd kautta pyritddn rakentamaan han-
ketta tavoittelemaan pysyvid kehitysvaikutuksia, jotka muodostavat vaikuttavuutta
sekd kestdvyyttd hankkeelle toisin kuin, jos hankkeen sisdltd maadritellidn vain
tehtdvind toimenpiteind. Tuloksena voitaisiin todeta, ettd backcasting -menetelmén
mukaisesti jirjestynyt pelin rakenne voi tukea hankkeen tavoitteellisuutta, jos ihmiset
ovat mukana pelaamassa avoimin mielin ja saaneet pelin kautta viritettyd mielikuvi-
tuksen oikealle tasolle. Projektipdéllikon kommentissa tulee esiin pelin luonne, joka

saattaa olla ristiriidassa joidenkin ithmisten toimintatapojen kanssa.

“Mulle itelle paras tapa on ensin ideoida kivoja toimenpiteitd, et mitd on tarve tehdd
siind hankkeessa, mikd vois olla kivaa ja miti me tehtds. Ja tavallaan antaa ndin
ideoida ja sitte vasta alkaa johtamaan niistd toimenpiteistd tavotteet ja tarve ja sit

niinku vuorotellen taas kehittid vdihdn toimenpiteitd. Mutta ehkd ensin ne

toimenpiteet, koska nyt md tein niin ja sit mulla tuli flow -tila.” (Projektipddllikko)

Pelissé ei tilla hetkelld mitata sitd, kuinka realistisia tavoitteet ovat tai tapahtuuko
muutosta hyddynsaajien tilassa tai toiminnassa hankkeen vaikutuksesta. Pelissd ei
mennd hankkeen aikataulun rakentamiseen tai sithen arviointiin, misséd ajassa voitai-
siin saavuttaa kestdvid tuloksia. Tavoitteet voivat jaada yleiselle tasolle, silld peliin
ei ole tuotu elementtid, mikd madrittdisi tavoitteen tasoa, vaan se jai fasilitaattorin

tehtdviksi. Niiltd osin hankesuunnittelupeli ei vield tue hankkeen suunnittelua.

Peli auttoi tuomaan esiin eri osapuolien nikokulmat ja sitd kautta osoittamaan, minka
tahojen intressit, tarpeet ja tavoitteet olivat samansuuntaiset, eli minkd paikalla

olevien tahojen olisi hyvé osallistua uuteen hankkeeseen. Kun pelaajat saivat omalla
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panoksellaan vaikuttaa uuden hankkeen l&dhtokohtiin, he samalla pystyivét [0ytdmédn
ja muodostamaan yhtymikohtia omien organisaatioidensa strategioihin. Haastattelus-
sa tuli ilmi, ettd tyOpajalla oli todenndkdisesti vaikutusta hankkeelle 16ytyneelle

potentiaaliselle hallinnoijalle.

“Heilld varmasti tin tyopajan kautta varmistui se, ettd sopii heiddn tavotteisiinsa ja

haluavat tdan hankkeen vetdd” (Projektipddllikko).
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Kuva 19: Backcasting menetelmdn rakenne

6.3 Osallistuvuuden tukeminen

Oleellisinta osallistuvuuden tukemisessa oli yhteissuunnittelu eli se, etté tuotiin ihmi-
set saman pdydan ympdrille. Tdmén lisdksi peli ohjaa osallistujia kertomaan omista
hankekokemuksistaan ja muun muassa sitd kautta muodostamaan yhteenkuuluvuu-
den tunnetta samaistuttavien kokemusten kautta. Pelin kautta osa paikallaolijoista

saatiin osallistumaan uuden hankkeen suunnitteluun. Pelin alussa, kun pari tehtiavia
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kaytiin ldpi isolla ryhmaélld, osa osallistujista pysytteli hiljempaa ja osa oli enemmén
ddnessd. Pienempiin ryhmiin siirtyessd osallistuvuus kasvoi asetelman tullessa tasa-
painoisemmaksi. Kahteen ryhméédn jakautuessa vihreddn ryhmién saatiin sellaiset
osallistujat, joiden intressit ja tarpeet olivat samansuuntaiset. Osittain sen ja yhteis-
suunnittelun ansiosta ryhmidn muodostui hyva ja innostava kehittdmisen ilmapiiri.
Toisessa ryhméssd suurin osa oli tahoja, jotka eivét vélttimatta tule olemaan mukana

tulevassa hankkeessa, koska heidédn intressinsé ovat jossain muualla.

“Siel oli ihmisid paikalla, joitten ei vilttamdttd ees niin tarvi sitoutua (tulevaan

hankkeeseen).” (Projektipddllikko).

Palvelumuotoilun pelillinen elementti, joka hankesuunnittelupelissid selvimmin tukee
osallistumista on siséltod -kortit. Sisdlto -kortit pyrkivét ruokkimaan mielikuvitusta ja
pelillinen tapa kiyttad kortteja sitoi kaikki osallistujat tuottamaan siséltdd. Sitoutumi-
sen saattoi havaita tdmén sisdlto -ruudun aikana vihredn ryhmén toiminnassa, kun he
noudattivat korttien kiyton sdéntoja. Se nékyi pelitilanteessa pelaajien kommenteis-

sa, esimerkiksi “sinun vuoro ottaa kortti” ja “miné kirjoitan seuraavan”.
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Kuva 20: Pelillisen toiminnan vaikutus osallistumiseen
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Pelillisyys lisdsi osallistuvuutta, silld esimerkiksi siséltd -ruudussa vihredssd ryhmés-
sd voidaan sanoa hankkeeseen sitoutumisen lisdéntyneen, silld ryhmé noudatti sdén-
t0jd hyvin tarkkaan ja sen ansiosta jokainen vuorollaan kirjasi ylos sisdltjd seké
kaikki tuottivat sisdltod yhdessd. Kaikki osallistuivat ideointiin ja tuottivat siséltod
tasa-arvoisesti, kun esimerkiksi vain yhden harteille ei vieritetty sihteerin virkaa.
Ihmisten sitoutumista hankkeeseen edisti ryhméssd toimiminen ja “oman kortensa
kekoon tuominen”. Silloin, kun ihmiset ovat mukana suunnittelussa, he pédédsevit
kokemaan, ettd voivat vaikuttaa omalla panoksellaan lopputulokseen ja sitd kautta
sitoutuvat. Luonnollisesti téllaisessa tilanteessa ihmisid myos kiinnostaa, miten asia,

johon he pistévit aikaa ja omaa panostansa etenee.

“Koska ainahan sitd on mieluummin niinku itse mukana jotaki suunnittelemassa niin
sit tuntuu ettd siind on se omaki kddenjdlki eikd vaan nii ettd no osallistutteko
rahallisesti. Me ollaan tdlldnen suunniteltu ja tiedetddn, ettd te tarviitte tdtd, antakaa

rahaa.” (Projektipdiillikko).

Pelin tavoite vahvistaa kehittimismotivaatiota ei tdyty, eikd se silloin tue kehittdmis-
hankkeen suunnittelua, jos paikalla osallistumassa ei ole oikeita thmisid. Oikeat
thmiset tésséd tilanteessa tarkoittavat sitd, ettd pelaajilla tulee olla samansuuntaiset
motivaatiot, jotta peli tuottaa hyotyd. Tdmin muotoilupelin kdyttdmahdollisuudet
voidaan nihd4 olevan suurimmillaan silloin, kun alustavia keskusteluja on jo kayty ja
hankkeen suunnittelu halutaan kdynnistdd yhdessi. Téllaisia piirteitd 16ytyi vihredn
ryhmidn osallistujista, joiden keskuudessa sitoutumisen uuteen hankkeeseen

saattoi havaita.

“Jos ajatellaan et siel olis ollut ne oikeat ihmiset, niin kylldhdn tdlldnen yhdessd

kehittdminen niin se lisdd sitoutumista. Jos ajatellaan et meilld olis tdmd rahottajien
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palvelumuotoilutyopaja ni tottahan toki se on ihan selvdd, ettd siitd sais sen hyédyn

ettd ne ymmdrtdis sen justiin.”” (Projektipddllikko)

“Sielld oli myds oikeita ihmisid, osallahan oli ideaa tihdn ja ymmdrsivit tdysin, mitd
- - hanke on tehnyt, mut sitten osa ei taas ymmdrtdinyt eikd koskaan tuukaan ymmdr-
tamddn, riippuu tavallaan missd roolissakin tuolla oli niin ei arvosta eikd osaa
ajatella, ettd tdllainen ennaltaehkdisevd ja hyvinvointivalmennukset ja muut niinku

vois auttaa ihmisid myds tyollistymisessd.” (Projektipdcllikko).

Haastattelussa projektipddllikko ja hanketyontekijd nostivat esiin ihmisten ldhtdtasot
aiheeseen. Projektipddllikkd oli olettanut, ettd osallistujat olisivat ohjausryhmén
jdsenind tietoisia, mitd kaikkea hankkeessa on tehty. TyOpajassa muodostuneissa
sisdlloissd e1 taas projektipddllikon ndkokulmasta ollut uutta, mutta muut
osallistujat eivét valttdmattd huomanneet eroa tuottamansa siséllon ja toteutetun

hankkeen valilla.

“«

os ei nykytila ole tdysin kirkkaana tiedossa niin se on tosi vaikeeta (ldihted kehit-

tamddn uutta).” (Hanketyontekijd)

TyOpajassa uusien innovatiivisten ja motivoivien asioiden l0ytimisen saattoi ndhda

projektipdéllikon tapauksessa olleen hieman pettymys.

’

“Mulle ei itselle tullut niin uutta ku md oon niin sisdlld tdssd - - hankkeessa.’

(Projektipddllikko)
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Ryhmien ryhméadynamiikkojen vaikutus nékyi selvdsti tydpajan lopputuloksissa,
mikd kiteytyy kuvassa 21. Hanketyontekijd oli ryhmén osallistuvuuden ja yhteis-
kehittimisen kautta sitoutunut ja valmis olemaan hankkeessa mukana kuten
ryhmiénsé. Projektipaillikko taas ei uskonut endéd uuteen hankkeeseen niin vahvasti,

koska harmaan ryhmén ilmapiiri oli syonyt kehittdmismotivaatiota.

SINUN TAYTYY NAWDA,
MEILLA ON IHAN
MAHTAVA JATKO-
HANKEAIWIO N

gl TASTA TADA
SYNTX A MITARN...

Kuva 21: Osallistuvuuden vaikutukset ryhmien lopputuloksiin
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7 POHDINTA

Tutkimusten tulosten perusteella voidaan sanoa, ettd palvelumuotoilun pelilliset
elementit tukevat kehittimishankkeen suunnittelussa seké poistavat hankesuunnitte-
lun haasteita. Tdssd luvussa pohditaan, mitd tutkimuksen tulokset tarkoittavat.
Yhteissuunnittelutyopaja paljasti tutkimuksen kannalta mielenkiintoisen asetelman,
jossa paljastuivat olennaiset kaksi puolta, yhteissuunnittelun onnistuminen tai epdon-
nistuminen. Seuraavassa alaluvussa pohditaan, mistd timédn asetelman muodostumi-
nen johtui. Sen jdlkeen tarkastellaan, missd suhteessa tuotetun pelillisen muotoilun
tyokalun voi ndhdd hankesuunnittelun ja palvelumuotoilun ndkdkulmista. Lopuksi

arvioidaan tutkimusta ja esitelldén esiin nousseita jatkotutkimusaiheita.

7.1 Hankesuunnittelupelin ja pelillisten elementtien kiytto

Aiemmin tutkielmassa tarkasteltiin sitd, miten palvelumuotoilun pelilliset elementit
tukivat kehittimishankkeen suunnittelua jattden vihemmaélle huomiolle sen puolen,
miksi yhteissuunnittelutyopajan toisella ryhmélld edes pelilliset elementit eivét
toimineet. Nyt on siis aika tarkastella sitd, ovatko ihmiset valmiita kdyttimaan muo-

toilupelejd hankesuunnittelun tydkaluina ja mitéd se vaatii heiltd sekd ymparistolta.

Tamaé tapaus poikkesi tavallisesta tilanteesta, silld projektipadllikko oli itse jaddmassa
kyseisen hankkeen pidityttyd pois ja hanketta hallinnoivan organisaation toimintaan
on tulossa muutoksia. Pyrkimyksend olikin innostaa muita kehittimiin jatkohanke
atheeseen liittyen jarjestamailla projektipédéllikon kutsumana ohjausryhmélle palvelu-
muotoilun tydpaja. Pelillisyyttd tarkastellessa todettiin, ettd pelitilanteeseen osallis-
tumisen tulee olla vapaachtoista, jotta pelitilaan on mahdollista astua yhteisen

paitoksen mukaisesti (Gray 2010). Koska tyopaja oli suunnattu kyseisen hankkeen
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ohjausryhmille, voi olla mahdollista, ettd osallistujat pitivdt sitdi enemmén
ohjausryhmén kokouksena kuin vapaaehtoisena toimintana. Tdlloin ne osallistujat,
jotka olivat kiinnostuneita jo etukdteen jatkohankkeen suunnittelusta, olivat

valmiimpia astumaan pelitilaan kuin muut.

Ennen kuin tilaajalle ehdotetaan hankesuunnittelupelin kiyttdd, on erittdin tarkeda
pelin menestyksen kannalta, ettéd tilaajan oikea tarve on selvilld. Mitd tilaaja haluaa
tyopajan lopputulokseksi, vaikuttaa siihen, kannattaako ratkaisuksi tarjota muotoilu-
pelid. On eri asia, jos tilaaja tavoittelee hankesuunnitteluun palvelumuotoilun avulla
vithdykettd tavanomaiseen tekemiseen, aidosti hyvédn projektin kehittimiseen tai
intressiristiritojen tasaamiseen. Muotoilupelien sanottiin olevan apuna ja rakentavan
yhteisty6td tilanteissa, joissa thmisten osaamistasot ja kiinnostukset voivat vaihdella
(Brandt 2006). Tamin tutkimuksen aikana kehitetty pelin prototyyppi ei kuitenkaan
sovellu téllaisenaan tilanteisiin, joissa on suuria intressiristiriitoja. Tydpajassa koros-
tui ihmisten vilinen vuorovaikutus ja heiddn vélisensd sosiaaliset suhteet - niin
hyvisséd kuin huonossakin valossa. Pelitilanne paljasti myds ihmisten eri kehittdmis-
motivaatiot aiheeseen. Pelin avulla on siis mahdollista 16ytdd ne kokoonpanot, joilla
hanketta kannattaa ldhted kehittdmiin. Toisaalta pilotti paljasti pelistd ne kohdat,
joihin tulisi tuoda ratkaisuja intressien tasaamiseksi tai toisaalta, niiden pelin vaihei-
den kohdalla voidaan 16ytdé se tiimi, jonka kanssa kannattaa jatkaa pelaamista. On
kuitenkin kyseenalaista, voiko pelaamista kieltdd sellaisilta ihmisiltd, joilla ei ole
intressid asiaan. Ideaalitilanteessa tilaajan tavoitteet ovat linjassa timin hankesuun-
nittelupelin kanssa ja se on oikea ratkaisu silloin, kun tilaajan aitona tavoitteena
on suunnitella ja saada aikaan vaikuttavia kehityshankkeita tarveldhtoisesti

osallistamalla ydinihmiset hankkeen suunnitteluun.

TyOpajassa tuli vastaan tilanne, jossa fasilitaattorina ja palvelumuotoilijana koin
sisdisesti turhautumisen tunnetta. Tilanne meni jotakuinkin néin: Ty&pajassa kahteen

pienempédn ryhmiin jakautuessa erds osallistuja tahallisesti tai tahattomasti sanoi
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muuntaen dintdnsd naiviiksi “jee nyt pdédstddn askartelemaan ja leikkiméddn”. Tadma
mielestdni paljasti sen, mikd mielikuva osalla ihmisilld voi olla palvelumuotoilusta.
Haasteena onkin saada aikaan ihmisille oikeanlainen mielentila ennen palvelumuo-
toilun tyokalujen kdyttdmistd. Toinen asia on taas se, onko ihmisten ymmarryksen
taso palvelumuotoilusta ja yhteiskehittdimisesta tarpeeksi korkealla tasolla, jotta pais-

tadn tdman kaltaisilla tyokaluilla vakavasti otettaviin lopputuloksiin.

Stickdornin (2018) mukaan palvelumuotoilun tyokalut menettivit tehoansa, jos sen
kayttdjat eivit ole kokonaisvaltaisesti ymmartineet prosessia, ajattelutapaa tai yhtei-
sen kielen merkitysti. Tdma ndkyi tyOpajassa vahvasti siind, ettd vihred ryhma 16ysi
keskenddn yhteisen kielen tydkalun kautta, mutta harmaan ryhmin osallistujien ajat-
telutavat erosivat suuresti toisistaan. Yksi haastava tekijd voi olla ymmairtdd myos
palvelumuotoilun prosessin aloittaminen ongelmaldhtdisesti, ja vasta ongelman
selvittimisen jdlkeen ratkaisujen luominen. Sellainen tydskentelytapa ei ole viltté-
maéttd luontainen kaikille ihmistyypeille, silld monesti on helpompi hypétd suoraan
ideoimaan ratkaisuja ymmairtiméttd, mihin tarpeeseen se oikeasti vastaa. Niin
tehdessdin ja palvelumuotoilun useampia ulottuuvuuksia hyodyntden vihred ryhma
sai kuitenkin aikaan Stickdornin (2018) manitsemia merkityksellisid keskusteluja ja
muodostettua yhteisen ymmaérryksen, esitettyd mielipiteitd ja rakennettua

tasmallisia oletuksia.

On myds hyva pohtia sitd, millaisia tunteita herdd niilld ihmisilla, jotka ovat ikdin
kuin vaidrdssd paikassa motivaationsa suhteen. Téllaiset ihmiset ovat joko valmiiksi
kielteisesti suhtautuvia tai heidén ei tarvitse sitoutua tulevaan hankkeeseen. Kun
vadrdssd paikassa ollut ihminen kertoo kokemuksestaan, ei kyseisestd tyokalusta tai
kyseisestd hankkeesta vility innostavaa tai kiinnostavaa kuvaa, mikd voi aiheuttaa
haittaa niiden imagoille. Pahimmillaan ihmisten saaminen mukaan hankkeeseen voisi

jopa hankaloitua huomattavasti. Jos taas ajattelee niitd ihmisié, jotka ovat pelitilan
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kautta 16ytdneet motivaation ja sitoutuneet tulevaan hankkeeseen, heidin olemuksen-

sa voi tuottaa aivan padinvastaisen tavoiteltavan positiivisen kuvan.

Yhteistyokuviot -ruutu jétettiin ajanpuutteen vuoksi pois pilotin yhteissuunnittelutyo-
pajasta. Jalkeenpdin tehdyssé haastattelussa tuli ilmi, ettd tehtdva olisi ollut hyodylli-
nen. Tehtdvilla oltaisiin myds saatu kartoitettua sidosryhmid paremmin ndin suunnit-
telun alkuvaiheessa, mitd tahoja olisi hyvd kutsua mukaan hankkeen suunnitteluun.
Tehtdvin myo6td oltaisiin voitu rakentaa selkedmmaksi myds hankkeen omistajuuden
asetelmaa, nyt se jdi tyOpajan jilkeen kysymysmerkiksi, kun tyOpajassa ei padsty
rakentamaan hankkeelle selkedd johtamismallia eikd rahoituksen jakautumista
sidosryhmien kesken. Tdmén vuoksi myds osapuolten roolit ja vastuut jaivét epdsel-
viksi sekd se perustuivatko ne aitoon yhteisty0hon ja osallistumiseen. Tehtdvassa
kannustetaan my0s pohtimaan puuttuvia tahoja, joita kannattaa ottaa mukaan valtta-
méttomistd syistd tai siitd, ettd se hyodyttdisi hanketta. Yhteistyokuviot -ruudun sisél-
tod ei padsty testaamaan, mutta haastattelussa esiin tulleet asiat viittaavat sithen, etta

se olisi suunnittelun tukemista vahvistava.

“Tdlld hetkelld tietysti tdd (suunnittelun haaste), ettd kuka ottaa minkdkin roolin,
kuka lihtee nyt rahottajakierrokselle, kuka esittelee tdtd, muuten on vield levdllddn,
kuka organisaatio hallinnoi tdtd, roolit ja ihmiset on aika levdllddn. Tdssd vaiheessa
olisi hyvd nimetd se projektipdidllikko, kuka tulee myés hankkeessa olemaan, niin
hdnelld olis luontainen intressi ja hdn pddsis jo tdssd vaiheessa sisddn, alkais
vaikkapa esittelemdcdn tdtd yhteistyokumppaneille ja ylipddtddn eri kohderyhmille.
Nyt ku se puuttuu niin on vihdn semmonen, ettd kuka ottaa nyt kopin tdstd ja tdstd.
Kun hankesuunnittelu on todella tyéldstd ja tissd ei oo aikaa oikeestaan ku, vihd yli

kuukausi.” (Projektipddllikko)
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7.2 Viitekehysten vilinen suhde

Tutkimukseen liittyessd kolme viitekehystd, on hyva tarkastella niiden suhdetta
toisiinsa. Seuraavassa on hahmoteltu kolme erilaista nidkokulmaa, joista voidaan
tarkastella hankesuunnittelupelid ja sen sisdltimid palvelumuotoilun pelillisid

elementteja.

HANKE-
SUuNN\'TTELU

PALVELV-
MvoToILY

Kuva 22: Ndikokulmia viitekehysten vilisiin suhteisiin

Ensimmiinen ndkokulma perustuu sithen, ettd hankesuunnittelu ja pelillisyys
voidaan nidhdé osana palvelumuotoilun kokonaisuutta. Tutkimuksessa muotoilupelid
kéytettiin hankkeen suunnitteluun, mutta palvelumuotoilun ideologian mukaisesti
ajateltuna palvelumuotoilua tulisi ajatella kokonaisvaltaisena prosessina (kts. Design
Council 2007), jossa hankesuunnittelupelin voidaan nidhdi olevan se ensimmaéinen

piste, josta prosessi ldhtee liikkeelle.

Toisen ndkokulman kautta tarkasteltuna palvelumuotoilu ja sen yksi pelillinen

tyokalu kuuluvat isompaan hankesuunnittelun kokonaisuuteen. Hankesuunnittelu
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muodostuu useammasta eri vaiheesta (kts. Silfverberg 2007) ja tdssd tutkimuksessa
kehitetty hankesuunnittelupeli tarjoaa tukea hankesuunnitteluprosessin vaiheeseen,
jossa pyritiddn yhteiskehittdmilld tuomaan sidosryhmien nékokulmia esille ja osallis-

tamaan heitd hankkeen sisillon tuotantoon.

Kolmannesta ndkokulmasta viitekehykset vuorovaikuttavat toisiinsa. Eli hankesuun-
nittelun ndkokulmasta palvelumuotoilu ei valttdmattd tule osallistujille konkreet-
tisesti esille yhteiskehittimisen aikana, vaan heille siind hetkessd pelillinen tydkalu
ilmentyy heille yksittdisend hankesuunnittelun vélineend. Hankesuunnittelu taas
vaikuttaa palvelumuotoiluun, jonka kautta palvelumuotoilun ty6kaluna toimiva

muotoilupeli voi muokkaantua.

7.3 Tutkimuksen arviointi ja jatkotutkimusmahdollisuudet

Tutkimusta on hyvi tarkastella luotettavuusndkokulmista, silld tapaustutkimuksessa
tutkija ja tutkittava vuorovaikuttavat keskendédn ja tutkijan ldsndolo voi vaikuttaa
tapahtumien kulkuun vaikka pyrkisi vilttdméaén sitda. Tutkijan raportti on aina hénen
oma tulkintansa tapauksesta. Taméi on huomionarvoinen seikka, silld oma taustani ja
kokemukseni vaikuttaa tulkintaani ja hyvin varmasti jonkun toisen, esimerkiksi
kokeneen hanketoimijan, tarkastellessa tutkimusta hén voisi tulkita asiat toisin. Tama
tutkielma on kuitenkin pyritty tekemididn mahdollisimman seikkaperiiselld tasolla,
ettd tapahtuman piirteet ovat tunnistettavissa ja yksityiskohtaisesti tarkasteltavissa ja

toistettavissa. (Anttila 2000, 253-254).

Tutkimuksen teko kesti noin vuoden verran ja siihen siséltyi aineiston ja teorian
keruu, produktiivisen muotoiluratkaisun luominen ja analysointi. Tutkimuksen
aineiston voidaan sanoa olevan kattava timén tapaustutkimuksen perusteella ilmion

muodostamiseksi. Tutkimuksen aineisto keréttiin viidelld teemahaastattelulla kartoit-
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taen hankkeiden alkuvaiheiden haasteita ja yhteissuunnittelutydpajassa havainnoi-
malla palvelumuotoilun pelillisid elementtejd. Tutkimuksen tuloksia ei kuitenkaan
voida yleistad tapaustutkimuksen luonteen vuoksi. Tutkimuksen tulisi olla toistetta-
vissa, jolloin saataisiin kattavampi otos hankemaailman haasteista ja hankesuunnitte-
lupelin toimivuudesta eri tilanteissa. Varsinkin hankesuunnittelupelin havainnointi on
olennaisessa osassa pelin kehittdmistd ajatellen. Toisaalta kustannustehokkuuden
kannalta pelitilanteen havainnointeja samalla prototyypilld ei ole kannattavaa tehdi
ainakaan kovin montaa pelitilanteiden kautta syntyvien kehitysideoiden takia, vaan

silloin kyseeseen sopisi paremmin toimintatutkimus.

Tutkimuksen olisi voinut tehdd muillakin tavoilla, joista yksi vaihtoehto tutkimuksen
sisdllolle olisi ollut se, ettd olisi 1dhdetty liikkeelle haastattelemalla muotoilupelien
asiantuntijoita. Koin siind ristiriitaa, joten pdddyin tidmén tutkielman sisaltéon.
Asiakasldhtoisyyden ollessa oleellinen osa palvelumuotoilua, halusin ottaa ensin
mukaan niitd asiakkaita, joille muotoiluratkaisua oltaisiin suunnittelemassa. Toinen
peruste tdlle valinnalle oli se, etti haastateltavat olisivat todennédkoisesti olleet
kilpailevista organisaatioista, eikd se olisi ollut mielestini eettisesti oikein kerdtd
heiltd tietoja, kun yhtend tavoitteena alusta asti oli saada kédyntiin projekti

kaupallisesta tuotteesta.

Tutkimusmenetelmét toimivat téssd tapauksessa hyvin, monimenetelméllisyytta
hyodyntdmaélld saatiin muodostettua syvempi késitys ilmidstd sekd 10ytdméédn
vastaukset tutkimuskysymyksiin olemassa olevan teorian tukemana. Koska aineisto
oli laadullisesti tarkasteltuna laaja, olennaisessa osassa oli aineiston rajaus.
Analyysiprosessia olisi voinut miettid tarkemmin, silld analyysin tekoon kului paljon
resursseja, kun ldhdin ryhmitteleméén aluksi esimerkiksi koko haastatteluaineistoa
saadakseni kokonaiskisityksen aiheesta. Rajaus selkeytyi kuitenkin vasta tutkimuk-
sen loppupuolella, jolloin joutui jattiméén taakseen paljon jo ryhmiteltyd ja osittain

analysoitua aineistoa. Silti tutkimuksen tuloksen voidaan sanoa olevan luotettava,
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koska mitdén oleellista ei ole jdtetty pois tutkimuksen aiheeseen liittyen. Tutkimuk-
sen uutuuteen voi vaikuttaa timén ajan kuluessa syntyneet muotoilupelit ja mahdolli-
set tutkimukset niistd. Olen pyrkinyt tuomaan tdssi tutkielmassa aiheesta tehtyja
tutkimuksia, mutta muotoilupelien kdyton ollessa kasvussa on mahdollista
muidenkin tutkivan aihetta parhaillaan. Tutkimuksen tulosten voi kuitenkin todeta

olevan valideja timin tapauksen kannalta.

Tutkimuksessa pyritddn tarkastelemaan tapauksen ilmi6td mahdollisimman kattavas-
ti, mutta jatkotutkimus on perusteltua myos palvelumuotoilun kehittyvén luonteen
vuoksi. Tutkimusta tehdesséd nousikin paljon ajatuksia aiheista, joita olisi mielenkiin-
toista tutkia lisdd. Tassd tutkimuksessa madrittelin, mitd ovat hankesuunnittelupelin
palvelumuotoilun pelilliset elementit hankesuunnittelupelissid. Vastaavaa termid en
16ytanyt kaytettdvin aiemmasta tutkimuksesta. Tdmén tapauksen mydté olisikin hyva
ldhted tutkimaan, mitd palvelumuotoilun pelilliset elementit olisivat muissa tapauk-

sissa ja eri konteksteissa.

Hankesuunnittelupelin kannalta jatkotutkimusta kaivataan siitd, mihin tilanteisiin ja
toimintalinjoihin tdim&d hankesuunnittelupeli soveltuu. Onko eri hankkeen teemalla
merkitystd tai eri rahoittajilla vaikutusta pelin sisdltoon, huomioiden esimerkiksi
rahoituksen myoOntdmisen kriteerit. Mielenkiintoista olisi myds selvittéa,
soveltuisiko peli laajemminkin muunlaisten projektien suunnittelussa esimerkiksi

yksityiselld sektorilla.

Muotoilupelien kehittimisprosesseista kaipaisin lisdd tutkimusta. Prosessit voivat
vaihdella paljon tekijin mukaan ja olisi l0ytyisi varmasti paljon tietoa yksittdisten
pelien kehittdjien ja tahojen vililld, jotka ovat tehneet useampia muotoilupeleja.
Muotoilupelin rakentamiseksi selkeitd ohjeita ei tunnu olevan ja ratkaisutkin voivat

varioida hyvin paljon, jolloin on haastava sanoa, mikd on muotoilupeli ja miké ei.
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Eroja siitd, miten eri sukupolvet suhtautuvat hankesuunnitteluun tai yleisemmin
tyontekoon pelillisid ja luovia menetelmid kdyttden olisi tarkasteltava etenkin sen
kannalta, vaikuttaako sukupolvien erot siihen, saadaanko pelilld aikaan kehittdmis-
myoOnteistd, mutta vakavasti otettavaa ilmapiirid. Samoin olisi hyvé selvittdd, kuinka
ithmisten ymmérrys ja kisitys palvelumuotoilusta ja yhteiskehittdmisestd vaikuttaa

muotoilupelien kiyttdonottoon.

91



8 JOHTOPAATOKSET

Tamaén tutkimuksen tarkoituksena oli tarkastella hankkeiden alkuvaiheiden haasteita
ja palvelumuotoilun pelillisten elementtien tukemista hankesuunnittelussa. Tassi

luvussa vastataan tutkimuksen teemoihin liittyviin tutkimuskysymyksiin:

1. Miti haasteita hankkeiden alkuvaiheissa on?

Teoriakatsauksen pohjalta voidaan todeta, ettd hankkeiden haasteet syntyvit siitd,
ettd niitd suunnitellaan liian tuottajaldhtdisesti ja asiantuntijakeskeisesti, sidos- ja
kohderyhmien tarpeita selvittdmaitta ja hyddynsaajia sitouttamatta niin, ettd he paési-
sivét vaikuttamaan hankkeen siséltoon ja toimintamalleihin. Tétd varten Silfverber-
gin (2007) mukaan hankkeiden suunnittelussa tulisi hyodyntdd kehityshankkeiden
projektisuunnittelumetodiikkaa, joka perustuu tarveldhtdisyyteen, tavoitteellisuuden

ja osallistuvuuden tukemiseen.

Tutkimuksen empiirisessd osassa tehtyjen haastattelujen pohjalta voidaan todeta
16ydosten tukevan teoriassa todettuja hankesuunnittelun haasteita. Haastattelujen
padloydokset hankkeiden alkuvaiheiden haasteiksi ovat: erilaisten suunnittelutapojen
yhteensovittaminen, oikean tarpeen lOoytdminen, motivaation kehittyminen seka

ihmisten sitoutuminen ja yhteisen paddméérian l0ytdminen.

Yhteenvetona kysymykseen voidaan todeta, ettd haastatteluissa esiin tullut tieto tuki
teoriassa esitettyja hankkeiden haasteita. Teorian ja haastattelujen pohjalta voidaan
todeta, ettd teoria sopii yhteen myds palvelumuotoilun ldhtokohtien kanssa ja haas-

tattelujen kautta kuullut kertomukset toivat esiin sen, mité teoria kdytdnnossé tarkoit-
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taa ja sitd kautta tutkimuksen kannalta saatiin rakennettua empatiaa, jotta saatiin

pohja muotoiluratkaisun rakentamiselle.

2. Miten palvelumuotoilun pelilliset elementit tukevat kehittimishankkeen

suunnittelua?

Tadmdn tutkimuksen aikana kehitettyyn hankesuunnittelupeliin sisdltyvit palvelu-
muotoilun pelilliset elementit tukevat kehittimishankkeiden suunnittelua kolmella
tavalla; tarveldhtoisyyden, tavoitteellisuuden ja osallistumisen tukemisessa. Tdssd
tutkimuksessa palvelumuotoilun pelilliset elementit sisilsivit kohderyhmid kuvasta-
via eldimid pelikappaleina, backcasting -menetelmédn muodostumiseen pelin raken-
teiden kautta ja sen kautta tulevaisuuden skenaarioiden luomiseen ja kuvakortteja
mielikuvien luomiseen ja tasapuoliseen sisdllontuottamiseen. Hankesuunnittelupeli
itsessddn tarvitsee muotoiluprosessin ndkokulmasta lisdd iteraatiokierroksia ja
testauksia, jotta siitd saataisiin tdysin kehittynyt peli, joka toimisi geneerisesti erilais-

ten hankkeiden suunnittelussa.

Yhteenvetona voidaan todeta kysymykseen, ettd palvelumuotoilun pelilliset elemen-
tit tukevat kehittimishankkeen suunnittelua tésséd tutkimuksessa esitetyistd kolmesta
nékokulmasta fokusoimalla kohderyhmiin, tarkastellen tulevaisuuden vaikutuksia ja
ruokkien mielikuvitusta. Toimiakseen hankesuunnittelupeli ja sen peli-elementit
tarvitsevat kuitenkin oikeanlaisen hankesuunnittelun vaiheen, tilanteen ja ilmapiirin,

joka on turvallinen ja tasavertainen.
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Satu Miettiselle gradun ohjaamisesta,

Palvelumuotoilu Palolle aiheesta ja tyon joustavuudessa,
Haastateltaville ja yhteistyotd tehneille tutkimuksen mahdollistamisesta,
Perheelle ja parhaimmalle ystdvdlle tuesta, neuvoista ja kannustuksesta,

Kaikille niille, joiden kanssa olen kdynyt mielenkiintoisia keskusteluja aiheesta
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Liitteet

Liite 1. Haastattelurunko

HAASTATTELURUNKO

Haastattelu liittyy hankkeiden suunnitteluun ja niiden alkuvaiheeseen.
Haastattelussa kerattava tieto on luottamuksellista, en levita sit kolmansille osa-
puolille. Haastattelussa esiin tulevia asioita ei identifioida.

1.

PERUSTIEDOT

Nimi, Ik&, Organisaatio, Tyonimike, Mité tydnkuvaasi kuuluu?

2. HANKKEET

Kuinka kokenut olet hanketoimijana?

Oletko talla hetkella mukana hankkeissa?

Milta viimeisimmé&n hankkeen aloittaminen tuntui?
Millaisia kokemuksia sinulla on hankkeiden aloituksista?

3. HANKE PROSESSINA

Piirrettéisiinkd yhdessé auki tyypillinen hankkeen etenemisprosessi eli polku.
(esim. viimeisin hanke, A3 ja post-it laput) L&hdetéaén liikkeelle hankkeen al-
kuvaiheista eli kun hanketta viela suunnitellaan ja sen sisdltéon, tavoitteisiin,
tydvaiheisiin ja kaytettaviin menetelmiin voidaan vield vaikuttaa.

Mik& on ensimmaéinen vaihe? Keté vaiheessa on mukana?

Miten hanke lahti liikkeelle, siséllén suunnittelu, roolien ja vastuiden jakau-
tuminen, paatdsten tekemisten vaiheet.

4. HANKKEEN SUUNNITTELU

Muuttuuko hankkeen alkuperainen suunnitelma rahoituspdattksen jalkeen?
Miten?

Miten selvitetdédn haaste tai ongelma, johon hankkeella pyritdan 16ytdmaan/
tekemaan ratkaisu?

Mik& hankkeen alun vaiheista on se, joka on tdkein tai ns. kriittinen piste,
jossa maéaritellddn hankkeen onnistuminen? (piirretylta polulta)

Miten talla hetkelld varmistetaan, ettd sen suunnittelu/ maarittelytyd onnis-
tuu?

Oletkd kaivannut tdha&n mitdan apuvalinetts tai kytattekd jotain systemaat-
tista vélinettd tadhan tyéhén?

5. ULKOPUOLINEN TOIMIJA

Naetko, ettd ulkopuolinen toimija voisi olla hyddyksi hankkeen alkuvaihees-
sa? Missa kohtaa prosessia?

Mita lisda (lisdarvoa) ulkopuolinen toimija voisi tuoda hankkeelle suunnittelu-
ja alkuvaiheessa?

Onko ulkopuolisen toimijan kayttdmisessa mielestasi haastetta tai jotakin
erityista, mika pitaisi ottaa huomioon?

Koetko, onko jotain muuta vaihetta, jossa ulkopuolisen apu olisi tarpeen (lu-
kuunottamatta normaalia ostopalvelua toteuttamiseen).



6. SUUNNITTELUN ELEMENTTI

Olemme ideoineet Palvelumuotoilu Palossa elementteja, joita voitaisiin kayt-
taa hankkeiden ja projektien alkuvaiheissa. Haluaisin kokeilla kanssasi yh-
den elementin toimivuutta ja ideaa. Kokeilu.

Onko organisaatiossanne jo kdytéssa vastaavaa?

Olisiko tdma mielestasi tarpeellinen?

Missé vaiheessa hanketta tdma elementti tuottaisi eniten hy6tya?

7. RAHA

Jos ulkopuolinen yritys tarjoaisi hankkeen suunnittelun avuksi ratkaisua,
joka siséltéisi neljan tunnin tydpajan, jossa kaytetaan hyvin hiottua tyévali-
nettd esimerkiksi suunnittelupelid, sekéd yhteenvedon, milta se sinusta kuu-
lostaisi?

Millainen lopputuloksen tulisi olla, jotta kokisit sen hyddylliseksi?

Paljonko olisit valmis maksamaan siitd? (miltd kuulostaa 1500€?)

Olisiko hankkeellanne/organisaatiollanne varaa ostaa ratkaisua?

8. TAIKASAUVA
Jos kadessasi olisi taikasauva ja voisit muuttaa tehtyd hanketta miten ha-

luaisit, mitd muuttaisit?

Tuleeko vield mieleen jotakin lisattavaa?
Onko teilld alkamassa hanketta, jossa voisimme kokeilla ratkaisuamme?

KITOS HAASTATTELUSTA!
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Haastattelurunko - tydpajan palautekeskustelu

Mitd kuuluu ja mitd on tapahtunut tyOpajan jilkeen?

Mika oli mielestédnne tydpajan lopputulos?

Mika tyopajassa toimi ja miké ei?

Mikd menetelmissé toimi ja miké ei?

Miten arvioisitte tyopajan vaikuttaneen osallistujien sitoutuneisuuteen?

Miten hankkeen suunnittelu on edennyt?
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