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Abstract

The objective of this thesis was to create more efficient project management tool for the
company called WayOut Ltd. The need for this thesis came out from the company itself.
When they noticed shortcomings in the room building process. Live room escape games
are subtheme of experience industry and it’s very new and there is very few theories and
tools for this field. Creating a new room is multi-stage assembly. Making the process more
efficient will save lots of time and resources for the entrepreneur.

The research question was formulated thus: How to intensify room escape game’s project
management? The thesis research was carried out according to qualitative research meth-
odology. As the data collection method we used interview answers by the customers and
company founders of WayOut Ltd.

The meaning of interviews was to find out current situation of company and how they
create new rooms at the moment. In addition to that was to sort out which elements in
their opinion create a good and moody experience.

As a result of the interviews and data collection was created modeling to enhance the cre-
ation of a new room escape game. The name of the model is “Diamond model”. This mod-
el consists of four main points: Brainstorming, planning, implementing and testing. This
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1 Hiomaton timantti

Yhteiskuntamme on murroksen edessa. Ihmisilla on yha enemman aikaa, se-
k& rahaa kaytettavaksi itseensa. Ennen rahat kaytettiin perustarpeisiin ja nyt
resurssit suuntautuvat yha enemman omaan hyvinvointiin ja elamyksiin. Ky-
synnan kasvaessa markkinoille tulee yhd enemman uudenlaisia elamyksia
tuottavia yrityksia. Taman seurauksena perustimme WayOut —nimisen huone-
pakopeli —yrityksen, jotta voisimme tuottaa tuoreita elamyksia inmisille. Yrityk-
sessa tyoskentelee talla hetkella yhdeksan henkil6d. Huonepakopeli on ollut
maailmalla kasvava trendi jo vuodesta 2008 lahtien, mutta Suomeen konsepti
rantautui vasta vuonna 2014. Vastaanotto pelille on ollut erittdin lammin ja
asiakkaiden kommenttien perusteella tamanlaisia elamyspalveluita tarvitaan

tulevaisuudessa entistd enemman.

Olemme toimineet alan yrittgjina lahes kaksi vuotta ja toimintamme on alusta
lahtien ollut tuottavaa. Aloitimme toimintamme ensimmaisten joukossa huone-
pakopelien tarjoajana koko Suomessa. Vuonna 2015 helmikuussa avasimme
meidan ensimmaisen huonepakopelin Jyvaskylaan. Toimittuamme vajaan
puoli vuotta rakensimme toisen huoneen ja syksylla 2015 kolmannen. Lii-
keideamme toimi Jyvaskylassa niin hyvin, ettd paatimme laajentaa toimin-
taamme Tampereelle. Avasimme sinne ensimmaisen pakohuoneemme ke-
vaalla 2016. Tampereen tiloja avatessa olemme péivittaneet Jyvaskylan pele-
j& uusiksi. Kokonaisuudessa olemme luoneet seitsemén erilaista huonepako-

pelia.

Naiden kiinteiden huoneiden liséaksi olemme jarjestaneet asiakkaillemme muu-
tamia liikuteltavia huonepakopeleja heidan omiin tiloihinsa. Huoneista saatu-
jen palautteiden perusteella olemme pyrkineet kehittamaan uusista huoneista
yha parempia. Kahden vuoden aikana karttunut kokemus huoneiden suunnit-
telusta, rakentamisesta ja pelien vetdmisestd on kehittanyt meita yha tehok-

kaammiksi huoneiden toteuttamisessa. Kehitettavaa toki aina loytyy.

Olemme kokeneet uusien huoneiden projektinhallinnan suurimmaksi haas-
teeksi. Olemme pohtineet paljon, kuinka projektiin kaytettavaa ajan jaksoa
saisi tehokkaammaksi, ja miten sitd tehdesséa saastettaisiin aikaa ja resursse-

ja. Suurin ongelma onkin prosessin yksinkertaistaminen ja tehostaminen. Tut-



kimusongelmaksi muodostui yrityksemme epatehokas ja vaillinainen projek-
tinhallinta. T&h&n ongelmaan loimme muutaman kysymyksen, josta lahtea
likkeelle. Kysymyksiksi muodostui: Miten voimme tehd& projektinhallinnasta
tehokkaampaa niin, etta elamyksen tuottaminen ei karsi, ja miten projektinhal-
linta tukee elamyksen tuottamista, ja miten kehitdmme tuotettamme niin, etta
se palvelee paremmin meidan asiakkaita? Naihin kysymyksiin pyrimme vas-
taamaan tassa tyossa parhaalla mahdollisella tavalla ja luomaan tydkalun,

jolla ratkaisemme ongelman.

Huonepakopeli-konsepti on Suomessa erittéain tuore ja ala kehittyy ja kasvaa
jatkuvasti. Talla hetkella alalle ei tarjota juurikaan tietoa tai koulutusta, vaan
jokaisen huonepakopelin yrittijat opiskelevat aiheen itse. Koimme itsekin tar-
peen parantaa omaa kaytantbamme ja tehda tyota kehittymisen eteen. Tasta
syysta paatimme tehda tutkimustyon aiheesta. Opinnaytetydssa kaydaan lapi,
miten huoneen luomisprosessi etenee, miten elamysta luodaan, ja kuinka
kayttajatietoa voidaan hyddyntaa kehitystydssa. Tyo koostuu teoriatiedosta,
haastattelutuloksista, omista kokemuksistamme, sek& néaiden tietojen pohjalta
luodusta tyokalusta.



2 Tutkimusasetelma

2.1 Opinnadytetyon tavoite ja rakenne

Opinnaytetyon tavoitteena on luoda tydkalu huonepakopelin projektinhallinnan
tueksi. Tydkalun on tarkoitus tehostaa huoneen suunnittelua ja toteutusta, se-
k& auttaa luomaan yha parempia huonepakopeleja. Tyokalun on tarkoitus olla
mahdollisimman kaytannonléheinen ja yksinkertainen, jotta alan yrittajat voivat
kayttaa sitd omien projektienhallinnassa. Tavoitteena on myos saada uuden-
laista ndkemysta meidan oman yrityksen toimintaan ja kehittaa sita talla tutki-
mustydlla. Tahan opinnaytetydhon on liséatty omia kokemuksiamme peilaten

taman hetkiseen tilanteeseen ja omaan ammattitaitoomme.

2.2 Tutkimusmenetelma

Tutkimusmenetelméksi valikoitui laadullinen eli kvalitatiivinen tutkimus. Tarkoi-
tuksena on tutkia kuinka voimme parantaa projektinhallintaa niin, etta se on
ammattimaisempaa ja tehokkaampaa. Laadullinen tutkimus keskittyy siihen,
kuinka ihmiset ndkevat ja kokevat reaalimaailman (Kananen 2014, 19.) Tutki-
muksen lahtékohtana ei ole totuuden etsiminen, vaan ilmiosta pyritaan teke-
maan havaintoja, joita ei valitttmasti huomaa. Kvalitatiivisen menetelmén ta-
voitteena on selittda asioita, niiden suhteita toisiinsa ja asioiden merkitysta
tutkittaville (Vilkka 2005, 97-98.)

Jos ilmi6ta ei tunneta eika selittavia teorioita ole, ja tehdaan maarallinen tut-
kimus, joka edellyttda ilmion vaikuttavien tekijoiden eli muuttujien tuntemista,
tehdyt yksityiskohtaiset kysymykset tuottavat kysymysten mukaisia vastauk-
sia, mutta kysymykset voivat olla vaaria, vaihtoehdot puutteellisia ja koko tut-
kimus kohdistuu ilmién "ohi”. Aineistonkeruumenetelmat eivat toisin sanoen
tavoita ilmiota. Trockim ja Donelly (2008) ovat esittdneet kvalitatiivisen tutki-
muksen soveltuvuudesta alla olevan luokittelun, jota on hieman modifioitu.

Kvalitatiivinen tutkimus soveltuu parhaiten seuraavanlaisiin tilanteisiin:
1. limiosta ei ole tieto, teorioita, tutkimusta (ilmiota ei tunneta).

2. llmiosta halutaan saada syvallinen nakemys.



3. Kaytetaan triangulaatiota eli ns. mixed-tutkimusstrategiaa.
4. llmitdsta halutaan saada hyva kuvaus.
(Kananen 2015, 70-71)

Tiedonkeruumenetelma kvalitatiivisessa tutkimuksessa on usein haastattelu ja
paadyimme itsekin tah&n menetelmaan. Koimme, ettd haastattelulla saamme
parhaan mahdollisen vastauksen siihen, miten voimme tuotteitamme ja pro-
jektinhallintaamme kehittdd, mitka asiat niihin vaikuttavat eniten, sek& mihin
kannattaa keskittya. Kaytimme avointa haastattelua. Avoimessa haastattelus-
sa kaytimme yhdeksaa kysymysta, joiden tarkoitus oli selvittd&, miten asiak-
kaat kokivat tai kokevat taman hetkiset tuotteemme, jotta pystymme tassa
tydssa miettimaan mahdollisimman monipuolisen ja kattavan ratkaisun ilmen-
neisiin haasteisiin. TAman lisaksi kerdsimme tietoa myos kirjallisilla lahteill&,

seka omien kokemuksien kautta.

Analyysimenetelmana kaytimme narratiivista tutkimusta. Se perustuu usein
menneeseen aikaan liittyvaan tekstiaineistoon, mutta sita voi myos tehda ny-
kyajassa. Valitut henkilot kertovat elamastéaéan ja toiminnastaan. Tutkija kytkee
heidan tarinansa ymparoivaan yhteiskuntaan. Tutkijan ja tutkittavan valilla
kaydaan keskustelua siita, mita aineisto tarkoittaa ja pyritdan loytamaan yhtei-

nen ymmarrys (Kananen, 2012, 118.)

Kerasimme aineistoa opinnaytety6ta varten WayOut Oy:n asiakkailta, yrityk-
sen toimitusjohtajalta, seka omista kokemuksista. Asiakkaiden haastattelussa
kysyimme, minkélaiset asiat vaikuttavat koko elamyksen ja palvelun laatuun,
seka miten niita voi heidan mielestaan parantaa. Yrittajan haastattelussa tar-
koituksena oli kartoittaa, mill& tasolla projektinhallinta toimii talla hetkella ja

mitk& asiat ovat projektin etenemisen suhteen suurimmat haasteet.

2.3 Haastatteluiden luotettavuuden arviointi

Haastattelimme kymmentd WayOut:lla k&ynytta asiakasta ja saman yrityksen
huonepakopeli —yrittdjaa.

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa luotettavuusarvion tekeminen on huomat-
tavasti vaikeampaa kuin kvantitatiivisessa tutkimuksessa. TAma johtuu sii-
ta, etta luotettavuusmittarit ovat kehittyneet luonnontieteissa, lahinna ke-



miassa ja fysiikassa, josta ne on omaksuttu yhteiskuntatieteisiin. Luotetta-
vuusmittarit eivat sovellu hyvin sellaisenaan laadulliseen tutkimukseen ja
yhteiskuntatieteisiin, joissa tutkimuskohteena on ihminen sellaisenaan tai
erilaisina ryhmina. Ihminen ei toimi aina samalla tavalla, ja jarkevyys el
rationaalisuus on usein kaukana, jolloin sattuma vaikuttaa ilmiéén. (Kana-
nen, 2012 s.172-173)

Asiakkaat edustivat eri ikapolvia ja mukana oli sekéa miehia, etta naisia. Ryh-
makoot vaihtelivat kolmen ja viiden henkilon vélilla. Valitsimme haastateltavat
niin, ettd saimme jokaisesta huoneestamme palautetta. Haastatteluissa py-
rimme selvittdmaan, mitka tekijat vaikuttavat huonepakopelin tunnelmaan ja
sujuvuuteen. Talla kayttajatiedolla saamme selville kehityskohteet ja voimme
parantaa palvelukokemusta asiakkaalle sopivammaksi. Taman liséksi koos-
timme yhdessa yrityksen perustajajasenten kesken prosessikuvauksen taman
hetkisesta tilanteesta ja kuinka tahan paivaan saakka asiat ovat hoituneet yri-
tyksessa. Aloimme néiden tietojen pohjalta luomaan tehokkaampaa tapaa

toimia jatkossa.



3 Huonepakopeli

Huonepakopeli eli room escape game on seikkailupeli ja elamystuotannon
alalaji. Nimensa mukaisesti pelissa lukitaan ryhmé ihmisia tilaan, jossa on eri-
laisia vihjeita ja pulmia. Nama ratkaisemalla avautuu paasy ulos. Jotta pake-
neminen ei olisi lilan helppoa, on usein pakenemiselle maaritelty tietty aika,
jossa on selvitettava miten huoneesta paasee ulos. Huoneiden tarkoitus on
haastaa ryhma tekemaan yhteisty6ta, jolloin yhdessa tekeminen nousee ar-

voonsa.

Huoneille on my6s maaritelty usein teema, jonka ympaérille ne rakennetaan.
Huoneessa voi esimerkiksi olla vakoojateema. Tahan pyritaan liittAmaan tee-
maa tukevia elementteja, kuten jannittdvaa musiikkia ja tunnelmaa luova va-
laistus. My6s tarinallisuus luo elamyksellisyytta peliin ja alussa voikin olla tari-
na, joka selvittaa, mihin pelaajat ovat menossa ja miksi. Nain pelaajat samais-

tuvat peliin ja saavat hienon kokemuksen (Contrera 2015.)

Huonepakopeli on konsepti, joka alun perin on vaikuttanut Internetin maail-
massa. Naisséd huonepakopeleisséa idea on muuten sama, mutta pulmien sel-
vittdmista harvoin sidotaan aikaan. Suurimmat erot tosielaméan huonepakope-
lin ja internet-pelin valilla on ehdottomasti pelin joustavuus. Virtuaalimaail-
maan voi luoda juuri sellaisen ympariston tai paikan mita mielikuvitus haluaa.
Tosielaman huonepaossa pitaa pysya maallisissa asioissa. Esimerkiksi paino-
voimattomuutta on l&hes mahdoton luoda tosielaman huonepakopeliin. Toi-
saalta internet-pelid pelataan pééaasiallisesti yksin tietokoneella, kun taas to-
sielaman huonepakopeli mahdollistaa ihmisten valisen yhteistytn ja kommu-

nikaation itse pelitilanteessa. (Nicholson 2015)

3.1 Tehtavien rakenne

Useimmissa huoneissa tehtavana on siis etsia, seka ratkaista vihjeité ja pul-
mia. Jotkin huoneet sisaltdvat myos erilaisia aktiviteetteja, joissa pelaajien
taytyy tietdd mita tehda ja suorittaa vaadittu tehtava. Tehtavét voidaan jarjes-
taa monin eri tavoin huoneisiin. Kuviossa 1 on esimerkkeja tehtava rakenteis-

ta. Ympyrat tarkoittavat pulmaa ja suorakulmiot pienemmista tehtavista koos-



tuvaa suurempaa pulmaa (meta-puzzle), kuten lukkoa tai muuta vaihet-

ta, jonka ratkaisu vie lAahemmas huoneen ratkaisua.

coo

Sequential Path-Based

Kuvio 1: Tehtdvien organisoinnin peruskaavat (Nicholson, 2015)

Nicholson (2015) on jakanut tehtavien rakenteet siis kolmeen erilai-

seen tyyppiin. Yleisin rakenteista on reittiin pohjautuva malli (path-based).

Se koostuu useista lineaarisista poluista, jotka ratkaistua saa auki seuraavan
isomman tehtavan. Esimerkkina voidaan pitdé huonetta, jossa on kolme eri-
laista lineaarista tehtavapolkua ja suoritettua ne, saa auki salaoven. Taman
jarjestelméan etu on siind, etta kaikille pelaajille pitaisi riittdd samanaikaista
tehtavas, eika kaikkien tarvitse ratkaista samaa tehtéavaa. Siina on myos help-
po jarjestaa tehtavat helpoimmasta vaikeimpaan, jolloin pelaajat paase-

vat paremmin mukaan peliin.

Toiseksi suosituimmassa, perakkaisessa (sequential) mallissa, pul-
mat etenevat lineaarisesti eteenpain. Pelaajilla on aina vain yksi tehta-
va edessé, jonka he voivat ratkaista. Tehtavia on helppo seurata, kun tietda

ettd tehtavan ratkaisu johdattaa aina seuraavaan pulmaan.

Avoimessa (open) pelisséa kaikki tehtavat voidaan ratkaista heti ja arvoitus rat-
keaa, kun kaikki tehtavat on suoritettu. Td&man mallisen pelin heikkous on se,
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ettd flow —kokemusta on hankalampi luoda kuin muissa peleissa. Kaikkiin teh-
taviin kasiksi paasy on avoinna, joten pelaajat voivat ratkaista vaikeimman

tehtavan ensimmaisena.

Naista kolmesta mallista on johdettu pyramidi-malli, joka yhdistelee kaikkia
kolmea tehtavatyyppid. Todellisuudessa tehtavien rakenne on kuitenkin paljon
kompleksisempi kuin malleissa on kuvattu. Erilaisia tehtavarakenteita voi yh-

distella lukemattomilla eri tavoilla ja nain pelistd saadaan mielenkiintoisempi.

™y
332 233 128
338 338 3%

Kuvio 2: Pyramidimalli (Nicholson, 2015)

Olemme itse kokeilleet edella mainituista vaihtoehdoista avoimia ja lineaarisia
malleja. Molemmissa rakenteissa on omat hyvat ja huonot puolensa. Avoi-
messa mallissa asiakkaat saattavat aluksi olla hieman hamillaan, koska sel-
vaa aloituspistetté ei ole annettu ja huoneen tutkimiseen saattaa menna paljon
aikaa. Avoimen malliseen huoneeseen on huomattavasti helpompi levittaa
erilaisia tavaroita ja huoneessa kantava teema on tavaroiden etsiminen. Ta-
manlaisen huoneen selvittamiseen menee yleensa varsinkin ensikertalaisilta
hieman enemman aikaa, koska yhdistettavia asioita on yksinkertaisesti

enemman ja peli saattaa tuntua epaluontevalta. Lineaarisessa mallissa peli
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etenee johdonmukaisesti tehtavasta tehtavaan ja pelin kulku on aina sama.
Asiakkaan on helppo aloittaa peli, kun lahtopiste tarjotaan suoraan aloitukses-
sa. Tama malli ei ole niin joustava kuin avoin malli, mutta luo tietyissa olosuh-
teissa mukavamman tunnelman pelaajalle ja paaasiallisesti taméankaltaista
pelimuotoa suositellaan asiakkaille, joille huonepakopelaaminen on taysin uusi

kokemus.

3.2 Huonepakopelikonseptin kehittyminen

Huonepakopelit ovat siis kehitelty tietokonepelien pohjalta. Vuonna 2008 en-
simmainen yritys lanseerasi tosielaméan huonepakopelin. Ensimmaiset huo-
neet sijaitsivat Japanissa, Singaporessa ja Unkarissa. Nykyisin huoneita on
arvioiden mukaan useita tuhansia ympéari maailmaa (Escape Room Directory
n.d.)

Suomeen huonepakopelit rantautuivat kevaalla 2014. Saman vuoden loppuun
mennessa huonepakopeli —yrityksia oli Suomessa kolme. Perustimme itse
Suomen neljannen huonepakopelin Jyvaskyldan helmikuussa 2015. Konsepti
on vahvistanut suosiotaan ja peleja on tullut suurimpiin kaupunkeihin ja my6s
monet pienet paikkakunnat ovat saaneet pakohuoneita. Syksylla 2016 huonei-
ta oli jo l&ahes satakunta ja lisd& tulee koko ajan. Toimijoiden lisd&ntyessa
myds kilpailu lisd&ntyy. Tama johtaa huoneiden jatkuvaan kehittdmiseen ja
uusia ideoita tulee kehittaa koko ajan kilpailussa pysymiseksi. Enda ei riita
pelkka yksinkertainen lukkojen avaaminen, vaan myds muihin elamysta tuke-
viin seikkoihin tulee panostaa. Naita voivat olla esimerkiksi sisustus, daniefek-
tit ja monimutkaisemmat teemaan liittyvat tehtavat. Naissa toisen sukupolven
huoneissa tarinallisuus on voitu vieda pidemmalle ja tama johtaa siihen, etta
teemaan on helpompi samaistua ja elamyksestéa tulee parempi. (Nicholson
2015.) Varsinkin pelaajat, jotka ovat innostuneet konseptista eivat endé saa
taytta elamystéa pelkasta peruspalvelusta vaan yllatyksellisyys on entista suu-

remmassa roolissa.

3.3 Flow-tila

Psykologian professori Csikszentmihalyi (2005) on kehittanyt teorian nimelta

Flow. Tdma on ihmisen optimaalinen tila, jossa toiminta on vaivatonta ja asioi-
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ta saa tehokkaasti aikaiseksi. Flow —tilaan paastéakseen tulee neljan ehdon
tayttya:

1.Taydellinen keskittyminen tekeilla olevaan tehtavaan
2.Konkreettista palautetta tehtavasta

3.Tehtavéalla on selkea tavoite ja tarkoitus

4.Taidot ja tehtavan asettamat vaatimukset ovat tasapainossa
(Jarvilehto 2014, 40)

Flow siis vaatii hairi6tonta tilaa, jossa henkilolla on selkeé tavoite tehtavan
suorittamiselle. Pienikin hairidtekija rikkoo uppoutumisen tehtavaan ja flow:n
rakentaminen on aloitettava alusta. Tehtavan tulee olla myos tarpeeksi haas-
tava, jotta mielenkiinto sailyy tehtavan suorittamisessa. Liian helpot tehtavéat
pitkastyttavat ja suorittamisesta tulee konemaista. Painvastoin liian vaikea
tehtava estad myos flow:ta. Kun tehtava ei meinaa ratketa omilla taidoilla, tu-
lee helposti turhautuneeksi. Flow —tila saavutetaankin siis turhautumisen ja

tylsistymisen valimaastossa. (Csikszentmihalyi 2005)

Tarkeaa flow —tilan saavuttamisessa on asenne. Psykologian professori
Dweck (2012) on tutkinut ihmisten asenteita ja jakanut asenteet kahteen eri
mielenmalliin (mindsets). Toisessa mallissa ihminen ajattelee kuin hanen tai-
tonsa on kehitettavissa ja han voi tulla sellaiseksi henkiloksi, kun haluaa. Tal-
laisen mielenmallin omaava ihminen pystyy suorittamaan asioita, joita han
arvostaa ja ottaa vastaan helposti uusia haasteita. Vastakohta téllaiselle on
henkild, joka ajattelee taitonsa olevan rajoitetut. Taidot mitkd on peritty maarit-
televat tulevaisuuden. Taméan mielenmallin ihmiset eivat uskalla haastaa itse-
aan, vaan kulkevat mukavuusalueellaan (Dweck 2012, 6-11.) Flow —tila on

olennainen osa elamyksen tuottamista.

3.4 Elamyksen rikastuttaminen

Huonepakopelit ja elamykset kulkevat vahvasti kasi kddessa. Pakohuoneesta

pyritdan luomaan mahdollisimman elamyksellinen eri elementeilla.
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Elamyksen toteuttaminen ei ole asiakkaiden viihdyttamista; se on heidan si-
touttamista (engagin). Ei riita, ettd asiakkaat osallistuvat, vaan heidat pitaa
saada aidosti mukaan luomaan toisilleen hienoa kokemusta. P&&aroolissa ovat

siis asiakkaat itse ja he luovat pakopelistd oman elamyksensa.

Elamysta voidaan analysoida Pinen ja Gilmoren mukaan oheisella tytkalulla.
Siind elamys on pilkottu neljaén ulottuvuuteen, joiden avulla voidaan nahda
minkalainen kokemus on kyseessa. Vaaka-akseli kuvaa ihmisen toimintaa
elamyksessa. Vaatiiko elamys toimintaa vai voiko sita vain seurata aistein.
Pystyakseli kuvaa asiakkaan yhteytta elamykseen. Inminen voi omaksua elé-
myksen, jolloin hén on ikdan kuin sivusta seuraaja. Han voi myds uppoutua
siihen, mika tarkoittaa, etta han on osa elamysta (Gilmore & Pine, 1999, 29-
31)

OMAKSUMINEN
ABSORPTION

viihteellinen opetuksellinen

PASSIIVINEN . AKTIIVINEN
OSALLISTUMINEN OSALLISTUMINEN

esteettinen todellisuuspakoinen

IMMERSION
UPPOUTUMINEN

Kuvio 3: Elamyksen ulottovuudet (Tarssanen, 2009, 9)

Esteettinen kokemus syntyy esimerkiksi silloin, kun seisoo Grand Canyonin
reunalla ihailemassa henkeé&salpaavaa maisemaa. Tama kokemus voi muut-
tua viihteelliseksi, kun taikuri David Copperfield paattaa ylittd& kanjonin kave-
lemalla ilman halki toiselle puolelle. Opetuksellisella kokemuksella tarkoitetaan
esimerkiksi viinikurssille osallistumista, joka ei kuitenkaan vaadi sen suurem-

paa uppoutumista aiheeseen. Todellisuuspakoista tasta viinikurssista voi tulla
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jos se jarjestetaankin pimeéssa tilassa ja makuihin. Rikkain kokemus syntyy
kuitenkin, kun ottaa kaikki ulottuvuudet huomioon ja keskittda oman pisteensa
kuvion keskelle. (Gilmore & Pine, 1999, 31)
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4 Huonepakopelin projektihallinta

Projekti tarkoittaa lyhyesti joukkoa ihmisia ja muita resursseja, jotka on tilapai-
sesti koottu yhteen suorittamaan tiettyd tehtavaa. Lisaksi projektilla on kiintea
budjetti ja aikataulu (Ruuska, 2001, 9.) Projekti ei valttamatta ole valmis tuote,
vaan projekti voi olla myos ratkaisu johonkin tiettyyn ongelmaan. Olipa ky-
seessa mika tahansa projekti, asianosaisten on oltava selvilla siita, miten pro-
jektissa aiotaan edetd (Ruuska, 2001, 11.) Juurikin taman asian koemme

WayOut Oy:ssa haastavaksi

Projekti on tehtavakokonaisuus, jolla on selke& alkamis- ja paattymisajankoh-
ta. Projekti jakautuu tdné aikana useisiin eri vaiheisiin, jotka ominaisuuksiltaan
poikkeavat toisistaan (Ruuska, 2001, 13.) Kaikki projektit ovat kertaluonteisia,
joten lopputulosta on mahdoton ennustaa kovin tarkasti. Projekteille on myds

ominaista se, etta ne kuluttavat rahaa ja tuottavat sité vasta valillisesti. Taman
vuoksi niiden ohjaamiseen on kiinnitettava erityisesti huomiota (Ruuska, 2001,
16.)

Projektin elinkaari alkaa ideasta, jonka jalkeen seuraa kaynnistysvaihe joka
sisaltaé esiselvityksen, projektin asettamisen ja projektin suunnittelun. Taméan
jalkeen tulee rakennusvaihe johon kuuluu maarittely, suunnittelu, toteutus,
testaus ja kayttoonotto. Paattamisvaiheessa seuraa lopullinen hyvaksyminen,
yllapidosta sopiminen, projektiorganisaation purkaminen ja projektin paattami-
nen. Kaikkien vaiheiden seurauksena syntyy lopputuote. Idean ja lopputuot-
teen valissa kaikkia vaiheiden onnistuminen vaatii projektin hallintaa (Ruuska,
2001, 21.)

4.1 Luovuus ja ideointi

Luovuuden maaritelmid on lukemattomia ja taten on vaikea maarittaa yksi ai-
nut oikea kuvaus. Sydanmaalakan (2009) mukaan luovuus on kyky ndhda
asioita uusista nakokulmista ja rakentaa niisté jotain uutta, omaperaista ja
toimivaa. Luovuus on ihmettelya ja kyseenalaistamista seka uudenlaista kay-
tannon toimintaa. Luovuuden kolmen i:n teorian mukaisesti luovuus on kyky

ihmetelld, innostua ja innovoida (Sydanmaanlakka, 2009, 85-86.)
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Omien kokemuksien perusteella voimme todeta, etta luovuuden kasite on aika
ajoin vaikea kasite, mutta meidan tydssamme se on koko ajan lasna ja valtta-
maéatonta. ldeointitekniikoiden tavoitteena on lisata ajattelukykya. ldeoita tulee
olla paljon. Hyvia ja huonoja ideoita. Jarkevia ja mahdottomia. Vakavia ja ty-
peria. Mitd enemman sen parempi. Pitaa opetella sietAmaan omia tylsia, kes-
kinkertaisia ja mitddansanomattomia ideoita. llman surkeita ideoita ei voi syntya

huippuideoita.

Ideoinnin tavoitteena on kehittd& mahdollisimman paljon ratkaisuehdotuksia
tiettyyn ongelmaan. Aluksi tarkoituksen on lahestyad ongelmaan mahdollisim-
man kaukaa ja kritiikittomasti. Ideointiprosessin edetessa ideointi kohdetta
tarkennetaan. ldeointi on luonteeltaan joko laajeneva tai supistuva. Ensin teh-
daan paljon ideoita ja tAméan jalkeen ideoita aletaan karsimaan ja yhdista-
maan. Mitd enemman ideoita, sita todennékodisempaa ratkaisun 16ytyminen
kyseiseen ongelmaan on (Tuulaniemi, 2011, 180.) Seuraavassa kappaleessa
esitelladn Double Diamond —malli, jonka tarkoitus on tehostaa prosessin suju-

vuutta.

Double Diamond —malli kehitettiin Design Council:n siséisen tutkimuksen tu-
loksena. Sen kayttotarkoitus on olla yksinkertainen graafinen kuvaus suunnit-
teluprosessista. Tavallisesti se on jaettu neljaan vaiheeseen. Ensimmainen
vaihe on selvitysvaihe ja se kuvastaa alkua. Tassa vaiheessa selvitetdan
mahdollisen ongelman luonne. Toinen vaihe on méaarittely vaihe ja siina koh-
distetaan seka tulkitaan mahdollisen ongelman luonnetta. Kolmannessa vai-
heessa suunnittelussa muodostuneita asioita jatkokehitetddn ja testataan tar-
vittaessa, joista muodostetaan jokin tuote. Neljannessa ja viimeisessa vai-
heessa tuotetta viimeistellaéan ja testataan tarvittaessa lisdd. Taman vaiheen

jalkeen tuote voidaan lanseerata. (A study of the design process, 31.10.2016)
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Discover Define Develop Deliver

otential solutions solutions that work

insight into the problem the area to focus upon

Problem Definition

Problem
Solution

Design Brief

Kuvio 4: Double Diamond (Design process, 02.11.2016)
4.2 Uuden tuotteen kaynnistysvaihe

Projektin asettamisvaiheessa kuvataan projektin tausta, tehtava ja tavoiteaika-
taulu, sekd nimitetd&n projektipaallikko ja projektin johtoryhma. Projektin aset-
tamista varten on projektin lopputulos ja tavoitteet kuvattava mahdollisimman
tarkasti, sekéa laadittava tyon aloittamiseksi tarvittavat suunnitelmat. Nama
tehtavat ajoittuvat projektin kaynnistysvaiheeseen. Ennen kuin ideaa tai kehi-
tysehdotusta ryhdytaan kaytannossa toteuttamaan ja projektia pystyttdmaan,
tulisi kohdealueesta tehda esiselvitys tai esitutkimus. Sen tarkoituksena on
kartoittaa aiotun hankkeen edellytykset seka varmistaa, etté projektin ennakoi-
tu lopputulos tukee organisaation tavoitteita. Jos esitutkimus nayttad hyvalta
voidaan projekti asettaa. Paatds projektin asettamisesta tehdaan paasaannol-
lisesti johtoportaassa. Projektin asettaja on myds tyon tilaaja. Hanen tehta-
vansa on maaritella mita on tarkoitus tehda, missa ajassa ja paljonko rahaa ja
muita voimavaroja on kaytettavissa. Projektin hallinnan ja johtamisen keskei-
nen edellytys on riittdvan kattava ja yksityiskohtainen projektisuunnitelma
(Ruuska, 2007, 35-37.) Voidaankin todeta, ettd suunnittelu ja tavoitteiden

tarkka asettaminen on projektin onnistumisen kannalta erittain tarkeaa.
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Tavoitteet ovat etenemisen valietappeja, jotka asetetaan jollekin ajanjaksolle.
Tavoitteet maaritelladn nykyaan useimmiten jo yksikko —ja yksilotasolla. Ta-

voitteet on onnistuneesti maaritelty silloin, kun:
e Tavoite vie siihen suuntaan, johon halutaan menna
e Tavoite hyvaksytdan

e Tavoite on realistinen eli se on mahdollista saavuttaa vallitsevissa olo-

suhteissa
e Tavoite on joustava eli se muuntuu olosuhteiden muuttuessa

e Tavoitteet saavuttamista voidaan arvioida ja mitata

Tavoite on haastava ja motivoiva

(Viitala & Jylha, 2013, 273-274)

4.3 Tuotteen rakentamisvaihe

Projektin rakentaminen kaynnistyy toimeksiannon kohteena olevan jarjestel-
man maarittelylla. Maarittelyvaiheessa ei oteta viela kantaa teknisiin ratkaisui-
hin, vaan toimintaan eli kuvataan, mita jarjestelman tulee tehda. Suunnittelu-
vaiheessa tehdaan jarjestelmalle asetettujen toiminnallisten vaatimusten pe-
rusteella tekninen ratkaisu eli kuvataan, miten jarjestelma aiotaan toteuttaa.
Toteutusvaiheessa valmistetaan suunnitteluvaiheen kuvausten mukainen jar-
jestelma ja laaditaan tarvittavat dokumentit (Ruuska, 2001, 23). Testausvai-
heessa tarkistetaan, etta jarjestelma toimii oikein ja tehdaan tarvittavat kor-
jaukset. Vaikka testaaminen onkin rakentamisvaiheen lopussa oleva erillinen
tyokokonaisuus, on tuotetta testattava koko rakentamisvaiheen ajan. Valitulos-
ten tarkastamisella pyritddn koko rakentamisprosessin ajan varmistamaan,
etta tyon tulokset ovat sopusoinnussa lopputuotteelle asetettujen tavoitteiden
kanssa (Ruuska, 2007, 39.) Kayttoonottovaiheen tehtdva on varmistaa, etta
uuden jarjestelman tuotannollinen kayttd voidaan aloittaa hairiditta (Ruuska,
2001, 23.) Kayttéonottovaiheeseen liittyy yleensa tuotannollinen koekayttdjak-

S0, jonka tulosten perusteella toimitus voidaan lopullisesti hyvaksya. Jakson
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tulisi olla sen mittainen etté kaikki toiminnot ja ominaisuudet tulee viela kerran
tarkastettua (Ruuska, 2007, 39)

4.4 Tuotteen testaaminen (Fail Fast)

Fail Fast —teoria tarkoittaa oman tuotteen tai palvelun ensimmaisen version
rakentamista mahdollisimman nopeasti, jotta puutteet ja hyvat puolet voi |6y-
taa testaamalla tuotetta kayttgjilla. Kun asiat toimivat, ei tule kaytettya aikaa
niiden puutteiden miettimiseen. Epaonnistumisen sattuessa aletaan mietti-
maan ja pohtimaan, onko téssa sittenkin jotain kehitettavaa. Mita aiemmin ja
pienemmin epaonnistumme ja opimme, sitd vahemman aiheutamme tuhoa
(Piippo & Peltola, 2012, 133.)

Loytadkseen hittituotteen taytyy kokeilla erilaisia vaihtoehtoja ja mukaan mah-
tuu paljon myds epaonnistumisia ennen hittituotteen syntymista. On hankala
tietdd, mita asiakkaat oikeasti haluavat ja taman vuoksi on hyva testata tuotet-
ta mahdollisimman nopeasti ja edullisesti. Tuotekehityksenkin on taten oltava
nopeaa ja ketterda. Palveluliiketoiminnassa on kolme perus vaihetta:

e Valitse asiakas ja ongelma

e Lupaa ratkaista hanen ongelmansa

e Tayta lupauksesi ja toimita palvelu
(Parantainen, 2010, 94)

Ensimmaisessa vaiheessa etsitddn ongelmia, joita asiakkailla on. Jos ongel-
ma on sellainen, etta se toistuu monella ihmisella ja ongelmaan ei ole tarjota
ratkaisua, seka olet sita mieltd, ettd asiakkaasi on valmis maksamaan ratkai-

susta, niin olet suorittanut ensimmaisen vaiheen.

Toisessa vaiheessa asiakkaalle luvataan, etta ongelma voidaan ratkaista. Lu-
pauksen tulisi olla ns. torkeé lupaus. Lupaus on luonteeltaan sellainen, joka
saa asiakkaan epdailemaan sitd. Jos asiakkaan ensireaktio on hiukan epaus-

koinen, aina parempi.
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Kolmantena vaiheena on lupauksen lunastaminen. Torkean lupauksen jalkeen
asiakas tarkkailee pystytko tayttamaan lupauksesi. Lupauksen lunastamiseen
tarvitset toimivan tuotteen, joka ei valttdmatta ole taydellinen, mutta mielellaan

ylitta&a asiakkaan odotukset (Parantainen, 2010, 94.)

Parantainen (2010) kertoo etta edullisinta on epaonnistua viimeistaan toisessa
vaiheessa. Lupausvaiheessa, jos asiakas ei ole valmis ostamaan tuotettasi,
on hyva lopettaa tuotteen kehittaminen siihen paikkaan. Jos asiakas kuitenkin
lupausvaiheessa on innokas ostamaan tuotteesi lunasta lupauksesi. Tuotteen
ei tarvitse olla siind vaiheessa loppuun hiottu, jos asiakas on tyytyvainen tuot-
teeseen tai palveluun, niin voi alkaa harkitsemaan kannattaako tuote viimeis-

tella palvelutuotteeksi.

WayOut:lla taman kaltainen toimenpide on aina lasna, kun uutta huonetta
suunnitellaan. Varsinkin ideoidessa syntyy ideoita, joita tekee mieli kokeilla
kaytannossa, mutta usein kay niin, etta idean toteutus on rakenteellisesti liilan
haastava toteuttaa tai kulut ovat lilan suuret sen toteuttamiseksi. Talléin on

parempi heittda idea roskakoriin tai koittaa toteuttaa idea kevyemmalla tavalla.

Projektin paattamisvaihe

Projekti on ajallisesti rajattu tehtava, jolla taytyy olla selvasti asetettu paatepis-
te. Usein projektit venyy ja se vaikuttaa koko organisaation toimintaan. Projek-
tin ajoissa paattamisen edellytys on, etta lopputuotteen hyvaksymiskriteerit on
maaritelty hyvin jo projektin alussa. Projekti tulee lopettaa jaméakasti sovittuna
ajankohtana. Samalla sovitaan jalkihoidosta eli mahdollisten tuotantokaytossa
ilmenevien virheiden korjaamisesta seka yllapidosta ja kayttajatuen jarjeste-
lyistd. Naiden vaiheiden jalkeen projekti on valmis (Ruuska, 2007, 40.)
WayOut:lla projekti katsotaan valmiiksi siind vaiheessa, kun kaikki asiat on
testattu ja uuden huoneen rakennetta, tehtavia, rekvisiittaa tai ulkoasua ei tar-

vitse enaa muokata.
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5 Palvelun kehittaminen

Palvelun kehittaminen WayOut Oy:ssa on jatkuvaa ja sita pyritaan tekemaan
mahdollisimman usein, sen tuomista haasteista huomioimatta. Tassa kysei-
sessé tapauksessa se kattaa tuotekehityksen, kayttajatiedon analysoinnin,
asiakaspalautteen analysoinnin, odotusten ylittamisen ja elamyksen tuottami-

sen.

5.1 Tuotekehitys

Tuotekehityksella ymmarretaan toimintaa, jonka tavoitteena on kehittaa uusi
tai parannettu tuote. Tuotekehitys on monivaiheinen prosessi, kasittaen tuo-
teidean etsimisen, kehitysnakymien, markkinoiden ym. Tuotekehityshankkeen
kaynnistdmiseen tarvittavien tietojen selvittdmisen, varsinaisen tuotteen luon-
nostelun, yksityiskohtaisen suunnittelun, optimoinnin, tyopiirustusten tekemi-

sen, kayttéohjeiden laatimisen, seké tuotantomenetelmien kehittdmisen.

Tuotekehitys voidaan jakaa neljaan toiminta vaiheeseen: kaynnistaminen,
luonnostelu, kehittdminen ja viimeistely (Jokinen, 2001, 14.)

Kaynnistamisen olennaisin merkitys on selvittdd, onko tuote mahdollista to-
teuttaa ja onko se kannattavaa. Luonnosteluvaiheen tarkoitus on analysoida

tehtavad syvemmin ja asettaa tuotteelle vaatimukset, seké tavoitteet.

Analysoinnissa on hyva huomioida mm. seuraavia asioita:

markkina-analyysit,

asiakkaiden kyselyt ja tarjouspyynnot,

messujen herattdmat vaikutelmat,

kilpailijoiden tuotteiden analyysit
(Jokinen, 2001, 19-20)

Luonnosteluvaiheessa kaydaan lapi myos yleistamisvaihe, jolla pyritaan irti
mahdollisista ennakkokasitteista, joita aikaisemmin on voinut syntya. Yleista-

misvaiheessa pyritaan myds selvittdémaéan tehtavan olennaiset ongelmat ja
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kokonaistoiminto. Seuraavassa vaiheessa kokonaistoiminto jaetaan osa-
toimintoihin ja ndille etsitaan ratkaisumahdollisuuksia kayttéen hyvaksi ideoin-

timenetelmia.

Tuotteen kehittdminen alkaa valitun ratkaisun kokoonpanoluonnoksen laatimi-
sella mittakaavassa. Tassa tydsséa havaitaan yleensa suunnitelmissa teknises-
ti ja taloudellisesti heikkoja kohtia, jotka pyritaan ideoinnein poistamaan. Nain
saadaan yksi tai useampi parannettu mittakaavainen suunnitelma (Jokinen
2001, 15.)

Kun nain saadaan kaikki asetetut vaatimukset tayttava konstruktio suunnitel-
luksi, paattyy kehitysvaihe ja tuloksena on kehitetty konstruktioehdotus. Jos
vaatimuksia ei pystyta riittavan hyvin toteuttamaan, on kehitystyo aloitettava

alusta ja valittava lahtékohdaksi uusi ratkaisuluonnos.

Tuotekehitystapahtuman viimeisessa vaiheessa suoritetaan konstruktion vii-
meistely. Viimeistelyvaiheessa tuotteen ominaisuudet tutkitaan ja tarkistetaan,
ettd ne vastaavat asetettuja tavoitteita. Kun viimeistelyvaihe on suoritettu lop-
puun, voidaan tehda lopullinen paatds tuotannon aloittamisesta. (Jokinen
2001, 15-17.)

5.2 Kayttajatieto tuotekehityksen tukena

Onnistunutta tuotetta voidaan mitata kolmella mittarilla: tekninen toimivuus,
kaupallisesti kannattava seka kayttajalle hyddyllinen ja mielihyvaa tuottava.
Tuotekehityksessa on yleistd, etta se rinnastetaan ainoastaan tekniseen
osaamiseen (Hyysalo, 2009, 17.) Liiketoimintaosaaminen on kerannyt ajan
saatossa kasvavaa huomiota. Tuotteelle on olennaista |0ytaa ostajat, tuote
taytyy osata hinnoitella oikein ja tuotteelle on léydettava oikeanlaiset jakeluka-
navat seka markkinointitavat. Yleensa kaytonsuunnittelun pohjaksi tehdaan
markkinatutkimusta. Markkinatutkimus koostuu potentiaalisten ostajien, kilpai-
lijoiden ja markkinoiden kartoittamisesta. Tehokasta tuotekehitysta voidaan
tehda, kun tunnetaan ketka tulevat tuotetta kayttamaan, mihin, miksi, missa
kayttoyhteydessa ja minkalaisessa ymparistdssa. Talta pohjalta saadaan tie-
toon, mitd kannattaa luoda. Kayttajan antamat tiedot ovat arvokkaampaa tuot-
teen kehityksessa kuin tuotteen kehittdjan omat ennakkoon tehdyt markkina-
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tutkimukset. Kayttajatietoa voi hyddyntaa tuotekehityksessa siten, etta pysty-
tdan luomaan mahdollisimman hyddyllinen ja miellyttdva tuote sen tosiasialli-

sille kayttajille (Hyysalo, 2009, 18.) Téallainen tuote on:
e Haluttava: se vastaa kayttajan toiveita tai tarpeita.

e Hyobdyllinen: se auttaa kayttgjia saavuttamaan tavoitteensa ja kehitta-

maan toimiaan

o Kaytettava: sen operointi onnistuu hyvin ja johtaa toivottuihin tuloksiin

myds kaytanndssa
e Miellyttava: sen kaytto tai hallussapito tuottaa mielihyvaa, jopa iloa
(Hyysalo 2009, 18-20)

Tuotteelle ominaista on myos, etta se siséltda mahdollisimman vahan asioita,
jotka ovat ristiriidassa edella mainittujen asioiden kanssa. Onnistunut tuote tai
palvelu lisaa hyvinvointia tyossa tai vapaa-aikana. Tyytyvaiset palvelun kaytta-

jat ovat usein uskollisia palvelulle (Hyysalo, 2009, 20.)
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will people want it?

desirability

Kuvio 5: Tuotekolmio, eli onnistuneet tuotteen kolme tukijalkaa (Hyysalo, 2009, 17.)

Asiakaskokemus
Palveluissa on keskeistd asiakkaan kokemus palvelusta. TAma asiakas-

kokemus kasittaa koko yrityksen tarjpaman: mainonnan ja muut kontaktit
ennen palvelua, asiakaspalvelun laadun, palveluominaisuudet, kayton
helppouden ja luotettavuuden. Erinomaisen palvelukokemuksen voi tar-
jota vain silloin, kun ymmarretaan, miten ja milloin ihmiset kohtaavat yri-
tyksen tarjoaman. Asiakaskokemus voidaan jakaa kolmeen tasoon: toi-
mintaan, tunteisiin ja merkityksiin. Toiminnan taso tarkoittaa palvelun ky-
kya vastata asiakkaan funktionaaliseen tarpeeseen, prosessien suju-
vuutta, palvelun hahmotettavuutta, saavutettavuutta, kaytettavyytta, te-
hokkuutta ja monipuolisuutta. Tunnetaso tarkoittaa asiakkaalle syntyvia
valittémia tuntemuksia ja henkilokohtaisia kokemuksia. Merkitystaso eli
ylin asiakaskokemuksen taso tarkoittaa kokemukseen liittyvid mielikuva-
ja merkitysulottuvuuksia, kulttuurillisia koodeja, unelmia, tarinoita, lu-
pauksia, oivalluksia kokemuksen henkilékohtaisuutta, suhdetta asiak-

kaan elamantapaan ja omaan identiteettiin (Tuulaniemi, 2011, 74.)
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5.3 Systemaattinen odotusten ylittaminen

Vasta kun yritys pystyy tavalla tai toisella ylittamaan odotukset, asiakkaat ot-
tavat yrityksen huomioon. Yritys saa aikaan tunnereaktioita ja halun jakaa ker-
tomuksia eteenpéin muille potentiaalisille asiakkaille, mika lienee tarkeinta.
Suosittelu onkin yksi asiakkaan aikakauden tarkeimmista termeista ja tavoit-
teista. (Korkeakoski & Loytana, 2014, 119.)

Systemaattisuus on monisyinen termi, mutta tadssa yhteydessa tarkoitetaan
silla yksinkertaisesti satunnaisen vastakohtaa. Systemaattisesti toimiva yritys
siséllyttaa aina samanlaiset elementit asiakaskohtaamisessa. Asiakaskoh-
taamisen sisalto voi vaihdella, mutta elementtien toteuttaminen ei ole sattu-
manvaraista vaan ennalta suunniteltua. Systemaattisuus vaatii tavoitteita ja
toiminnan sitouttamista niihin. Tané paivana odotukset ylitetdén yleensa yksit-
taisissa tilanteissa. Tamankaltaisessa tilanteessa asiakkaan kokemus ei kui-
tenkaan ole valttamatta toistuvaa vaan kyseista yksittaista kokemusta voidaan
kuvata ns. sankaritekona (Korkeakoski & Loytana, 2014, 121.) Kohderyhmat
ovat avain systemaattiseen odotusten ylittamiseen. Ensin tulee valita kohde-
ryhma, tunnistaa sen odotukset ja sen jalkeen pyrkia ylittamaan ne. Tarkoituk-
sena ei ole vaikuttaa koko kohderyhmé&an, vaan nimenomaan niihin asiakkai-
siin, ketk& suosittelevat tuotetta tai palvelua eteenpain. Odotusten ylittamisella
pyritdan luomaan sellaista arvoa, jota kilpailijat eivat pysty tarjoamaan tai

asiakas ei voi sitd muualta hankkia (Korkeakoski & Loytana, 2014, 122.)

WayOut:ssa tavoitteena on luoda asiakkaalle yllatyksellinen tilanne tekemalla
huoneista ainutlaatuisia ja erilaisia kilpailijoihin nahden. Huoneisiin sisaltyy
elementtejd, joiden tarkoitus on itsessaan ylittaa asiakkaiden odotukset ja luo-
da wow —efekteja. Tata esimerkiksi on rakentaa jotain sellaista, mita arjessa ei

tule vastaan, kuten piilotettu salaovi yms.

5.4 Yllatyksellisyys

Tavoitteena on luoda asiakkaalle yllatyksellinen tilanne, jossa asiakas ostaa
palvelun, mutta saakin kaupanpé&alle jotain, mihin ei ole varautunut. Esimerk-
kind voidaan kayttaa ravintola illallista, jonka paatteeksi asiakas saakin palve-

lun veloituksetta. Toimitaan siis olettamusta vastaan.
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Asiakkaan yllattaminen = Mitd asiakas havaitsee - Mitka ovat asiakkaan odo-
tukset

Sen lisaksi ettd palvelu tayttaa asiakkaan odotukset se saa aikaan jotain odot-
tamatonta. Tamankaltainen yllatys vaatii palveluntuottajalta yleensa jonkinlais-
ta lisaponnistelua tai taloudellista kulua. Tata kutsutaan uhraukseksi. Lyhykai-
syydesséaan yllatyksen luominen asiakkaalle vaatii palveluntarjoajalta uhrauk-
sen, joka tuottaa asiakkaalle mielihyvaa. Tamankaltainen yllatyksellisyys jat-
taa asiakkaalle positiivisen muistijaljen ja h&n ostaa todennakdoisesti palvelua
uudelleen ja lisdksi suosittelee palvelua myds ystavilleen. Puhutaan ns. kol-
men S:n kaavasta (Surprise, Sacrifice, Satisfaction) (Gilmore & Pine, 1999,
96-97.)

Kolmen S:n teoriaan on vield lisavaihe, neljas S, eli asiakkaan jannitys (Sus-

pense). Tama kaava toimii seuraavalla tavalla:

Asiakkaan jannitys = Mitéa asiakas ei viela tieda - Mit& asiakas muistaa viime
kerrasta

(Gilmore & Pine, 1999, 99)

Meidan yrityksessa pyrimme luomaan yllatyksellisyytta nimenomaan erilaisilla
huoneissa olevilla elementeilld, kuten salaovilla tai teknologialla, joka ei ole
tavanomaista. Jossain maarin yllatyksellisyys valittyy asiakkaalle automaatti-
sesti varsinkin, kun asiakas pelaa pelidmme ensimmaista kertaa ja hanella ei
ole ollut I&htokohtaisesti mitdan ennakko-odotusta elamystdmme kohtaan.
Naissa tilanteissa asiakas paasaannollisesti yllattyy positiivisesti, mika tukee
elamyksen tuottamista ja antaa paremman kuvan palvelusta. Nama asiat taas
saavat asiakkaat viestiméaan omille ystavilleen ja tutuilleen, seké suosittele-

maan yrityksen palvelua.



27

6 Tulos

6.1 Haastattelu ja havainnot WayOut Oy

Uuden huonepakopelin luominen alkaa ideointivaiheesta. Tassé vaiheessa
mietitddn, millainen huone halutaan luoda. Eri teemavaihtoehtoja on lukuisia
ja tavallisesti kaikki tyontekijat miettivat ehdotuksia teemaksi. Apuna voi kayt-
tad esimerkiksi elokuvia, internetia tai vaikkapa peleja. Idea voi syntya aivan
misté tahansa. Ideointivaiheesta lahtien on tarkeaa, etta ideat tukevat koko-
naisuutta ja elamysta. Tassa vaiheessa ei ole tiettyd oikeaa tapaa, jolla ideoin-
ti suoritetaan, vaan yksiloille annetaan vapaus keksia ideoita. Lopputuloksena
tulee yleensa muutamia kymmenia ideoita, joista lahdetaan miettimaan, mitka

ovat potentiaalisimpia.

Ideointivaihe on tarkea tehda yhdessa, koska yleensd muiden saamat ideat
aiheuttavat ketjureaktion, jonka seurauksena muodostuu lisdé ideoita. Ketju-
reaktion syntyminen on tarkeaa, jotta ideat pysyvat monipuolisina ja etté niita
syntyy paljon. Suuresta ideoiden méaarasta on helpompi lahtea karsimaan,
jonka lopputuloksena ne kaikista timanttisimmat ideat voidaan vieda kaytan-
to6on asti. Ideoinnissa on myo6s olennaista antaa mielikuvituksen laukata va-
paasti ja antaa tilaa hulluille ideoille, koska yleensé ne hulluimmat ideat johta-
vat johonkin uuteen ja ihmeelliseen ideaan, vaikka alkuperainen idea ei olisi-
kaan millaan tavalla toteutuskelpoinen. Parhaimmaksi valikoituu yleensa
semmoinen idea, joka on suhteellisen helposti toteutettavissa ja kiinnostava.
Meilla ideointia yleensa toteutetaan erittdin vapaasti rajaamatta sitd mihinkaan
tiettyyn aikaan, paikkaan tai ymparistéon. Vaikkakin meilla ideoidaan paljon,
on oikeiden ideoiden Iéytaminen valilla hyvin vaikeaa. Aika ajoin tuntuu, etta
ideointi jatkuu koko projektin ajan, mika valitettavasti hidastaa projektin ete-

nemista.

Kun teema on selvilla, aletaan miettimaan, miten se istuu sille varattuihin tiloi-
hin. Jos tilaan joutuu tekemé&én rakenteellisia muutoksia, kuten valiseinia on
hyva ottaa rakennusmestari mukaan palaveriin. Taman lisaksi suunnitellaan
my06s kaikki muu huoneeseen liittyva. Muun muassa valot, ddnet, sisustus ja

tehtdvat kuuluvat naihin. Suunnittelussa on tarkeaé ottaa huomioon, etta kaik-
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ki tukee valittua teemaa ja tarinaa. Sisustus ja &animaailma on yleensa hel-
pompi sitouttaa valittuun teemaan kuin itse pulmat ja tehtavat. Tehtavéat suun-
nitellaan paasaantoisesti itse, vaikka joskus joitakin samankaltaisuuksia hyo-
dynnetaan ulkopuolisista lahteista. Tehtavia suunnitellessa ensin rakennetaan
tehtavan raamit eli selvitetdan millainen tehtava on. Mita se sisaltaa, onko sii-
na numeroita vai kirjaimia, tarvitaanko sen ratkaisuun esineita vai pelkastaan
loogista paattelya jne. Vasta sen jalkeen kun tiedetaan millainen tehtava tulee
olemaan, voidaan aloittaa muokkaamaan tehtavaa niin, etta se sopii teemaan.
Suunnitteluvaiheessa poistetaan myos niitd ideoita, jotka ovat lilan vaikea to-
teuttaa. Suunnittelussa kaiken perusta on teeman ja tehtavien sulautuvuus

toisiinsa.

Seuraavaksi aloitetaan konkreettinen huoneen luominen. Ensin teh-

daan tarvittavat rakennustyot, joihin kuuluu useimmiten, valiseinien

ja rakenteiden luominen, seka pintojen muokkaaminen teeman mukaisiksi.
Tama vie usein suurimman ajan toteutuksesta. Samalla asennetaan tekniik-
ka huoneeseen. Tahan kuuluu aanijarjestelma, pelinvetoon liittyva tekniikka,
valaistus, seka tehtéavien toteuttaminen. Kun rakenteet on saatu kasaan, voi-
daan alkaa viimeistelemaan huonetta tehtavilla ja rekvisiitalla. Rakenteelliset
asiat ovat helposti saatavilla ihan perinteisesta rautakaupasta, mutta erikoi-
semmat valineet, kuten elektroniset magneettilukot voivat olla valilla kiven alla.

Taman takia tavaroiden hankintaan on hyva varata aikaa.

Huoneen testaamisessa olennaisin asia on saada tietoa, kuinka huoneessa
olevia epatoimivuuksia voidaan parantaa. Testaus vaiheessa valitaan testi-
ryhmid, jotka testaavat huonetta kaytanndssa ja antavat testauksen jalkeen
palautetta, joiden pohjalta tarvittavat asiat korjataan, poistetaan tai lisataan.
Testaukseen kaytetaan yleensa viidesta kymmeneen ryhmaa, riippuen siita,
kuinka hyvin huone on onnistunut. Joskus huoneisiin joudutaan teke-

maan enemman muutoksia, mutta yleensa muutokset ovat pienia tehta-
vien muokkauksia. Ongelma voi esimerkiksi olla lilan vaikea tai helppo tehtava
tai sitten saattaa olla ettd huomaamme pelia seuratessa, etta jokin asia ei
avaudukaan asiakkaalle samalla tavalla, miten itse olimme ajatelleet ja p&aa-
tamme jalkikateen tehda siihen asiaan muutoksia. Tamankaltaisia asioita voi

olla esimerkiksi salaovi, jonka avausmekanismi on lilan hankala. Testivai-
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heessa kerddmme myds palautetta huoneen yleisesta tunnelmasta, kuten aa-
ni —ja valomaailmasta. Liian kirkkaat valot tai kova taustanauha voi luoda tun-
nelmasta taysin erilaisen kuin oli tarkoitus ja taméankaltaiset asiat halutaan
korjata ennen maksavia asiakkaita. Testirynmat valitaan yleensa arpomalla ja
pyrkimyksen& on saada erikokoisia ryhmid, jolloin pystymme huomaamaan,

kuinka ryhmakoon vaihtuminen vaikuttaa suoriutumiseen.

Lopullinen tuote muodostuu kaikkien aikaisempien vaiheiden tuloksena. Tassa
vaiheessa tuote on tarkoitus olla taysin valmis, eikd muokkauksia tarvitse
enda tehda. Toki lopullistakin tuotetta joutuu aina silloin talldin korjaamaan, jos
jotain menee rikki tai jotain odottamatonta tapahtuu. Tarkoituksena kuitenkin
on kaikkien vaiheiden aikana luoda lopullisesta tuotteesta sellainen, jonka
toimivuudesta voimme olla taysin varmoja. Hullut ideat yleensé karsiutuu jo
ideoidessa, vaikeimmat rakennusvaiheet toteutusvaiheessa ja loput asiat sel-

viaa testauksessa.

Tama on asia mitd seuraamme jatkuvasti. Vaikkakin huone olisi valmis, se ei
tarkoita sen olevan taydellinen. Pyrimme ottamaan asiakkaiden kehitysideat
huomioon ja kasittelemme huoneisiin liittyvat palautteet ajoittain. Mitd enem-
man olemme rakentaneet huoneita, sitd enemman tulee myos palautetta. Py-
rimme karsimaan ne elementit, mitka hairitsevat asiakkaita ja samoin yritam-

me toteuttaa asiakkaiden toiveita, jotka ovat toteutettavissa.

Suurimmat haasteet ovat ehdottomasti huoneen rakennustyén organisointi ja
jarjestelmalliseksi saaminen. Usein kay niin, ettd viela rakennusvaiheessa ale-
taan ideoimaan uusia juttuja. Tama aiheuttaa yleensa turhautumista ja tydmaa
hidastuu. Valitettavan usein joudumme lahtemaan kesken kaiken kdymaan
kaupassa, koska olemme saaneet vauhdissa jonkun idean, johon meilla ei
olekaan tarvittavia materiaaleja. Tietynlainen suunnattomuus tulee myos kal-
liiksi. Mita kauemmin yksittainen huone on poissa kaytosta, sitd vahemman
rahaa virtaa sisaan, ja mitd enemman joudumme pitdmaan vakea kiinni tyo-

maalla, sitd enemman siita syntyy kulua.
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6.2 Tunnelman luominen

Asiakkaiden haastattelussa kaytettiin haastattelurunkoa (kts. Liite 1.) Haasta-
teltavat kokivat tunnelman kokonaisuudessaan tarkedksi osaksi palvelua. Au-
latilat olisi hyva olla viihtyisat, jotta ne tukevat kokonaisuutta. Tahan paastaan
silla, etta tila on jarjestelmallinen, kodikas ja valaistus on mietitty haluttuun

tunnelmaan sopivaksi. Asiakaspalvelu oli haastateltavien mukaan kiitettavalla

tasolla ja se loi hyvan pohjan pelin aloitukselle.

Teemat vaihtelevat huoneittain, mutta kaikista haastatteluista nousi esille, etta
teemaan kannattaa panostaa. Asiakkaat kokivat &&animaailmojen olevan suh-
teellisen neutraaleja. Aanimaailma tulisi luoda teemaa tukevaksi ja siihen voisi
lisdtd myds erilaisia mieleenpainuvia efektejd, kuten kellon tikitysta tai kauhun
huutoja. Esimerkkina tuli myos, ettd ddnen voimakkuus voisi nousta pelin ede-

tessé ja lopussa voisi olla intensiivistéa aanimaailmaa.

Sisustus oli pdéasiassa teemaa tukevaa joitakin yksityiskohtia lukuun ottamat-
ta. Teemasta kokonaan irrallaan olevat elementit tulisi jattaa pois, jotta tun-
nelma ei rikkoonnu. Haastatteluista kavi myos ilmi, etta joissain huoneissa

voisi olla hieman enemman teemaa tukevaa rekvisiittaa.

Kuten aulassakin, valaistukseen tulee kiinnittdad huomiota, jotta paastaan ha-
luttuun atmosfaariin. Haastateltavat pitivat erittain paljon onnistumisen tunnet-
ta luovista elementeistd. Naita olivat muun muassa huoneet, joissa paasee
etenemaan uusiin tiloihin ja arjesta poikkeavat lukitusmenetelmaét, kuten mag-

neettisensoreilla toimivat lukot.

6.3 Pelin sujuvuus

Haastatteluista k&vi myos ilmi huonepakopelin sujuvuuden olevan tarkea osa
onnistunutta pelikokemusta. Haastateltavat kokivat pelin alkavan jo siitd, kun
he tulevat paikan paalle ja pelinvetdja ohjeistaa heidat pelin teemaan. Asiak-
kaat kokivat asiakaspalvelun kiitettavéksi ja tunsivat palvelun laadun vaikutta-

van koko elamykseen.

Tehtavista kavi ilmi, ettéa ne olivat tarpeeksi haastavia, mutta ei kuitenkaan

lilan vaikeita. Osalle haastateltavista tehtavia oli riittavasti, mutta osan mieles-
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ta niita olisi voinut olla enemman, seka paremmin teemaan sidottuna. Tahan
toki vaikuttaa ryhméan koko ja aikaisempi kokemus huonepakopelien pelaami-
sesta. Tehtévien toivottiin olevan monipuolisia, jotta pelin pelaaminen ei tunnu
toistamiselta. Haastatteluista kavi myds ilmi, ettd johdonmukainen pelin ra-
kenne on selkeampi ja néin ollen mukavampi pelata kuin epgdjohdonmukainen.
Olemme luonnollisesti jokapaivaista tyota tehdessamme havainneet pelin su-
juvan parhaiten, kun asiakkaat saavuttavat flow —tilan. Asiakkaiden vastausten
mukaan flow —tilassa huoneen suorittaminen saa ajantajun katoamaan ja fo-

kusoituminen peliin moninkertaistuu.
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7 Johtopaatokset ja kehitysehdotukset

Tahan kappaleeseen on johdettu meidan itse luoma polku siitéd, miten
WayOut:n uuden huoneen toteuttamisprosessia voidaan tehostaa ja, jolla se
samalla sailyttaa elamyksellisyyden ja laadun. Sovellamme tdhan Double
Diamond —mallia, josta tarkempi selostus I6ytyy tyon aikaisemmasta osasta.
Olemme téata opinnaytetyota tehdessa kayttaneet jo osaa aikaisemmin maini-
tuista teorioista ja olemme hyddyntaneet asiakkailta saamia haastatteluvas-

tauksia kaytannon tasolla.

Tarve télle opinnaytetydlle syntyi pitkdn pohdinnan tuloksena. Olemme tah&n
hetkeen asti rakentaneet seitseman erilaista huonepakopelia ja laajentaneet
toimintaamme toiseen kaupunkiin. Yrityksen laajentuessa prosesseja on pak-
ko kehittad, jotta tyontekijat, seké johto pysyvat samalla kartalla ja tyonteko
helpottuu sekéa tehostuu. Naimme projektin hallinnan suurimpana haasteena,
josta saimme idean talle opinnaytetyélle. Vaikkakin projektin hallinta on kanta-
va teema tassa kehitysehdotuksessa, on siihen lisatty monia elementteja ela-

mystuotannon, asiakaskokemuksen ja tuotekehityksen nakékulmasta.

7.1 Ratkaisuehdotuksena Timanttimalli

Johtopaéatbksemme aiheesta oli, etta taydellista huonepakopelid on I&-

hes mahdoton luoda, mutta l&helle voi paasta. Niin kuin tuloksista kavi ilmi,
suurin osa haastateltavista asiakkaista olivat olleet tyytyvaisia tai erittain tyyty-
vaisia taman hetkiseen palveluun, mutta totesimme, etta kehityksen ja kasvun
on oltava jatkuvaa menestyksekkaan yrityksen kannalta. Paatimme luoda
haastatteluiden ja teoriatiedon pohjalta menetelméan, jota noudattamalla kuka
tahansa meidan alalla toimiva yrittdja voi tehostaa omaa huoneen luomispro-

jektia.

Timanttimallia teoriassa

Timanttimallinnus toimii teoriassa kuudesta vaiheesta: projektin aloitus, ideoin-
ti, suunnittelu, toteutus, testaus, projektin paattaminen. Projektin aloitusvai-
heessa maaritetaan, mitd aloitetaan tekemaan, ja projektille maarataan tavoit-

teet, seka selked aikataulu. Tassa vaiheessa sovitaan myds seurannasta.
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Esimerkkina on esitetty huoneen tarkistus —ja testauslista (kts. Liitteet 2&3).
Ideointivaiheessa huonepakopelille ehdotetaan teemaa, tehtavarakennetta ja
ulkoasua. Ideoinnissa voi kayttaa mita tahansa ideointimenetelméaa, joka aut-
taa ideointia tekevaad ryhméaa siind parhaiten. Ideoinnin tarkoitus on laajentaa
mahdollisuuksia mahdollisimman tehokkaasti, jotta lopputuotteeksi kiteytyy
parhaat mahdolliset ideat. Ideoinnin jalkeen seuraa suunnitteluvaihe, jossa
ideoinnista saatuja tuloksia aletaan miettimaan kuinka niita toteutetaan kay-

tannon tasolla.

Suunnittelussa tulee ottaa huomioon, onko ideoita mahdollista toteuttaa, mita
se maksaa ja kuinka paljon aikaa kuluu kunkin idean toteuttamiseen. Suunnit-
telu vaihe on kuvan mukaisesti supistamisvaihe, jossa karsitaan toteutuskel-
vottomia ideoita ja valitaan niista parhaat. Toteutusvaihe tarkoittaa huoneen
konkreettista rakentamista, jossa huonepakopeli viedaan paperilta todelliseksi.

Toteutusvaiheessa tarkoituksena on laajentaa ajattelua ja miettia mahdolli-
simman paljon eri tapoja, joilla aikaisemmin suunnittelemat asiat tehdaan ka-
sin kosketeltaviksi. Toteutus on silloin onnistunut, kun kaikki rakenteelliset
asiat on onnistuttu toteuttamaan mahdollisimman kaytannonlaheisiksi ja niin,

ettd ne ovat asiakkaille helppokayttoisia.

Taman vaiheen jalkeen seuraa testausvaihe, jossa paikalle kutsutaan loppu-
kayttgjia testaamaan huonepakopelia. limaista tuotteen testausta vastaan,
asiakas antaa huoneesta palautetta ja palaute kerataan talteen. Taman jal-
keen testitulokset keréatdan yhteen ja huonepakopelia muokataan tarpeen mu-
kaisesti. Mikéli testausvaiheessa ei ilmene korjattavaa tai kaikki testauksen

jalkeiset epékohdat on korjattu, voidaan peli lanseerata.

pPaattamisvaiheessa tuote on saatavilla maksaville asiakkaille ja peliin ei enda
tehda massiivisia rakennemuutoksia. Joitakin pienia asioita voi edelleen korja-
ta, kuten tehtavan vaikeustasoa, lisddmalla tehtavaa helpottavaa materiaalia
huoneeseen yms. Seuraavassa kappaleessa kuvataan miten timanttimallia

voidaan kayttaa kaytannon tasolla.
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Toteutus Testaus

Projektin
aloitus

Projektin
paattaminen

Ideointi Suunnittelu

Kuvio 6: Timanttimalli

TIMANTTIMALLI KAYTANNOSSA

Projekti lahtee kayntiin aloituksesta. Tassa vaiheessa mietitaan projektille ta-
voitteet. Huonepakopelin luomisessa tavoitteissa on aikataululliset —ja talou-
delliset tavoitteet, sek& se millainen lopputulos halutaan saavut-

taa. Aikatauluun tulee miettia huoneen valmistumisajankohta, sek& ideointiin,
suunnitteluun, rakentamiseen ja testaamiseen varattava aika. Taloudelliset
tavoitteet tarkoittavat sita, kuinka paljon huoneen toteuttamiseen on varattu
rahaa. Kun rahallinen tavoite on asetettu, on jatkossa helpompi suunnitella,
mitk& asiat voidaan vieda kaytantdéon ja mitka ovat mahdottomia taloudellisis-
sa puitteissa toteuttaa. Lopputulos on myos tarkea maarittaa, silla se antaa
koko projektille suunnan. On hyva miettia, halutaanko huone tehda tietylle
kohderyhmalle ja mita elementteja huoneeseen halutaan sisallyttda. Esimer-
kiksi huone voidaan tehda kokeneille huonepakopelien pelaajille tai aloittelijoil-
le. Tassa vaiheessa onkin hyva hyodyntaa kaikkea kayttajatietoa ja asiakas-
palautetta, joita ennalta ollaan keratty. Niin kuin asiakkaiden haastatteluista
voidaan todeta, tunnelma on lasna kaikissa pelin vaiheissa ja toimii koko ajan
osana elamysta. Asiakkaiden kommenteista ja kayttajatiedosta voidaan myos
poimia kohtia, joita hyddyntamalla pelisté voidaan tehda johdonmukaisempi ja

siihen voidaan paneutua jo ennen sen syvempaa ideointia tai suunnittelua.
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Naiden tydvaiheiden ja tavoitteiden seuranta on erittain tarkeaa, kun projekti

on paatetty aloittaa.

Taman jalkeen alkaa ideointivaihe. Asiakkailta on voinut tulla ideoita uusiin
huoneisiin ja viimeistaan projektin aloittamisvaiheessa on syyta aloit-

taa kerddmaan tietoa, mitd asioita asiakkaat haluavat kokea pakohuoneissa.
Ideointivaiheessa kerataan asiakkaiden ideat ja omat ideat yhteen. Kun ide-
ointi on saatu suoritettua, paatetdan ideoiden pohjalta teema. Tassa vaihees-
sa on hyva miettia, mita teemalta haetaan. Halutaanko tehda varman paalle
myyva teema, johon asiakkaiden on helppo samaistua, vai jotain aivan muuta.
Teeman yhteydesséa on hyva miettia myos taustatarinaa teemalle, silla olem-
me havainneet, etta tarinan kautta peliin on helppo samaistua ja nain huone

muuttuu my6s myyvemmaksi.

Suunnitteluvaihe voidaan kaynnistaa, kun ideoita on riittavasti. Projektille tulee
luoda ajalliset tavoitteet ja ajoittaa eri vaiheet mahdollisimman realistisesti ja
tarkasti. Huomasimme toimeksiantajalla olevan ongelmia projektin ajanhallin-
nan kanssa, joten ehdotamme Gantt-kaaviota tyokaluksi tAmé&n asian paran-
tamiseen. Se on todettu toimivaksi tydkaluksi monenlaisissa projekteissa sen
yksinkertaisuuden ja selkeyden vuoksi, joten se voisi parantaa projektin te-
hokkuutta. Gantt-kaavioon tulee merkata projektin aloitus

ja lopetusajankohdat, seka mahdollisimman tarkasti naiden valilla ole-

vat tydvaiheet. Kun tydvaiheet on kirjattu, sijoitetaan ne aikajanalle ja lisataan
niihin toteuttajat. Nain saadaan luotua aikajana, jossa nahdaan eri tyévaiheet

ja niiden riippuvuudet toisistaan.

Tasam

Propide ks ljlléll:llﬁ l7118[19|’\)"’1 “[*3 2412528 |23 [ 1*9 30*31[ ] 14 :
Tyovaine 1
Tydvaihe 2 e .
Tyovaihe 3 1 1
Tyovaihe 4 =
Tyovaihe 5 | !
Tyovaihe 6 ] [Cowm—t

Kuvio 7: Gantt-kaavio (Cotterell & Hughes, 2005)
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Projektin toteutus voidaan aloittaa myds sitten, kun hyvaksi nahdaan. Esimer-
kiksi huoneeseen tulevia tavaroita voidaan aloittaa keraamaan jo ajoissa, jotta
huone saadaan nopeasti valmiiksi. Rakenteellisten muutosten toteuttaminen
aloitetaan, kun huoneelle tarkoitettu tila on valmiina rakentamiseen. Tassa
vaiheessa tehdaan kaikki remontointiin ja sahkotoéihin liittyvat tyot. Teemaan
sopiva tunnelma saadaan luotua huolellisella sisustuksella, jossa pinnat ja
valaistus tukee teemaa mahdollisimman hyvin. Kun rakenteet ja pinnat on
saatu tehtyad teemanmukaisiksi, voidaan alkaa luomaan tehtavia huoneeseen.
Tehtavat on hyva tehda suurimmaksi osaksi ennen rakennustdiden aloittamis-
ta, silla se sddstaa aikaa remontointivaiheelta. Kun tehtavat ovat valmiina re-
monttitdiden alkaessa, on ne helppo lisatd samalla tai remonttitdiden jal-

keen huoneeseen. Toteutusvaiheessa tulee my6s huoneen loput rekvisiitat ja
kalusteet asettaa huoneeseen, silla usein niihin upotetaan tehtavia.

Kun huone on pelattavassa kunnossa, on hyva kayda huone viela kertaalleen
lapi. Loimme tarkastuslistan, jonka mukaan on helppo kayda huone kohta
kohdalta lapi. Kun tarkastukset on tehty, voidaan huonetta alkaa testaamaan.
Testivaiheessa kaytetaan erikokoisia ja erilaisia ryhmia, jotta saadaan mah-
dollisimman laaja kuva huoneesta. Huoneen testaamiseen ehdotamme kaytet-
tavaksi listaa, jonka avulla saadaan kehityskohdat hyvin esille. Testausvai-
heen aikana huoneeseen tehdéén pelia sujuvoittavia muutoksia, joita herééa
omien havaintojen ja testiryhmiltd saatujen palautteiden pohjalta. Testausvai-
heen pituus riippuu pitkalti siitd, kuinka hyvin huone on suunniteltu

ja toteutettu. Jos nama vaiheet on pystytty tekemaan kiitettavasti, ei korjatta-
vaa valttdmaétta ole paljoa. Testausvaihe paattyy siihen, kun huoneen arvioi-

daan olevan valmis tuote.

Sen jalkeen, kun aikaisemmat vaiheet ovat suoritettu, on aika paattaa projekti.
Projektin paatyttya voidaan todeta, etta tuote on valmis kayttoon. Vaikka pro-
jekti on paattynyt, on huonetta yllapidettava ja korjattava aika ajoin. Jos jal-
keen pdin tulee uusia ideoita asiakkailta tai omasta takaa voidaan tuotetta vie-

|& muokata yha paremmaksi.
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8 Pohdinta

Opinnaytetyon paatavoitteena oli tutkia miten huonepakopelin rakennuspro-
jektia voidaan tehostaa. Toisena tavoitteena oli saada selville, mita asioita
projektissa tulee ottaa huomioon, jotta palvelun laatu pysyy hyvana. Lahdim-
me tutkimaan ongelmia haastatteluiden pohjalta ja peilasimme tatéa tietoa ole-
massa olevaan teoriatietoon. Haastateltaviksi valitsimme yrityksen toimihenki-

|6ita ja asiakkaita.

Huomasimme nykyisen projektinhallinnan olevan tehotonta ja aloimme etsi-
maan ratkaisua tahan ongelmaan. Lisaksi asiakkailta saatujen haastattelujen
pohjalta palvelumme laatu on hyvalla pohjalla ja saimme tietoa siita, mita tulee

projektissa ottaa huomioon, jotta palvelu kehittyy jatkuvasti.

Onnistuimme luomaan ongelman pohjalta tydkalun huonepakopelin projektin-
hallintaan. Olemme tata ty6ta tehdessa kokeilleet tyokalua kahdessa huoneen
rakentamisprojektissa ja todenneet tydkalun toimivaksi. Jyvaskylan projekti
aloitettiin lokakuun puolivalissa ja saatettiin onnistuneesti loppuun kayttamalla
tata tyokalua. Tyokalun avulla pystyimme parantamaan projektinhallintaa niin,
ettd projektille ennalta asetettuihin tavoitteisiin paastiin. Toinen huoneprojekti
on viela kesken, mutta tyokalun hyddyn on huomannut projektin sujuvana ete-

nemisena.

Asiakkaiden haastatteluja olisi voinut olla viela hieman enemman, jotta tulos
olisi ollut luotettavampi. Kerasimme 10 asiakashaastattelua ja maaran tup-
laaminen olisi tuonut luotettavamman tuloksen. Haastattelurunkoon olisi voinut

myos lisata kysymyksia laajemman kokonaiskuvan kasittamistéa varten.

Reliabiliteetti tarkoittaa saatujen tutkimustulosten pysyvyytta, eli jos tutkimus
toistetaan, saadaan samat tulokset. (Kananen 2010, 69) Prosessikuvaus
koostettiin narratiivisella tutkimuksella kolmelta yrityksen edustajalta ja tietoa
projektinhallinnasta hankittiin ajankohtaisista kirjoista. Naiden tietojen pohjalta
voidaan todeta tutkimuksen reliaabelius. Koostaessamme yrityksen taméan
hetkisen tilanteen kertomusta ja haastatellessa WayOut Oy:n asiakkaita ha-
vaitsimme ajan, paikan ja ihmisten mielentilan saattavan vaikuttaa lopputulok-

seen, mika voi vaikuttaa tutkimuksen reliabiliteettiin.
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Validiteetti tarkoittaa kaikessa yksinkertaisuudessaan oikeiden asioiden tutki-
mista. (Kananen 2010, 69) Olemme kokeilleet luomaamme tydkalua kaytan-
nossa kahdessa eri projektissa ja havainneet tyokalun toimivaksi. Taman li-
saksi kayttamamme tietoteorioiden k&sitteet vastaavat asetettuun tutkimuson-
gelmaan. Naiden tietojen pohjalta voimme todeta tutkimuksen olevan validi.
Lisatutkimusehdotuksena validiteettia voi vahvistaa kokeilemalla ty6kalua

muiden huonepakopeliyritysten projekteissa.

ProjektinhallintatyOkalua voi kehittdd entisestaan kayttobkokemusten perusteel-
la. Tybkalua on kokeiltu vasta kahdessa projektissa, joten siita saatu tieto on
viela niukkaa. Jokaisessa projektissa kertyy lisda tietoa tytkalun toimivuudes-
ta, joten sita voi kehittda sitd mukaa, kun kehitysehdotuksia herdd. Myos
asiakashaastatteluissa voisi koittaa erilaista aineistokeruumenetelmaa. Yksi
hyva vaihtoehto olisi havainnoinnin ja haastattelun yhdistelmaa. Ensin havain-
noitaisiin asiakkaiden pelaamista huoneessa, jonka jalkeen suoritettaisiin
haastattelu. Nain kokemus olisi hyvassa muistissa asiakkailla ja havainnoilla
voidaan tukea haastatteluvastauksia. Onnistuimme tutkimuksessa kiitettavasti
ja olemmekin saaneet kullanarvoista hyotya yrityksemme toiminnan tehosta-
miseen. TyOkalu on monistettavissa ja siité on toivottavasti apua myos muille

yrityksille.
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Liitteet

Liite 1.

Teemahaastattelun kysymysrunko.
Minkalainen tunnelma aulassa?
Minkalaista palvelua sait?

Minkalainen pelin teema oli?
Minkalainen vaikeustaso tehtdvissa oli?
Oliko tehtavia riittavasti koko tiimille?
Minkadlainen ddnimaailma huoneessa oli?
Tukiko sisustus elamysta? Miksi?

Koitko pelin aikana poikkeuksellisia tuntemuksia?
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Vapaa palaute
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Liite 2.

Huoneen tarkastuslista

Toimiiko tekniikka? [
Aanijarjestelma O
Vihjejarjestelma

Valot O

Muu tekniikka? I

Onko kaikki tarvittavat tavarat? O]
Onko tavarat oikeilla paikoilla? [
Onko tavarat oikeilla paikoilla? [
Toimiiko kaikki lukot? O

Onko juoni johdonmukainen? [

Onko asiakkaita varten tarvittavat varoitukset kunnossa? O

Onko huone siisti? O
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Liite 3.

Huoneen testauslista
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Onko tehtadvat liian helppoja tai vaikeita?

Onko tehtavia riittavasti?

Minkalainen tunnelma huoneessa oli?

Tukiko ddnimaailma tunnelmaa?

Tukiko sisustus tunnelmaa?

Ylittikd huone odotukset?

Oliko huone yllatyksellinen 1-57

Pystyiko peliin uppoutumaan?

Mita jait kaipaamaan?

Vapaa sana:




