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Oman tyokokemukseni perusteella olen huomannut, etta tyopaikkojen huumorin kayton valilla on
paljon eroja, ja silla on vaikutuksensa tyéhyvinvointiin. Tdman pohjalta siis kiinnostuin projektista,
missa toimeksiantajana oli HURMOS-hanke ja yhteistydkumppanina motiMind Oy. Opinnaytety6n
tavoitteena on ideoida iMind-sovellukseen kayttajakokemusta parantavia, leikillisia ominaisuuksia.
Lahestyn kehittdmistehtavaa palvelumuotoilun nakdkulmasta ja siina on konstruktiivisen tutkimuk-
sen elementteja. Tutkimusongelmana oli hyvinvointisovelluksen kayttoinnostuksen laantuminen al-
kuinnostuksen jalkeen. Tutkin myos millaisilla leikillisilla ominaisuuksilla kayttajakokemusta voisi
parantaa, millaisella huumorilla ja leikillisyydellé voisi vaikuttaa tydhyvinvointiin ja onko mahdollista,
etta leikillisyys nakyisi mobiilisovelluksen tuottaman palvelun arvolupauksessa ja jopa yrityksen lii-
ketoimintamallissa?

Ideoiden keraamista varten jarjestettiin palvelumuotoilun tyopaja. Sielld luotiin kayttajaprofiilit seka
profiilien empatiakartat ja palvelupolut. Tydpajan jalkeen loin kayttajaprofiilien mukaiset arvolu-
paukset kayttamalla tyokaluna Value Proposition Canvasia. Tutkin, millaisella arvolupauksella
naille erilaisille profiileille kannattaisi viestia sovelluksen kayton vaikutuksista, ja 10ytyisikd heille
sopivaa huumorinakdkulmaa tai -tapaa viestin lapiviemiseksi. Naita samoja nakokulmia voisi hyo-
dyntaa esimerkiksi sosiaaliseen mediaan ladattavissa videoissa ja muussa viestinnassa. Hahmot-
telin myos, miten sovelluksen osalta leikillisyys voisi nékya jopa liiketoimintamallissa. Hyodynsin
tassa Business Model Canvasia.

Opinnaytetyon lopputuloksena on paljon kehityskelpoisia ideoita sisaltdva Excel-taulukko jatko-
suunnittelua ja sovelluskehitystéd varten. Lisaksi tutkin, millaisella huumorilla ja leikillisyydella voisi
vaikuttaa tyohyvinvointiin. Kirjallisuuden pohjalta selvisi, etta positiivisella huumorilla ja erilaisilla
leikillisyyden muodoilla voidaan mm. lisata innostusta ja motivaatiota. Tutkin myds millaisilla leikil-
lisilld ominaisuuksilla sovelluksen kayttajakokemusta voisi parantaa. Sopivalla innostamisella ja
positiivisuudella voidaan saada myos kayttokokemus paremmaksi. Inmisen tunteet vaikuttavat sii-
hen, millaisen kayttdkokemuksen han saa. Ammattitaitoisella teknisella toteutuksella, 1dytamalla
tasapaino suorituskyvyn ja tarpeellisten ominaisuuksien valille, kayttokokemus voidaan saada pa-
remmaksi. Myos arvolupauksessa ja liiketoimintamallissa vaikuttaisi olevan sijansa leikillisyydelle.

Jatkoa ajatellen voisi luoda uudet, yrityksen asiakastietoon perustuvat profiilit, jatkaa liketoiminta-
mallin kehittamista Business Model Canvasin avulla leikillisyyden nékokulmasta, jatkaa tarkempaa
suunnittelua ja testausta uusien ominaisuuksien osalta. Lisaksi tyossa tuli myos ilmi tarve uuden-
laisen, huumoria sisaltdvan markkinointimateriaalin kehittamiseen.

Asiasanat: Tyohyvinvointi, palvelumuotoilu, mobiilisovellus, kayttokokemus, leikillisyys



ABSTRACT

Oulu University of Applied Sciences
Master of Business Administration (MBA), Entrepreneurship and Business Competence

Author: Outi Arontie

Title of thesis: Developing a mobile application user experience — Playfulness to mobile application
with service design methods to promote wellbeing at work

Supervisor: Taina Vuorela

Term and year when the thesis was submitted: Spring 2017~ Number of pages: 80 + 5

On the basis of my experience | have found that the use of humor varies a lot between work places.
| have also noticed, that humor has an impact on well-being at work. Therefore, | became interested
in, when | was offered the opportunity to participate in the project with HURMOS and motiMind Oy.
In this thesis, | approach the task from angles of constructive development of research and service
design thinking.

The research problem was the deceleration of the use of the mobile application after the initial
enthusiasm. | wanted to find out, with what kind of playful features the user experience could be
improved, and with what kind of humor and playfulness could the well-being of the staff be affected.
| also wanted to find out, whether it is possible that playfulness and humor has a place in the value
proposition canvas or even in the company's business model?

Service design workshop was held for the purpose of collecting the ideas. There was created the
user profiles, as well as empathy maps and service paths. After the workshop, | created value
propositions with Value Proposition Canvas. With Business Model Canvas, | wanted to find out
what is the value proposition that would be the most meaningful for these different profiles. Aim
was also to find out a suitable message through humor. These same aspects could be used for
example, in social media, in videos and other communications.

The thesis objectives were achieved and the end result is a lot of evolutionary ideas inside Excel-
table for the further development of the design and the application. In addition, it turned out that a
positive humor and different forms of playfulness can be used to add enthusiasm and motivation to
using the application. The appropriate motivation can be used to get the user experience better.
Human emotions have an influence, what kind of user experience he gets. With professional tech-
nical implementation, the user experience can get better. In this case, there even seems to be room
for the playfulness in the value proposition canvas and in the business model of the application.

New profiles based on proven factual knowledge should be made. Also, the development of the
Business Model Canvas should continue. The development of new features of the application,
should continue with a more precise planning and testing. In addition, the need for a new kind of
marketing materials with the humor and playfulness inside, became clear.

Keywords: Wellbeing at work, mobile application, service design, user experience, adult playful-
ness
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1 JOHDANTO

"Kun ty6 on nautinto, elama on ilo. Kun tyd on velvollisuus, elama on orjuutta® (Hyvejohtajuus,
viitattu 27.2.2017).

Tyokokemukseni perusteella sanoisin, etta tyopaikkojen huumorin kayton valilld on paljon eroja.
Olen tyoskennellyt sellaisissa yrityksissa, joissa ei paljoa 'huumorin kukka kukkinut'. Toisaalta olen
tyoskennellyt my0s sellaisessa yrityksessa, missa naurettiin paljon, laskettiin hyvantahtoista leikkia
ja jopa jotenkin hyvantahtoista, onnistunutta sarkastista huumoriakin siella ilmeni. Nain jalkikateen
mietittynd havaitsen, etta 'totisella’ tyopaikalla kahvipoytakeskustelu ajautui jatkuvasti tydpaikan
epakohdista valittamiseen, joten mieliala laski laskemistaan. ’lloisella’ tyopaikalla kahvipdytakes-
kustelut eivat liittyneet tydhon, vaan vapaa-ajan hauskoihin sattumuksiin, ajankohtaisiin hauskoihin
aiheisiin ja tilannekomiikkaan. Talla 'iloisella’ tydpaikalla ei paljoa tydn epakohtia kahvipdytakes-

kusteluissa korostettu.

Pohdin, mista tama ero johtuu. 'Totisen’ tydpaikan johtaja oli etéinen ja asiallinen, eiké hanta na-
kynyt kahvipdydassa ohjaamassa keskustelua keveisiin aiheisiin. ’lloisella’ tydpaikalla johtaja sen
sijaan oli itse aktiivisesti ohjaamassa keskustelua omalla hopotyksellaan. Nain tydyhteiso oppi tal-
laisen kahvipoytakulttuurin. Myos uusille tyontekijoille kerrottiin perehdytysvaiheessa, etta yhteison

ilmapiiri halutaan sailyttaa iloisena ja huumoria viljelevana, eika negatiivisia asioita korostavana.

Verratessani tyohyvinvointia naiden kahden firman valilla, joudun toteamaan etta 'totisessa’ fir-
massa voitiin huonosti ja 'iloisessa’ firmassa aika hyvin. Tyo tassa 'iloisessa’ firmassa oli raskasta
ja yksitoikkoista, mutta yhteishenki oli se syy, miksi toihin oli aina aamulla mukava lahted. Pelkka
huumori ei tietysti riita, vaan tyohyvinvoinnista on huolehdittava myos muilla keinoin. Toisaalta ajat-
telen myds niin, ettda huumoriakin voidaan, ja tulisi johtaa, jotta se muodostuisi rakentavaksi ja tyo-

yhteisoa yhteen hitsaavaksi voimavaraksi.

Olen toiminut myds ohjelmistoalan yrittdjana muutaman vuoden. Kehitin vuonna 2003 matkapuhe-
limissa toimivan MobileCalories-painonhallintasovelluksen, jonka avulla oli helpompaa laihduttaa.
Havaitsin, ettd lahdes poikkeuksetta alkuinnostuksen laannuttua, sovelluksen kayttdaktiivisuus

laski. Tahan pyrimme pureutumaan psykiatrian erikoislaakari Ben Furmanin kanssa hanen kehitta-



méansa kannustusjarjestelman avulla. Sovellus lahetti viikoittain kayttajan itse valitsemille kannus-
tajille (ystava, ravitsemusterapeutti tms.) raportin edistymisesta. Ajatuksena tassé oli se, etta kan-
nustajat omalla tsemppaamisellaan auttaisivat kayttajaa jatkamaan sovelluksen aktiivista kayttoa
pidempéaan. Nain toivottiin saavutettavan pysyvampaa muutosta ruokailutottumuksissa. Tuolloin,
yli 10 vuotta sitten, puhelinten tekniikka asetti viela paljon rajoitteita kaytettavyyden suhteen. Nyky-
tekniikka mahdollistaa paremman kaytettavyyden ja sita kautta koko kayttokokemuksen huomioi-
misen. Silti uskon, etta jokin pitkajanteiseen kayttoon kannustava elementti tallaisiin palveluihin on
hyva sisallyttaa viela nykyaankin, parhaassa tapauksessa maustettuna pienelld ripauksella kan-
nustavaa huumoria. Oman tyohistoriani pohjalta siis kiinnostuin aiheesta, kun minulle tarjoutui mah-

dollisuus osallistua HURMOS-hankkeen motiMind-projektiin.



2 KEHITTAMISTEHTAVAN MAARITTELY JA VALITUT MENETELMAT

Tavoitteena oli motiMind Oy:n kehittdman mobiilisovelluksen kayttokokemuksen kehittdminen ide-
oimalla sovellukseen leikillisyytta lisadvia ominaisuuksia. Tekesilla on kaynnissa Fiiliksesta fyrkkaa
-ohjelma, joka tavoittelee tunteen ja asiakkaan kokeman arvon nostamista yhdeksi liiketoiminnan
keskeiseksi tekijaksi. Tavoitteena on saada yritykset tarkastelemaan liketoimintaansa asiakkaiden
kokemien tunteiden kautta. (Tekes, Fiiliksesta fyrkkaa, viitattu 27.2.2017.) Oulun ammattikorkea-
koulun ja Oulun yliopiston yhteinen HURMOS-hanke saa rahoituksensa tasta ohjelmasta. HUR-
MOS-hankkeen tavoitteena puolestaan on "tutkia ja kehittaa suomalaisten yritysten huumoriosaa-
mista liketoiminnassa”. Huumorin strategisten kayttomahdollisuuksien kartoituksen lisaksi tavoit-
teena on kehittaad "huumoria hyddyntévia uusia tuotteita, palveluita ja viestintératkaisuja tukemaan
yritysten kasvua seka kansainvalistymista.” Myos yritysten ja asiakkaiden yhteisdllisen innostuk-
sen, luovuuden ja innovatiivisuuden toivotaan lisdantyvan. (Oulun ammattikorkeakoulu. Hurmos-
hanke, viitattu 28.1.2017)

motiMind Oy on vuonna 2012 perustettu oululainen yritys. Se tarjoaa asiakkailleen henkilosto- ja
asiakastutkimuksia. Palveluvalikoimaan kuuluvat perinteiset kyselytutkimukset, seka erilaiset jat-
kuvaan tiedonkeruuseen perustuvat ohjelmistoratkaisut. Tutkimuksista saatavan tiedon avulla voi-
daan antaa asiakkaalle selkeita toimenpidesuosituksia ja siten helpottaa johtamista. Korjaamalla
esiinnousseet kriittisen epakohdat, voidaan kasvattaa tuottavuutta, parantaa ty6ilmapiiria ja pie-
nentda sairaskuluja. (motiMind Oy, viitattu 27.2.2017)

Kehitettava sovellus iMind (katso kuvio 1) on yksi motiMind Oy:n tarjoamista tiedonkeruuseen pe-
rustuvista ohjelmistoratkaisuista. Tallaisia jatkuvia tiedonkeruun ratkaisuja voidaan hyodyntaa esi-
merkiksi erilaisten muutosprojektien lapiviennissa, uusien toimintamallien kaytantoon viemisessa

seka tyGilmapiirin kehittamisessa. (motiMind Oy, Palvelut, viitattu 27.2.2017.)
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KUVIO 1. iMind-sovelluksen k&yttoliittymékuvia

21 Tutkimusongelma ja -kysymykset

Opinnaytetydn tavoitteena on ideoida iMind-sovellukseen kayttajakokemusta parantavia, leikillisia
ominaisuuksia. Lahestyn kehittamistehtavaa palvelumuotoilun ndkdkulmasta ja siind on konstruk-

tiivisen tutkimuksen elementteja.

Tutkimusongelmana on hyvinvointisovelluksen kayttdinnostuksen laantuminen alkuinnostuksen
jalkeen. Tutkimuskysymykset ovat:
1 Millaisilla leikillisilla ominaisuuksilla kayttajakokemusta voisi parantaa?
2 Millaisella huumorilla ja leikillisyydella voisi vaikuttaa tyohyvinvointiin?
3 Onko mahdollista, etta leikillisyys nakyisi mobiilisovelluksen tuottaman palvelun arvolu-
pauksessa ja jopa yrityksen liiketoimintamallissa?



2.2 Metodologiset ja ontologiset valinnat

Metodologiset valinnat ovat kehittdmistoiminnan periaatteiden maarittelyd. Ontologinen valinta tar-
koittaa sita, etta tehdaan valinta, mistd nakokulmasta todellisuutta tarkastellaan. Todellisuus voi-
daan nadhda faktandkokulmasta tai tulkinnallisesta nakdkulmasta. Toisaalta tarkastelun nakokul-
miksi voidaan valita joko realismi tai konstruktionismi. Konstruktionismi on realismin vastakohta, eli
todellisuuden rakentumista tarkastellaan sosiaalisen vuorovaikutuksen tuloksena syntyneena.
Realismi nakee todellisuuden objektiivisena, ihmisesta riippumattomana todellisuutena. (Toikko &
Rantanen 2009, 35 — 36.) Minun opinnaytetyoni tarkastelu tehdaan tulkinnallisesta ja konstrukti-

onistisesta nakokulmasta.

Kehittamistoiminnan tuottama tieto

Yksi tarked maariteltava asia on se, millaista tietoa tutkimuksella tavoitellaan. Tutkimustieto voi-
daan jakaa nayttoon perustuvaan ja hiljaiseen tietoon. Tutkimukseen perustuva tieto jaetaan hie-
rarkkisesti viiteen eri portaaseen sen mukaan, miten luotettavana tiedonhankintamenetelmia pide-
taan. (Toikko & Rantanen 2009, 39 — 40.) Konstruktiivisen tutkimuksen onnistumisen kannalta on
hyvin tarkeaa tuntea tarkasti tulevien kayttajien tarpeet. Konstruktiivisen tutkimuksen tuotoksen pi-
taa olla uudenlainen ja parempi kuin aiempi kaytantd (Ojasalo, Moilanen ja Ritalahti 2010, 66).
Taman kehittdmistehtavan kannalta on tarke&é saada esiin ja kerattya hiljainen tieto. Tdman vuoksi
on hyva jarjestaa palvelumuotoilun tyopaja, jossa saadaan kerattya mahdollisimman suuri maara

erilaisia ideoita sovelluksen kehittamiseksi.

Kehittamistoiminnan intressit

Kehittamistoiminnassa riippumattomuus ja arvovapaus ovat hieman ongelmallisia, koska oletetta-
vasti tutkijalla on esimerkiksi toimeksiantajan asettamat tavoitteet toiminnan kehittamiselle (Toikko
& Rantanen 2009, 44 - 45). Toimeksiantajan toiveesta on paadytty etsimaan huumorin lisaéamisen
vaihtoehtoja mobiilisovellukseen, joten tyoni keskittyy ideoiden keraamiseen ja kehittamiseen, eika

niinkaan sen tutkimiseen, onko huumorin lisdamiselle sovellukseen todellista tarvetta.

Konstruktiivinen tutkimus
Konstruktiivisen tutkimuksen tuloksena syntyy jokin konkreettinen tuotos. Konstruktiivinen tutkimus
on kaytannonlaheista ongelmaratkaisua tutkimustiedon pohjalta. On tarkeaa, etta kehitetty ratkaisu

on toimiva ja sita voitaisiin mahdollisesti hyédyntad muissakin yhteyksissa kuin tdssa yhdessa ni-
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menomaisessa tapauksessa. Tarkoituksena on kehittaa uusi, aikaisempaa ratkaisua parempi rat-
kaisu johonkin todelliseen ongelmaan. Vaikka kehitetdan uutta tuotosta, ei se saa olla vain yhden
henkilon mielipide aiheesta. Konstruktiivisen tutkimuksen tulee olla puolueeton ja se vaatii myds
organisaation johdolta vahvan tuen koska pyritdan toimintatutkimuksen tavoin muuttamaan orga-
nisaation toimintaa. (Ojasalo, Moilanen ja Ritalahti 2010, 65 - 66.) Taman tuotoksen kehittamiseen
osallistuu useita henkil6ita tydpajan aikana, joten lopputulos on useiden henkildiden yhteistydn tu-

los, ja kehitettavia leikillisyyden muotoja voidaan hyodyntaa myds muissa sovelluksessa.

Konstruktiivinen tutkimus ei rajaa mitaan tutkimusmenetelmia pois. Painvastoin monesti on pa-
rempi kayttaa useita eri menetelmia, jotta tutkimuksesta tulisi mahdollisimman monipuolinen ja luo-
tettava. Kayttokelpoisia menetelmia ovat esimerkiksi havainnointi, ryhmakeskustelut, kysely, haas-
tattelu. (Ojasalo, Moilanen ja Ritalahti 2010, 66.) Tassa tydssa on kaytetty useita palvelumuotoilun
tyokaluja tiedon kera@miseen ja analysointiin.

Konstruktiivisessa tutkimuksessa pyritdén toimintatutkimuksen tavoin muuttamaan kohdeorgani-
saation toimintatapoja ja kaytantoja (Ojasalo, Moilanen ja Ritalahti 2010, 66.) Pohdin aluksi toimin-
tatutkimuksen soveltuvuutta omaan opinnaytetydhoni, koska perimmaéinen tarkoitus on saada mo-
tiMind Oy:n asiakasyritysten tyoyhteisjen kayttaytymista muutettua. Tulin kuitenkin siihen tulok-
seen, ettd tdma tavoite on varmasti asiakasyrityksen sisainen tavoite tai motiMind Oy:n tavoite,
mutta se on liian laaja tavoite minun opinnaytetydlleni. Tyoni tavoitteena on ideoida uusia, mahdol-
lisesti lisattavia ominaisuuksia mobiilisovellukseen. Ja koska kyseessa on konstruktiivinen tutki-
mus, on tuloksen oltava konkreettinen tuotos. Tassa tapauksessa tuotos konkreettisessa muo-
dossa oleva esitys, millaisia leikillisyytta lisdavia ominaisuuksia voisi sovellukseen ajatella lisatta-

van.

Uusi tuotos on innovaatio vasta kun tulokset pystytaan kaupallistamaan tai ottamaan kayttéon. Uu-
den tuotteen, palvelun, prosessin tai toimintamallin tulee tuottaa taloudellista tai jotain muuta hyo-
tya. Hyoty voi olla esimerkiksi kustannustehokkuus kilpailijoihin nahden tai parannus yrityksen suo-
rituskykyyn lisadamalla kysyntaa. (Ojasalo, Moilanen ja Ritalahti 2010, 71.) Pitkan aikavalin tavoite
on, etta motiMind Oy hyotyy uudistetusta sovelluksesta, ja saa leikillisyytta lisaavasta sovelluksesta

kilpailuetua muihin vastaavia palveluita tarjoaviin tahoihin verrattuna.
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Kvalitatiivinen tutkimusote kehittamistehtavassa

Laadullista, eli kvalitatiivista aineistoa voivat olla erilaiset haastattelut ja havainnoinnit, kirjallinen ja
kuvallinen materiaali, seka aanimateriaali. Voidaan kayttaa aineistoa kirjoista suorajakelumainok-
siin saakka. Laadullinen tutkimus aloitetaan mahdollisimman puhtaalta pdydéalta iiman ennakko-
oletuksia. Omat ennakko-odotukset on tiedostettava ja otettava huomioon tutkimuksen esioletuk-
sina. Aineiston tehtdvana on vauhdittaa tutkijan ajattelua. Sen avulla tutkija voi I6ytaa uusia nako-

kulmia aiheeseensa. (Eskola & Suoranta 1998, 11-42.)

Tutkijalla on keskeinen asema laadullisessa tutkimuksessa. Tutkijalta vaaditaan paljon mielikuvi-
tusta menetelmien ja kirjoitustavan valinnassa. Tutkijan tekemat ratkaisut on aina kuvattava luki-
jalle, jotta han voi arvioida tutkimuksen luotettavuutta. Tutkija kohtaa miltei vaistamatta eettisia ky-
symyksia tutkimuksensa kuluessa. Tarkeinta on tunnistaa tama eettisten kysymysten problema-
tiikka. Mikali taman ongelma tunnistaa, tulee tutkija todennakoisesti tehneeksi eettisesti kestavia
valintoja. Erilaisia eettisia ongelmia voi tulla vastaan tutkimusluvan kanssa. Saadaanko esimerkiksi
tutkimuslupa viranomaisilta ja tutkittavalta. Tutkimusaineiston keruun kanssa voidaan térmata on-
gelmiin, silld esimerkiksi salaa ei saa nauhoittaa. Myds tutkimuskohteen hyvaksikayttd tutkijan
oman uran hyddyttdmiseen voi luoda eettisia ongelmia. Lisaksi osallistumisen suhteen ongelmiin
voidaan joutua siind, miten tutkija vaikuttaa tutkimusyhteisdon. Tiedottamisessa eettistd pohdintaa

aiheuttaa tieteellisen raportoinnin vastakkainasettelu tutkittavalle tiedottamisen kanssa. (Sama.)

Laadullisia tutkimuksia on kritisoitu luotettavuuskriteerien haméaryydesta. Laadullisessa tutkimuk-
sessa aineiston analyysivaiheen ja luotettavuuden arvioinnin erottaminen toisistaan on vaikeam-
paa kuin kvantitatiivisessa tutkimuksessa. Laadullisessa tutkimuksessa on enemman vapauksia
kulkea aineiston analyysin, tehtyjen tulkintojen ja tutkimustekstien valilla. Myos luotettavuuden ar-
viointi tapahtuu eri lailla laadullisen- ja maarallisen tutkimuksen osalta. Laadullisen tutkimuksen
tekija joutuu ottamaan jatkuvasti huomioon tekemiensa valintojen ja ratkaisujen vaikutuksen tutki-
muksen luotettavuuteen. Tutkimuksen lukija tulee vakuuttaa tehtyjen ratkaisujen luotettavuudesta
erilaisin tutkimustekstissa nakyvien merkkien avulla seka kielellisin toimenpitein. Laadullisen tutki-
muksen luotettavuutta arvioidaan kaytannossa pelkastaan koko tutkimusprosessin luotettavuuden
perusteella. (Eskola & Suoranta 1998, 50-52.) Palvelumuotoilun avulla tehdyn kehittamistehtavan
luotettavuutta arvioitaessa, otetaan juuri tdma prosessin luotettavuus erityisen tarkastelun alle.
Tasta johtuen olen pyrkinyt kuvaamaan tassa raprotissani prosessin mahdollisimman selkeésti ja

tarkasti.
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2.3 Palvelumuotoilu

Palvelumuotoilussa pyritadn tuotekeskeisestd suunnittelusta kokonaisvaltaiseen suunnitteluun,
missa suunnitellaan tarkasti asiakkaan kokemat palvelukokemukset, palveluprosessit ja systeemit.
Palvelumuotoilua tehdaan muotoilulahtéisilla menetelmilld ja kayttaja on naissa hyvin keskeisessa
roolissa. Prosessissa limittyvat paallekkain eri tieteenalat, kuten esimerkiksi teollinen muotoilu, sys-
teemisuunnittelu, informatiikka, taloustiede ja markkinointi. (Koivisto 2007, 64-65; ks. Miettinen,
Koivisto, Hamalainen, Vilkka, Mattelmaki, Vaajakallio, Kalliomaki, Ruuska, Vaahtojarvi & Savolai-
nen 2011.)

Palvelumuotoiluprosessi lahtee liikkeelle asiakkaiden tarpeiden ymmértdmisesta. Lisaksi taytyy
ymmartad myos palveluntarjoajan liiketoiminta ja tarpeet. Ymmartamysta voi kerata esimerkiksi
tekemalla sidosryhmakuvauksen, missa kuvataan yleisluontoisesti yrityksen ekosysteemi. (Koivisto
2007, 72-75; ks. Service Design Toolkit 2012b, viitattu 12.1.2016.) Palvelumuotoilu on kayttajalah-
toista innovointia, jossa kehitysprosessiin otetaan kayttajat mukaan. Tavoitteena on ymmartaa asi-
akkaan tarpeet, tunteet, motiivit ja inhimillinen toiminta. Palvelumuotoilun tavoitteena on tuottaa
uutta arvoa tai kilpailuetua yritykselle. Tavoitteena on saavuttaa suurin mahdollinen etu niilla re-
sursseilla mitka ovat kaytossa. (Miettinen ym. 2011.) Tassa kehittamistehtavassa toimialaymmar-
tamysta haettiin tydhyvinvointiin ja huumoriin littyvén ennakkotehtavan avulla. Asiakas- ja kaytta-

jakokemusta kerattiin tutustumalla sovellukseen jo etukateen.

Seuraava prosessin vaihe on keratyn tiedon analysointi. Tavoitteena on dytaa palvelun ongelma-
kohdat ja uusia asiakastarpeita. Metodeina voidaan kayttaa esimerkiksi kayttajapersoonien muo-
dostamista, samankaltaisuuskaaviota tai kokemuskartan laatimista. (Koivisto 2007, 72-75; ks. Ser-
vice Design Toolkit 2012b, viitattu 12.1.2016; ks. Miettinen ym. 2011.) Tassa tyossa asiakasym-

marrysta etsittiin tyopajassa tekemalla kayttajaprofilit, ja jokaiselle profiilille oma empatiakartta.

Kehitysvaiheen tavoitteena on ideoida ja kehittda innovatiivisia ratkaisuja ja palvelukonsepteja.
Tassa vaiheessa kayttokelpoisia metodeja ovat aivoriihi, visualisointi, palvelunaytteiden laatiminen
ja elaytymismenetelmd. (Koivisto 2007, 72-75; ks. Service Design Toolkit 2012b, viitattu
12.1.2016.) Ideoita keréttiin tyOpajassa kayttajaprofiilien nakokulmasta palvelupolun varrelle. Li-

saksi tyopajan jalkeen tehtiin lopputehtava, missa kuvattiin tydpajassa syntyneita ideoita kootusti.
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Kun uusia ideoita on saatu kehitettya, alkaa seulontavaihe jossa ideoita arvioidaan ja yhdistellaan
erilaisiksi palvelukonsepteiksi. Naista seulotaan parhaimmat jatkokehitykseen. Menetelming voi-
daan kayttdd ryhmahaastattelua tai arviointia aiemmin muodostettujen kayttajapersoonien nako-
kulmasta. Tarkeaa olisi saada mukaan loppukéyttajia. Selittdmisvaiheessa on tavoitteena saada
selitettya kehitetyt palvelut mahdollisimman havainnollisesti ja ymmarrettavasti. Tassa voidaan
kayttaa metodeina esimerkiksi palvelunédytettd, animaatiota, elaytymista, prototyyppeja tai piirret-
tyja skenaarioita. (Koivisto 2007, 72-75; ks. Service Design Toolkit 2012b, viitattu 12.1.2016.) Seu-
lonta- ja selittamisvaiheet muodostavat taman tyon tulos- ja johtopaatdsosion. Olen seulonut tyo-
pajan tuotoksia ja tehnyt tyokalut ideoiden lopullista kehitettavyydenarviointia varten.

Seuraavaksi esittelen lyhyesti tassa tyossa kaytettyja palvelumuotoilun menetelmia. Menetelmia
on esitelty tarkemmin luvussa 5, iMind-sovelluksen kehityksen yhteydessa. Kéyttéjaprofiili, eli per-
soona, on visuaalinen menetelma kuvata asiakasprofiilin arkkityyppi. Kayttajaprofiilin visualisoin-
nissa voidaan kayttaa Moodboard-menetelmaa. Moodboardissa tavoitteena on luoda iso juliste tai
kollaasi, joka kuvaa kulloinkin kasittelyssé olevaa aihetta, eli esimerkiksi kayttajaprofiilia. Empa-
tiakartan ideana on katsoa palvelua asiakkaan, eli edellisessé vaiheessa muodostetun kayttajapro-
filin, nakdkulmasta. Sen jalkeen pyritaan kijaamaan empatiakarttaan asiakkaan kokemukset pal-
velua kéyttaessaan. (Palvelumuotoilun ideapakka 2015.) Palvelupolku muodostuu kontaktipisteista
ja palvelutuokioista asiakkaan kokemassa aikajarjestyksessa. Jokaiselle asiakkaille muodostuu
oma, yksildllinen reitti, sen mukaan missa jarjestyksessa han kokee palvelun. (Koivisto 2007, 66 —
67.)

Naiden tydpajassa kaytettyjen menetelmien lisaksi tydpajan jalkeen olen tyostanyt tuloksia. Olen
muodostanut tydpajan tuotoksista arvolupauksen iMind-sovelluksen avulla kaytettavalle palvelulle,
seka olen pohtinut, voisivatko leikillisyys ja huumori nakya jopa sovelluksen liiketoimintamallissa.
Naita tuloksia ja johtopaatoksia kuvaan kuudennessa luvussa hyodyntaen arvolupaus- ja liiketoi-

mintamallityokaluja.

Arvolupauksen avulla pyritdé@n kuvaamaan asiakkaalle millaisen hyodyn han saavuttaa kayttamalla
kyseessa olevaa tuotetta tai palvelua. Pyritaan siis kuvaamaan asiakkaan ymmartamasta nakokul-
masta, miten palvelu tai tuote tayttaa nimenomaisesti hanen tarpeensa ja toiveensa. Tavoitteena
tuotekehityksessa on aina luoda tuotteita tai palveluita, joita asiakkaat haluavat kayttaa. Kuitenkin

vain osa tuotteista onnistuu tassa tavoitteessa. (Strategyzer 2017, viitattu 24.2.2017.)
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Arvolupauksen muodostaminen lahtee liikkeelle asiakkaan ymmartamisesta. Ensin tutkitaan ja
méaaritelladn kohderyhma, kenelle tuotetta tai palvelua lahdetadén kehittamaan. Selvitetaan, mitka
ovat ne tarpeet, mitka asiakas haluaisi tuotteella tai palvelulla tayttaa. Seuraavaksi tutustutaan hei-
dan kokemiinsa ongelmiin ja kipupisteisiin. Lopuksi viela kuvataan, millaisia hy6tyja asiakas tavoit-
telee. Tuotetta tai palvelua kuvattaessa ensin kuvataan tuotteen tai palvelun ominaisuudet. Taman
jalkeen kirjataan, miten tuote tai palvelu ratkaisee aiemmin maaritellyt asiakkaan kipupisteet ja on-
gelmat. Samoin kuvataan, miten tuotteen tai palvelun avulla saadaan asiakkaan toivoma hyoty
saavutettua. Hyvin laadittu arvolupaus vastaa asiakkaan kokemiin ongelmiin ja auttaa tavoiteltavan
hyodyn saavuttamisessa. Nain saadaan kuvattua tuote tai palvelu asiakkaan nakokulmasta ym-
marrettavalla tavalla. (Strategyzer 2017, viitattu 24.2.2017.)

Liiketoimintamallin avulla puolestaan pyritaan kuvamaan yksinkertaisesti se, millaista liketoimintaa
harjoitetaan, kenelle tuotteita ja palveluita tarjotaan, ja miten tama toteutetaan kaytannossa. Kuva-
taan siis se, miten tietysta liiketoiminnasta on tarkoitus ansaita. Liiketoimintamalli voidaan kuvata
yksinkertaisesti yhdella kuvalla, hyédyntamalla Business Model Canvas -tyokalua. Kuvaan kirja-
taan tarkeimmat asiakassegmentit (Customer Segments), kullekin segmentille annettava arvolu-
paus (Value Propositions), asiakassuhteet (Customer Relationships), jakelukanavat (Channels),
tulojen lahteet (Revenue Streams), tuotantomallin aktiviteetit (Key Activities), tarkeimmat yhteistyd-
kumppanit (Key Partners), tarkeimmat resurssit (Key Resources) seka kustannusrakenne (Cost
Structure). (Service Design Toolkit 2012a, viitattu 24.2.2017; Strategyzer, viitattu 24.2.2017.)

Palvelumuotoilun yksi tarkeimmista tavoitteista on asiakasarvon ja liketoiminta-arvon valisen tasa-
painon |6ytaminen. Molempien, seka asiakkaan, etta palveluntarjoajan on koettava hy6tyvansa pal-
velusta. Mikali palveluntarjoaja ei saa liketoiminnalleen vastinetta tarjoamalla palveluaan, palvelun
tarjoaminen loppuu jossain vaiheessa. Samoin jos asiakas ei koe saavansa hyotya palvelusta, ei
han osta sita jatkossa. Taman vuoksi on tarkeaa tunnistaa palveluntarjoajan nykytila, todellisuus ja
tavoitetila. Tavoitteena on saada suunniteltua naihin realiteetteihin sopiva palvelu. (Service Design
Toolkit 2012b, viitattu 12.1.2016.)

24 Rajaukset

Kehitystehtavassa kaytetyt palvelumuotoilun tyokalut muodostavat eraanlaisen polun ideoiden ke-

raamisesta lahtien niiden jalostamisen liketoimintamalliin saakka. Viimeinen tyokalu talla polulla
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on Business Model Canvas (BMC), jonka avulla on mahdollista esittaa yrityksen koko liiketoimin-
tamalli. Paadyin kuitenkin rajaamaan tayteen tydstetyn BMC:n taman tydn ulkopuolelle. Esittelen
BMC:sté ainoastaan sen osan, mihin liittyy tdssa opinnaytetydssa kehitetyt asiat. Tama rajaus joh-
tuu siita, ettd tdman tyon tarkoituksena ei ole kehittaa tai kuvata motiMind Oy:n liiketoimintamallia,

vaan ideoida uusia ominaisuuksia sovellukseen.
Lisaksi tyon ulkopuolelle rajattiin tydpajassa annettujen ohjeiden mukaisesti ideoiden toteutusmah-

dollisuuksien ja mahdollisten kustannusten arviointi. Saimme vapaat kadet ideoida uusia ominai-

suuksia teknisista ja taloudellisista rajoitteista valittamatta.
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3 LEIKILLISYYDEN JA HUUMORIN VAIKUTUS TYOHYVINVOINTIIN

Viime vuosina huumorin merkityksesta tyopaikoilla on kiinnostuttu, vaikka ty6ta on aiemmin totuttu
pitamaan vakavana asiana (Kylmanen 2015). Tyota tehdaan, ainakin Tatun ja Patun mukaan
(katso kuvio 2), tydsta saatavan palkan ja sen mahdollistaman ruoan ja suojan vuoksi (Havukainen
& Toivonen 2015).

URGH, GRUH KREEGAH
BUNDOLO ROH
SKVIIK 7

iden hankkimiseksi
yviyy tehda téita.
lisena aikana

. NO HEL TULITPs TiNkE
/ Nyvkvicnt:,. : . 7~ TPA TANAAN
/ “VKyadnkin ihminen tekee RISAISIN TBISTA. TorTIc g
/ [01t3 saad S \[CAVPASTA Leipizz TOIN LEIpPAR

Mg akseen ruokaz ja

i S,lﬁlfr{]aa' Han kay toisss ja saa
§m@ palkkaa, jolla voi ostégah
Tuokaa ja maksa, laskuja

KUVIO 2. Miksi tyété tehdédén? Tatu ja Patu ty6pajan materiaalista. (Havukainen & Toivonen 2015).

Leikit ja lelut ovat aiemmin kuuluneet lapsille, ja vakavuus ja rationaalisuus aikuisille. Tyon tehok-
kuus- ja uudistumisvaatimusten kasvaessa on koko ajan enenevissa maarin, on mm. peleissa kay-
tettyja dynamiikkaa ja mekaniikkaa alettu soveltaa erilaisissa palveluissa ja organisaatioissa. Tata
ilmiota kutsutaan pelillistamiseksi. Pelillistamisen vaikutuksia tydhyvinvointiin tutkittaessa on kui-
tenkin todettu, etta valttamatta asiaa ei tee mielenkiintoisemmaksi sen muokkaaminen pelin kal-
taiseksi kayttamalla pistelaskua tai saavutusten ja tasojen keraamista. Lisaksi on havaittu yksilolli-
sia eroja siind, millainen pelillisyys toimii kenellekin. (livonen 2015, 13; 30.)
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'Positiivinen huumori vapauttaa vakavista arjen kahleista ja tuo hyvaa fillistd paivaan!” Sen on
havaittu alentavan stressia, lisaavan tuottavuutta, terveyttd ja onnellisuutta. Huumori ja nauru li-
saavat psyykkista ja fyysista hyvinvointia. Positiivisen ja leikkimielisen huumorin avulla voidaan
kasvattaa tydyhteison yhteishenkea ja helpottaa sosiaalisten suhteiden rakentamista ja toimivuutta.
Samoin stressia voidaan ennaltaehkaista ja helpottaa henkisia paineita. Huumorin avulla voidaan
my0s kannustaa liikunnallisten harrastusten pariin. Tallaista positiivista huumoria voidaan hyddyn-
taa tydhyvinvoinnin parantamisessa. (Kylmanen 2015, 32.)

Yrityksissa ei kuitenkaan kovin yleisesti toteuteta suunnitelmallista henkiloston kehittamista ja kou-
lutusta (Larjovuori, Bordi & Heikkila-Tammi 2015). Tarvitaan tavoitteita, erilaisia mittareita seka
seurantaa, jotta tydhyvinvoinnin edistaminen olisi tavoitteellista (Kulju 2015, 19). Tyohyvinvointiin
littyva toimiala on hajanainen ja nopeasti kehittyva. Varsinkin tydhyvinvointiin liittyvaa teknologiaa
ja ohjelmistoja tarjoavat yritykset edustavat uudempaa iimiota toimialalla. Kuitenkin tutkimuksessa
todettiin, ettd palveluiden hankkiminen voi olla pk-yrityksille haastavaa. Palveluntuottajat eivat
usko, etta pk-yrityksissa pystytdan kovinkaan hyvin arvioimaan, millaiset kehittdmispalvelut vastai-

sivat niiden todellisia tarpeita. (Larjovuori, Bordi & Heikkila-Tammi 2015.)

Tutkijoilla oli hypoteesi, etté leikillisyys yhdistetdan "hyviin tyyppeihin®. Tulokset olivat hypoteesin
suuntaisia. Havaittiin, etta leikilliseen aikuiseen mielletdén usein hyva psyykkinen toimintakyky.
(Proyer 2011, viitattu 3.3.2017.) Tuoreessa artikkelissa kerrottiin aikuisten leikillisyyden (adult
playfulness) ilmenemisesta. Tutkimuksissa oli havahduttu aikuisten leikillisyytta kuvaavan termin
puutteeseen ja tutkijat olivat sita mieltd, etté tarvittaisiin kokonaan uusi sana kuvaamaan aikuisten
leikillisyytta, jotta sita ei sekoitettaisi huumoriin. Leikkisat aikuiset nakevat asiat helposti uudesta
nakokulmasta ja he saavat muutettua yksitoikkoiset tyotehtavatkin mielenkiintoisiksi. He pystyvat
tulkitsemaan vaikeatkin tilanteet siten, etta ne tuntuvat viihdyttavilta tai tuntuvat vahemman stres-
saavilta. Leikkisyys on Proyerin mukaan luonteenpiirre. Aiemmin luonteenpiirteitd on kuvattu viiden
erilaisen ominaisuuden mukaan. Ihmisten seurallisuus, sopuisuus, tunnollisuus, avoimuus koke-
muksille seka tunteiden vakaus (extraversion, agreeableness, conscientiousness, openess to ex-
perience, emotional stability) vaihtelevat erilaisina yhdistelmind eri henkildilla, heidan oman luon-
teensa mukaisesti. Proyerin mukaan leikillisyyteen tulisi suhtautua vakavammin, jotta sita osattai-

siin arvostaa nykyistd enemman. (Psychology 2017, viitattu 26.2.2017.)
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Aikuisten leikillisyys ilmenee lasten leikillisyydesta poiketen. Proyer (2012) tunnnisti tutkimukses-
saan seitseman aikuisten leikillisyyden muotoa. lloinen (cheerful-engaged) on avoin ja energinen,
seka hanella on positiivinen mieliala. Hassu (whimsical) pitaa ensisijaisesti oudosta ja groteskista
huumorista ja kommenteista. Liséksi han on utelias ja irstas. Impulsiivinen (impulsive) on pirted,
vaativa ja uhmakas. Alykkaasti hurmaava (intellectual-charming) on hurmaava, henkinen, sujuva-
sanainen, hienostunut ja luova. Kekselids (imaginative) pitaa oveluudesta, on inspiroiva ja nauttii
fantasioista. Kevytmielinen (lighthearted) on huolimaton, ei ole miettelias, tiukka eika tarkka, kritii-
kiton asioita kohtaan, jotka tapahtuvat hanen ymparillaan. Rakastava (kind-loving) on kiltti, rakas-
tava, hella, romanttinen ja hyvantahtoinen. (Proyer 2012, 144, viitattu 3.3.2017.)

Uudemmassa, vuoden 2017 tutkimuksessaan Proyer kuvailee leikillisia aikuisia puolestaan seu-
raavasti: Toisiin suuntautuvasti leikillinen (other-directed playful) henkilo hopéttaa ja hoimailee ys-
tavien ja tuttujen kanssa. Kevytmielisesti leikillinen (lightheartedly playful) henkilo kokee koko ela-
ménsa eraanlaisena pelind. Alykkaasti leikillinen (intellectual playful) henkild leikittelee ajatusten ja
ideoiden kanssa. Hassusti leikillinen (whimsically playful) henkild on kiinnostunut erikoisista ja epéa-
tavallisista asioista ja huvittuu pienista arkipaivan havainnoista. (Psychology 2017, viitattu
26.2.2017.)

Tallaisten erilaisten leikillisyyden muotojen tukeminen tuntuu perustellulta tavoitteelta tydhyvinvoin-
nin yhteydessa. On tutkittu, kuinka aikuisten leikkisyys liittyy fyysiseen- ja psyykkiseen hyvinvoin-
tiin, seka nautinnollisen toiminnan harjoittamiseen. Havaittiin, etta aktiivisella elaméntavalla on vai-
kutusta leikillisyyteen ja siihen, kuinka tyydyttavaksi henkild elamansa kokee. Lisaksi nayttaa ole-
van yhteys myos fyysisen aktiivisuuden ja elinvoiman valilla, seka yhteys henkilon leikillisyydenta-
son ja elamaan tyytyvaisyyden valilla. Leikkisyydelld ja subjektiivisella hyvinvoinnin tunteella nayt-
taisi olevan keskinainen suhde. Odotusten mukaisesti leikkisyys oli myds yhteydessa nautinnolli-
sen toiminnan harjoittamiseen. Nautinnollisinta oli hauskojen asioiden tekeminen muiden kanssa
(doing fun things with others), yhteys luontoon (communing with nature), urheilu, harrastukset seka
muiden luona vierailu. (Proyer 2013, viitattu 3.3.2017.)

Kasittelen seuraavaksi iMind-sovelluksen mukaisia tyohyvinvointiin liittyvia teemoja, seka samalla
mahdollista huumorin kayttoa ja leikillisyytta naiden teemojen mukaisissa yhteyksissa. Jokaisen
teeman alussa on suorana lainauksena teeman kuvaus iMind-sovelluksesta Tiedotteet-osiosta.
Teemat ovat johtaminen ja esimiestyd, tyotehtavat ja rooliodotukset, yhteishenki, vuorovaikutus,

luottamus ja sitoutuminen.

19



Johtaminen ja esimiestyo

Johtamisella on suuri vaikutus kaikkiin edelld kuvattuihin ty6ilmapiirin osatekijéihin.
Se jaetaan karkeasti asioiden(management) ja ihmisten(leadership) johtamiseen, joskin
viime kddessé organisaatiota johdetaan aina ihmisten kautta.
Johtamista ja esimiestydté voidaan I&hestyé esim. seuraavien kysymysten kautta:
e Onko johtaminen oikeudenmukaista?
Perustuuko se valtuutukseen ja luottamukseen?
Onko se kuuntelevaa ja valmentavaa vai sanelevaa?
Onko se esimerkiksi yrityksen tavoitteiden osalta selkedé ja ldpinédkyvéa?
Antaako esimies sopivasti ja oikeanlaista palautetta tydstési?
Ottaako esimies sopivasti kontaktia?
Tukeeko ja kuunteleeko hén riittévésti?
Puuttuuko esimies tarpeeksi aktiivisesti ongelmiin? (iMind-sovellus, viitattu
3.2.2017.)

Pentti Sydanmaanlakka on tutkinut laajasti johtajuutta. Hanen mukaansa tehokkuus, oppiminen ja
hyvinvointi tulisi pitaa tasapainossa. Mitaan osa-aluetta ei painoteta liikaa, jotteivat muut osa-alueet
karsisi. Sama koskee jokaista organisaatiota ja tiimia, mutta myos jokaista yksiloa. Jokaisen tulisi
|oytaa tasapaino tehokkuuden, oppimisen ja hyvinvoinnin valille. Johtamisen Sydanmaanlakka na-
kee johtajan ja alaisen valiseksi jaetuksi yhteistoiminnalliseksi prosessiksi. Hyva johtajuus on tyon-
tekijoiden ja organisaatioiden energisoimista ja tydskentelyn tehokasta jarjestamista. (2006, 100 —
116.)

Hyva johtajuus vaikuttaa laaja-alaisesti positiiviseen suuntaan. Yksildtasolla se kehittaa yksilon it-
sehallintaa, tiimeissa sosiaalista synergiaa, organisaatioissa uudistuminen nopeutuu ja yhteiskun-
nissa edistetaan sosiaalista vastuuta ja kestavaa kehitysta. Hyvalla johtajuudella voi olla useita
kerrannaisvaikutuksia. Johtajuus tulisi ymmartaa organisaatioiden kilpailutekijana. Hyvalla johtami-
sella pidetaan huolta henkiloston osaamisesta ja sitoutuneisuudesta. Nain hyvalla johtamisella pi-
detaan yritys kilpailukykyisena. Alykas johtajuus on vuoropuhelua ja yhteistyoté esimiesten ja alais-
ten valilla. (Sydanmaanlakka 2006, 182 - 185.)

Huumorin kayton tyoyhteisdssa on oltava yhteishenkeé rakentavaa, eiké tuhoavaa. Ylin johto luo
omalla esimerkillaan yrityksen tyohyvinvointikulttuurin, joka ikaan kuin valuu lapi organisaation. Esi-
miehen rooli myos yrityksen huumorikulttuurin luomisessa on merkittdva. Hanen on tarkeaa sallia
huumorin kaytto, vaikka se ei olisikaan hanelle itselleen mieluinen ilmio. Muuten huumori jatkuu

selan takana puhumisena, ja se on tuhoisaa yrityksen tyohyvinvoinnille. (Kylmanen 2015)
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Tyotehtavat ja rooliodotukset

Tydtehtdvdmme eli varsinaisen palkkatybmme sisélto vaikuttaa luonnollisesti huomatta-
vasti tyéhén sitoutumiseemme ja tyGtyytyvéisyyteemme.
Miettiessési vastaustasi aihetta koskevaan kysymykseen voit pohtia mm. seuraavia néko-
kohtia:

e Koetko nykyisen tydsi mielekkaéksi ja motivoivaksi?
Ovatko ty6si vastuut ja odotukset roolissasi selkeét?
Onko ty6si haasteellisuus sopivalla tasolla vai kaipaatko lisdhaasteita?
Onko sinulla ty6ssési sopivasti vaikutusmahdollisuuksia?
Koetko hallitsevasi tydsi mééréllisesti ja laadullisesti? (iMind-sovellus, viitattu
3.2.2017.)

Tydpaikan tulehtuneiden ihmissuhteiden taustalla on usein tydhon liittyvia tekijoita, kuten esimer-
kiksi tydnjaon epaselvyys, tyon liiallinen kuormittavuus (katso kuvio 3) tai tydnjohdolliset ongelmat
(Kulju 2015, 39).

Jos toita

tekee liikaa,

Vol uupua.
On tidrkeda
muistaa
levata!

KUVIO 3. Liiallinen tyé uuvuttaa (Havukainen &Toivonen 2015).

Yhteishenki

Me-henki liittyy laheisesti sitoutumiseen, vuorovaikutukseen ja luottamukseen tyGpaikalla.
Se on tunnetta siité, etté pelataan samassa joukkueessa.

Yhteiset tavoitteet, avoimuus, tutuilta saatu apu, vastavuoroisuus ja osallisuus ovat yhtei-
Sollisyyden rakennuspalikoita ja tunnusmerkkejé ty6eldméassa.

Tybhon liittyvien yhteisaktiviteettejen liséksi hyvastéa yhteishengesta kertovat esim. yhtei-
set kahvitunnit, epévirallinen yhdesséolo ja jopa ty6ajan ulkopuolinen yhdessé tekeminen.

Yhteisen tekemisen vastapainoksi tarvitaan myds henkilosté rijppuen enemmén tai véhem-
mén yksilollisyytta. Kaiken ei tarvitse siis olla yhdessé tehtyd, kunhan se tapahtuu hyvéssé
hengessa.

Vastatessasi kysymykseen kannattaakin keskittyé sithen, kuinka koet me-hengen tyGpai-

kallasi omasta ndkdkulmastasi. Oletko térkeé osa hyvin yhteen pelaavaa joukkuetta?
(iMind-sovellus, viitattu 3.2.2017.)
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Yhteishengen rakentaminen on tarkea osa tydhyvinvointia. Asta Rossi tutki Suomen parhaat tyo-
paikat (Great Place to Work) -yrityksia. Han 10ysi 9 eri osa-aluetta, joita kannattaa kehittaa, jotta
yrityskulttuurista muodostuisi sellainen, missa tyontekijat viihtyvat ja yritys menestyy. Kyseiset osa-
alueet ovat valitseminen, innostaminen, viestiminen, kuunteleminen, kiittdminen, kehittyminen, va-

littdminen, juhlistaminen ja jakaminen. (2012.)

Kulttuurin rakentaminen alkaa rekrytointivalinnoista. Parhaat tyopaikat valitsevat omaan yrityskult-
tuuriinsa sopivat henkilot, jotka voivat menestya siina ja kehittaa sita eteenpain. Mikali yrityksen
arvot vastaavat hanen omia arvojaan, hanessa heraa itsestaan sisaltapain kumpuava tarve tehda
asioita yli odotusten. Innostava kulttuuri takaa, etta tyontekija haluaa omasta tahdostaan sitoutua
yrityksen missioon, ja tehda sen eteen parhaansa. Tyopaikalla autetaan henkilostoa ymmartamaan
oman tyonsa merkitys koko yrityksen menestyksen kannalta, sen sijaan etta viestittaisiin ainoas-
taan tavoitteista. Viestiminen on hyvan tyopaikan eri teemoista kaikkein tarkein. Se on tyokalu, jolla
visio herétetaan eloon ja prosessit laitetaan toimimaan. Avointa viestintaa ei nahda pelkastaan tie-
don valittdmisend, vaan sen kautta luodaan ja vahvistetaan luottamusta vuorovaikutussuhteissa.
Johto viestii henkilokohtaisesti edistadkseen esimerkilladn avoimen viestinnan kulttuuria. Kaytan-
ndssa tehokas viestinta tehdaan kolmella tasolla: puhumalla, kuuntelemalla ja osallistumalla.
(Rossi, 2012.)

Kun johtaja luottaa ja arvostaa tyontekijoitaan, prioriteetiksi nousee jérjestaa ihmisille todellisia
mahdollisuuksia tulla kuulluksi, osallistua, vaikuttaa ja kantaa vastuuta. Kuunteleminen on yksi par-
haista johtamiskeinoista, koska se on suora kanava yrityksen tuottavuuden nostoon. Parhaissa
tydpaikoissa johto on helposti Idhestyttava ja henkilostoa rohkaistaan kysyméaan kysymyksia, ilmai-
semaan huolenaiheita seka antamaan palautetta. Kiitoksen jakaminen pyritaan maksimoimaan.
Seka johto ettd tyontekijat hakevat jatkuvasti kiittamisen paikkoja. Kiittdmisen avulla onnistumi-
sesta tehdaan toistamisen arvoista ja ndin vahvistetaan onnistumisen kulttuuria. Tyontekijoiden
arvostava kohtelu nakyy myos hyvana asiakaspalveluna. Tyontekijoiden kehittyminen alkaa jo pe-
rehdytysvaiheessa ja jatkuu koko tyosuhteen. Oleellisia ovat henkilokohtaiset haasteet ja tavoitteet,
joita tarkastellaan usein henkilokohtaisissa keskusteluissa. Tyonantaja luottaa, etta jokainen kehit-
ta4 itsedan ja myos kehittyy. (Rossi, 2012.)

On tarkeaa, etta tydssa kommunikoidaan ja jaetaan tietoa seka henkildkohtaisesti etta sahkdisesti.
My0s vapaa-aikaa vietetdan yhdessa, jolloin tutustutaan tydyhteisdon paremmin. Vélittdminen on

tydn inhimillistamista, tyd on osa arkea eika hallitse elamaa. Onnistumisia juhlitaan yhdessa. Juhlat
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nostattavat arkea, voimaannuttavat ja lisdavéat yhteisollisyytta. Toisaalta tyontekijéille asetetaan
haasteita ja pieniakin saavutuksia juhlistetaan. Hyvista suorituksista jaetaan huomiota ja palkkioita
reilusti. Palkitsemisen taytyy olla johdonmukaista, tasapuolista, l&pinékyvaa ja arvoihin perustuvaa.
Nain jokaisella on mahdollisuus vaikuttaa palkkioihinsa. Taustalla on ajatus, etté jakamalla hyvaa
tydntekijélle, hén antaa parhaan osaamisensa vastalahjana. Jakaminen on myds hyvantekevai-
syytta ja yhteiskuntavastuuta. Yhteista kaikille naille yhdeksalle osa-alueelle on tiedottamisen tii-
viys, tai tunne, etta tiedottamista on riittavasti. Kaytossa on useita kanavia; sahkopostit, yhteisotie-
dottaminen, blogit, ilmoitustaulut jne. Tiedottamisessa on ehdottomasti positiivinen lataus. Henki-
I6kohtaisia keskusteluja on usein, ja johto on lahella tyontekijaa. (Rossi, 2012.)

Kylmanen (2015, 33 - 54) puolestaan tutki Suomen parhaat tyopaikat 2015 -yrityksista huumorin
kayttoa. Han l0ysi aineistosta viitteita siita, etta tydhyvinvointia parantaa tyopaikan sisainen huu-
mori. Han oli tutkinut laajasti huumorin teorioita ja tutkimuksia ja peilasi niihin kayttamaansa aineis-
toa. Huumoria on vaikea maaritella yksiselitteisesti, ja siksi sen kayttamista on jossain maarin va-
rottavakin. Mika toista naurattaa, saattaa loukata toista verisesti. Kylmanen toi tutkimuksessaan
esille, ettd varsinkin sarkastisen huumorin kaytossé on omat riskinsa. Ivaava pilailu, eli sarkasmi

on ryhmassa tuhoisaa. Se ilmentaa kritisointia, vaheksyntaa ja manipulaatiota.

Tydyhteis6n hyvinvointia rakentavana huumorin muotona Kylmanen (2015, 33) mainitsee toverilli-
sen vitsailun. Se on hyvantahtoista huumoria, jonka avulla lisatdééan ryhmén yhteenkuuluvuutta ja
toveruutta. Tallaista huumoria voi kaytanndssa olla vitsailu, juttujen kerronta ja nokkela sanailu,

joille voidaan turvallisesti nauraa yhdessa muiden kanssa.

Vuorovaikutus

Sosiaalinen vuorovaikutus tyétovereiden valilla on yksi keskeisimmisté tyGpaikan ilmapiirite-
kijoista.

Positiivinen vuorovaikutus arjessa on kohteliaisuutta, auttamista, huomioon ottamista ja hy-
vaa peruskaytosta, kuten tervehtimista, kiittdmisté pahoittelua jne. Negatiivinen vuorovaiku-
tus nékyy puolestaan kyréilyné, tybtovereiden vélisind ristiriitoina ja pahimmillaan jopa kiu-
saamisena.

Tiimisi vuorovaikutuksen nykytilaa arvioidessasi voitkin miettié seuraavia kysymyksia:
o Kuuluuko tydpaikkasi kulttuuriin ty6kavereiden tervehtiminen ja hyvé, toiset huo-
mioiva kéytds?
o Saatko tarpeeksi tukea tydtovereiltasi seké tyo, -etta henkilbkohtaisissa asioissa?
o Oletko havainnut tai ollut osallisena kiusaamisessa tyépaikalla?
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o Kasitelladnké konfliktit tyGpaikallasi luontevasti vai jaévétké ne pinnan alle hautu-
maan? (iMind-sovellus, viitattu 3.2.2017.)

Pauli Aalto-Setéla ja Mikael Saarinen kertoivat kirjassaan, miten positiivista vuorovaikutusta lisaa-
malla voisi innostaa tyontekijoita ja sita kautta vaikuttaa tyossa viihtymiseen. Jotta innostusta saa-
daan tydyhteisossa aikaiseksi ja sailymaan, tarvitaan positiivisia tunteita aiheuttavia vuorovaiku-
tussuhteita (katso kuvio 4). Innostuksen on todettu tarttuvan toisiin henkildihin ja ndin innostus val-
taa alaa tyoyhteisossa. Lisaksi on todettu, etta innostus tarttuu myds asiakkaisiin. Nain innostus
muovaa koko palveluliiketoimintaketjua. Tallainen innostus tarttuu osaksi tiedostamatta. Valitta-
miamme tunteita on kuitenkin vaikeaa ohjata tietoisesti. Toimimme seka tunteemme etta vastaan-
ottamamme ja tulkitsemamme tiedon yhteisvaikutuksen tuloksena, joten toimintaan saadaan muu-
tosta vaikuttamalla tunteisiin. Huumoria voidaan kayttaa, mutta heidan mukaansa huumorin kayt-
taminen on jo hieman edistyneemman vuorovaikutussuhteen tyokalu, jota voidaan kayttaa, kunhan
vuorovaikutussuhde on kehittynyt riittavalle tasolle. (Aalto-Setala & Saarinen 2014,13 — 16; 69 —
80.)

Positiiviset koodit

emotio-
naalisesti
tukeva

korkea tukeminen
huumorin kaytto

kiinnostus
positiivinen ylldttyneisyys / ilo

/ matala tukeminen \
/ jannittyneisyys / ahdistushuumori \

KUVIO 4. Positiivisen vuorovaikutussuhteen pyramidimalli (Aalto-Setéléd & Saarinen 2014, 69).
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Vuorovaikutus esimerkiksi kehityskeskusteluissa esimiehen ja alaisen valilla alkaa aina pienen jén-
nittyneisyyden iimapiirissa. On olemassa vaara, etté toisen jannittyneisyys tulkitaan vaarin esimer-
kiksi valinpitaméattomyydeksi. Tasta johtuen oma hermostuneisuus on hyva tuoda esille avoimesti
kertomalla. Matala tukeminen tarkoittaa nyokyttelya ja hiljaista hyminaa, joilla annetaan toiselle
viesti, etta han tulee kuulluksi. Kiinnostusta osoitetaan tarkentavilla kysymyksilla, yllattyneisyytta ja
iloa puolestaan "vau’-ilmauksilla ja eleilld. Naiden ilmauksien aitoudella ei ole niinkaan merkitysta,
kun taas maaralla on. Positiivisia iimauksia pitaisi olla enemman kuin negatiivisia, jolloin tyotyyty-
vaisyys kasvaa. Yhteisen, tilanteeseen sopivan huumorin jakaminen tiivistaa yhteisoa ja lisaa in-
nostusta. Emotionaalisesti tukeva tunteen myotajakaminen on pyramidin huipulla. Tunnekuohussa
olevaa voi auttaa jakamalla taman tunteen, vaikka ei osaisikaan ratkaista ongelmaa. Riittaa, etta
on lasna. Nailla pyramidin askeleilla voidaan luoda innostava, positiivinen vuorovaikutussuhde ja

lisata innostusta ja tyohyvinvointia tydyhteisossa. (Aalto-Setala & Saarinen 2014, 69 - 80.)

Luottamus
Luottamus organisaatioon on olennaista yrityksen menestyksen kannalta ja luottamuksen
ilmapiiri nékyykin esimerkiksi korkeana ty6hdn sitoutumisena.

Luottamus syntyy mm. vastavuoroisuudesta osapuolten Vélilld, rehellisyydesté ja avoimuu-
desta sek& vastuiden kantamisesta.

Arvioidessasi luottamuksesi nykytasoa, voit mietti& mm. seuraavia asioita:
e Luottamuksesi johtoon ja esimieheesi.
o Luottamuksesi tybtovereihisi ja tyOyhteis60si.
o Luottamuksesi yritykseen kokonaisuutena eli sen strategiaan, tavoitteisiin ja tulevai-
suuteen. (iMind-sovellus, viitattu 3.2.2017.)

Positiivinen vuorovaikutussuhde alkaa aina edella mainitun pyramidimallin alimmalta tasolta ja ete-
nee ylospain. On syyta muistaa, etta pienikin negatiivisuuden ilmaus pilaa mahdollisuuden positii-
visen yhteyden kehittymiseen ja sité kautta innostukseen. Rikkoutuneen yhteyden uudelleen ra-
kentaminen vaatii viisinkertaisen panostuksen, joten kannattaa panostaa yhteyden muodostami-
seen heti alusta saakka. (Aalto-Setédla & Saarinen 2014, 69 — 80.) Luottamus perustuu vuorovai-

kutussuhteisiin.
Huumoria on aina kaytetty ilmapiirin kehittamisessa. Avoimen vuorovaikutuksen ja myonteisen il-

mapiirin saavuttamiseksi huumorin tulee olla hyvantahtoista. Tallaisella huumorilla voidaan luoda,

yllapitaa ja vahvistaa tydyhteison ystavyyssuhteita. Huumorin kaytdssa on kuitenkin syyta muistaa
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tietty varovaisuus, silla huumori on harvoin ymmarrettavissa universaalisti, ja liséksi valtaosa arjen
huumorista on ymmarrettavissa vain tuttujen ihmisten kesken. (Aalto-Setala & Saarinen 2014, 74.)

Luottamuksellisessa ilmapiirissa voidaan luottaa siihen, ettd huumorin varjolla ei loukata toisia.

Sitoutuminen
Organisaation menestys edellyttéé sitoutuneita osaajia ja menestyvaéan organisaatioon on
puolestaan helppo sitoutua.

Sitoutuneisuus (engagement) on halua olla osa juuri tété organisaatiota ja ponnistella yh-
teisten tavoitteiden ja arvojen eteen. Se on siis enemmén kuin pelkkaé tunnollista sitoutu-
mista (committment) annettujen teht&vien suorittamiseen.

Osalle meisté sitoutuminen on tunneperaista, esim. halua olla osa ainutlaatuista tydyhteisé.
Toisille se puolestaan syntyy omien tyGtehtévien mielekkyyden, mukaansa tempaavuuden
Jja merkityksen kautta.

Arvioidessasi omaa ja yhteisdsi sitoutumisen nykytasoa, voit miettié lisdksi esim. seuraavia
asioita sekd omakohtaisesti etta yleisemmalla tasolla tiimissasi:
o Suosittelisitko tyépaikkaasi ulkopuolisille?
e Innostaako organisaatio sinua huippusuorituksiin?
o Ovatko omat, yrityksesi ja tyGyhteis6si arvot linjassa keskendén? (iMind-sovellus,
viitattu 3.2.2017.)

Myonteisten tunteiden kokemisen (katso kuvio 5) on todettu olevan suorastaan valttdmatonta niin
fyysisen, psyykkisen kuin sosiaalisenkin hyvinvointimme kannalta. llosta, yhteenkuuluvuuden tun-
teesta ja arvostuksesta kasvaa innostus, joka puolestaan on onnistumisen ja onnellisuuden kan-
nalta valttaméatonta. Innostuneena ajan- ja paikantaju hamartyvat. Tata kutsutaan flow-tilaksi. Tyds-
kentely tallaisessa innostavassa ymparistdssa ja seurassa tuottaa hyvia tuloksia ja on hauskaa.
(Aalto-Setala & Saarinen 2014, 13 - 16.)
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KUVIO 5. Ty6sta siséltod eldméén (Havukainen & Toivonen 2015.)

Tyodyhteisotaidot

Tydyhteis6taitoja ei iMind-sovelluksessa talla nimelld mainita, vaan nama arkiset tyoyhteisotaidot
sisaltyvat muihin edelld mainittuihin osa-alueisiin. Kuten Sydanmaanlakka (2006) ja Manka (2012)
totesivat omissa tutkimuksissaan, jokaisella yksilolla on oma vastuunsa tydyhteisén hyvinvoinnista.

Tasta syysta halusin nostaa nama taidot tahan erillisen otsikon alle.

Tyoyhteisotaidot kuuluvat Marja-Liisa Mankan mukaan tyoniloon vaikuttaviin tekijoihin (katso kuvio
6). Tyoniloon vaikuttaa paitsi yksilon oma psyykkinen ja fyysinen kunto seka asenteet, myds orga-
nisaatio, koko tyOyhteiso, johtaminen ja oma ty0. "Tyonilo syntyy tyosta, jossa eri tekijat loksahtavat
paikoilleen. Se on yksilon ja yhteison kokemus, tunne. Kokemus vaihtelee ihmisen mukaan, eli se
on yksilollinen.” (Manka 2012, 58.)
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KUVIO 6.Tyédniloon vaikuttavat tekijat (Manka 2012, 58.)

Hyva johtajuus on siis yksi tydhyvinvoinnin avaintekijoistd, mutta Manka muistuttaa kirjassaan kui-
tenkin, etta hyvinvoiva tydyhteiso on jokaisen vastuulla, ei pelk&staan johtajien. Han puhuu tyoyh-
teisotaidoista. TyOyhteisotaitoihin kuuluvat arkiset taidot, kuten tervehtiminen, kuunteleminen, aut-
taminen, lupausten pitaminen ja ihmisiksi olemisen taidot. (Manka 2012, 89.) Huumoria tai leikilli-
syytta ei ole tassa kuviossa erikseen mainittu, mutta aiemmin mainittuja lahteita huomioiden huu-

morin voinee ajatella olevan paikallaan ainakin johtamisessa ja tydyhteisotaidoissa.
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4 LEIKILLISYYS JA HUUMORI MOBIILISOVELLUKSEN KAYTTAJAKOKE-
MUSTA PARANTAVINA TEKIJOINA

Kayttoliittyma on kuin vitsi - jos se tarvitsee selittaa, se on huono. "Hyvat kokemukset webissa taas
voivat olla mita mahtavin osa kokonaista asiakaskokemusta. On kyseessa mobiili appi, sivusto tai
palvelu on kaiken keskidssa kuitenkin ihminen.” (Front, Parempi kayttokokemus. Osa 1, viitattu
25.2.2017.

Kéyttdjakokemuksen suunnittelu tulee sanoista User Experience Design, UX Design, kun taas kayt-
toliittymasuunnittelu tulee sanoista User Interface Design, Ul design. Molemmat ovat térkeitd osa-
alueita sovelluskehityksessa ja liittyvat olennaisesti toisiinsa. Sovelluksen voisi kuvailla vastaavan
ihmiskehoa siten, ettd lahdekoodi vastaa luustoa ja antaa sovellukselle sen rakenteen, kayttajéko-
kemus vastaa elimia, jotka yllapitavat elamaa, ja kayttoliittyma vastaa ihoa, eli sovelluksen ulkona-
ko4, aisteja ja reaktioita kosketukseen. (The Difference Between UX and Ul Design - A Layman’s
Guide 2017, viitattu 26.2.2017.). Kayttajakokemuksen suunnittelussa on kysymys kayttajan ja pal-
velua tarjoavan yrityksen valisesta vuorovaikutuksesta. Kayttajakokemuksen suunnittelija osallis-
tuu kokonaisvaltaisesti tutkimukseen, testaukseen, tuotekehitykseen ja prototyyppien luomiseen.
Kyseessa ei siis ole perinteinen kayttoliittymasuunnittelu tai graafinen suunnittelu. (The Difference
Between UX and Ul Design - A Layman’s Guide 2017, viitattu 26.2.2017.).

Kéytettdvyydessé puolestaan on kysymys ihmisen ja koneen valisesta vuorovaikutuksesta. Kun
asiakkaita halutaan sitouttaa uuden palvelun kayttajiksi, ovat avainasemassa "asiakkaan todelli-
seen tarpeeseen vastaaminen, hyva kéytettavyys ja oikeanlainen palvelumuotoilu”. Tarjontaa eri-
laisista palveluista on niin paljon, etta kayttdjilla on vara valita ja talldin ihmisten tunteet palvelujen
kéyttajina voivat ratkaista sen, palataanko palvelun pariin vai ei. Huono kokemus saa kayttéjat siir-
tymaan toisen palvelun kayttajiksi. Kaytettavyys on tutkittavissa ja mitattavissa oleva asia, ei pelkka
mielipidemittaus. Kaytettavyystestaus onkin aloitettava riittavan varhaisessa vaiheessa, jotta sel-

vittaisiin mahdollisimman véahilla muutoksilla. (Niemela 2016, viitattu 26.2.2017.)

Mobiilisovelluksen kéytettévyyssuunnittelussa kannattaa noudattaa hyviksi todettuja mobiilikaytan-
toja. Yleensa kayttajalla on selked paamaara suorittaa jokin tehtava. Varsinkin talloin tutut mobiili-
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kaytanndt helpottavat huomattavasti. Yleisten kaytettavyysteesien mukaan kannattaa satsata na-
vigoitavuuteen, tehtavakeskeisyyteen ja muihin kaytettavyyden osa-alueisiin. Myds kaikki perintei-
nen kaytettavyystietdmys ja kognitiivinen oppi patevat mobiilisovellusten kaytettavyyteen. (Kar-
mitsa 2015, viitattu 26.2.2017.)

Alustoilla on tyyliin ja kaytettavyyteen vaikuttavia eroja, kuten esimerkiksi iOS-sovelluksissa usein
esiintyva alavalikko, joka Android-alustalla puolestaan siirtyy ylareunaan. Lisaksi Android-puheli-
missa on fyysinen Back-nappi, mutta iOS-sovellukseen on luotava jonkin muu keino taaksepain
navigointia varten. On mahdollista myos luoda kokonaan omantyylinen kayttolittyma, mutta tata
kannattaa harkita tarkkaan, ja tehda perusteellisempi kaytettavyystutkimus ja -testaus. (Karmitsa
2015, viitattu 26.2.2017.)

Mobiilikehityksessa taytyy huomioida laitteiden suorituskyky ja tilanteet, jolloin joutuu odottamaan
datan hakua palvelimelta tai nakyman vaihtumista. Kayttajalle on talloin tarkeaa antaa tieto lataa-
misen edistymisestd, tai vaihtoehtoisesti odottamisen voi naamioida viihteeksi transitio-animaatioi-
den avulla. Testaus on syyta tehda huolella. On olemassa erilaisia keinoja sovelluksen jakamiseen
kehitysvaiheessa. Naita kannattaa hyddyntaa, sillé sovellusta on syyta testata erilaisilla laitteilla ja
erilaisissa tilanteissa. Testaus web-palvelimella tai simulaattorilla ei anna todellista kuvaa sovelluk-
sen suorituskyvysta ja kaytettdvyydesta. Sovelluskaupat tarjoavat mahdollisuuden laajempaan
beta-testaukseen. Nama yleisen tason vinkit on yhdistettava tarkempaan kaytettavyystietdmyk-
seen ja tekniseen osaamiseen, jotta saadaan kehitettya kayttajaystavallinen sovellus. (Karmitsa
2015, viitattu 26.2.2017.)

Kuljun tulosten mukaan tyohyvinvointiin vaikuttavien sovellusten kayttdonottoa tulisi tukea, jottei
niiden kaytto jaisi lyhytaikaiseksi. Sovellusten on oltava kiinnostavia, riittavan yksinkertaisia ja ar-
kielamaan sopivia. Sovellusten kehitysprosessissa tulisi huomioida, etta paino on kayttaytymisen
muuttamisessa, eika tekniikassa. Sovelluksia kehitettaessa, tulisi nykyisten ja potentiaalisten kayt-
tajien tarpeet, arvot ja toimintatavat tuntea, ja kehittaa sovellukset vastaamaan naihin tarpeisiin.
(Kulju 2015, 29.)

Tutkittaessa huumorin roolia asiakkaiden sitoutuneisuuteen sosiaalisessa mediassa, havaittiin viit-

teité siita, ettd huumorin avulla voidaan lisaté asiakkaan sitoutuneisuutta yritysta kohtaan (Ge &

Gretzel 2017). Liséksi tutkittaessa mobiilin terveysteknologian kayttda sitouttavana valineena ter-
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veydenhuollossa, havaittiin, ettd mobiiliteknologian avulla on mahdollista edistaa positiivista ter-
veyskayttaytymista. Vaikuttamalla potilaan asenteeseen, voidaan potilaan kayttaytymiseenkin vai-
kuttaa. (Luomanen 2014.)

Erilaisia hyvinvointia edistavia mobiilisovelluksia tutkittaessa toimiviksi keinoiksi on havaittu ter-
veyskayttaytymista kuvaavien mallien ja 'teorioiden hyddyntaminen, usein lisatyt paivitykset, raa-
talointi, useat eri kayttaytymisen muutosteoriat, sosiaalinen tuki, lyhyehko kesto seka kehotukset
ja muistutukset’. Kavi myos ilmi, ettd muun muassa stressinhallintaa ja epaonnistumisen ehkaisya

ei juuri hyodynneta. (Kallanto 2015.) Huumorin hyddyntamista ei mainittu tutkimuksessa ollenkaan.

31



Yhden huumoria hyodyntavan, hyvinvointia edistdvan sovelluksen |dysin. SuperBetter (katso kuvio
7) auttaa kayttajaa kasvamaan henkisesti ja taklaamaan tosielamén haasteet. Sovelluksen kerro-
taan auttaneen jo melkein 500 000 ihmista. Sovellus on tehty aikuisille hyddyntaen peleista tuttuja
elementteja. Tarkoituksena on rohkeasti ja avoimin mielin testata erilaisia strategioita, eli tehda
yhteisty6ta liittolaisten kanssa ja parantaa sitkeytta ja saavuttaa suurempia ja suurempia voittoja.
Tama kaikki on toteutettu humoristisella otteella, mutta kuitenkin perustuen tutkittuun tietoon peli-
tieteesta, positiivisesta psykologiasta ja kayttaytymisen muutoksesta. (SuperBetter 2017, viitattu
3.3.2017.)
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POWER-UPS

B ACTIVITY
A Power-up is anything that makes you feel

e POWER-UPS 3 good—no matter what kind of day you're
having. It could be listening to a favorite song,
eating a favorite food, or spending time with

A our pet.
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Power-ups spark positive emotions—like fun,
pride, joy, love, hope, relief, or just plain

BAD GUYS pleasure—and trigger positive thoughts.

Feeling good is essential to your SuperBetter

w ALLIES adventure. In fact, it's so important that you

should try to use at least 3 power-ups every
single day.

¢/ FUTURE BOOSTS Why it matters

Positive emotions and thoughts don't just
make you feel better. They make you stronger
by increasing your physical and mental
resilience.

ACHIEVEMENTS

More resilience means faster recovery, better
outcomes, and more success in achieving
your personal goals.

How positive do you need to be? Scientists
have calculated a tipping point for exactly

RESILIENCE O

<

< O

KUVIO 7. SuperBetter kéyttoliittymékuvia
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Humoristinen ote ndkyy muun muassa naissa 'pahiksissa’ (katso kuvio 8), jotka yrittavat tehda ela-
méastad hankalampaa. Vasemmanpuoleisessa kuvassa on ’tarttuva tuoli’, joka tarttuu istujaansa
kiinni. Tallaista tuolia vastaan taistellaan pysyttelemélld seisaallaan ja astumalla muutama askel

kauemmas tuolista. 'Kaktukseksi’ muuttumista vastaan voi taistella esimerkiksi juomalla vetta.

Sonera

Sonera

s A ®@ Z - ZOF il il 75 %8 16.54 swnss A ®@ Z - ZOF il il 75%8 16.55
Bad Guys 8 + Bad Guys 8 +
The Sticky Chair )
[ 14 R ¥ The Coping Cactus
57 7
sitting down and being sedentary all Whenever you ignore an aspect of your self-care
day
You're not a potted plant! You're a human, and you
need daily care and attention
The Self-Critic
| & A A r
s /0 Los y

KUVIO 8. SuperBetter, 'Pahiksia’
Sovelluksessa on lisaksi hakutehtavia, liittolaisia seka tulevaisuuden avittajia (future boosts). So-
velluksessa paasee etenemaan korkeammille tasoille ja sinnikkyydesta palkitaan. 'Pahisten’ voi-

tosta palkitaan ja @anina kuuluu hurraamista. Tassa sovelluksessa on hyddynnetty seké pelilli-

syytta, leikillisyytta ettd huumoria.

Seuraavaksi siirryn kasittelemaan iMind-sovelluksen kehittamista. Kehittamistyo alkoi palvelumuo-
toilun tydpajassa.
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5 LEIKILLISYYTTA SOVELLUKSEEN: PALVELUMUOTOILUTYOPAJA TUT-
KIMUS- JA KEHITTAMISVALINEENA iMind-SOVELLUSTA KEHITETTA-
ESSA

Tydpajaa varten tehtiin ennakkotehtava. Tavoitteena oli tutustua kahteen aiheeseen liittyvaan opin-
naytety6hon ja kirjoittaa pohdiskeleva essee aiheesta. Lisaksi ohjeena oli tutustua iMind-sovelluk-
sen kayttoon etukateen. Tutkittavat opinnéytetydt olivat seuraavat:
1 Satu Kylménen: Ty6hyvinvointi ja huumori — Case: Suomen parhaat tyGpaikat 2015
2 Merja Kulju: Yrittéjan tyéhyvinvoinnin lahteilld. Verkkopalvelun kehittdminen palvelumuo-
toilun keinoin.
(Ahola, Aro & Vuorela 20174, viitattu 24.2.2017.)

Tydpajan tavoitteena (katso kuvio 9) oli ideoida iMind-mobiilisovellukseen tyohyvinvointia tukevaa

huumoria, leikillisyytta ja hauskuutta. Tyopajan jarjesti opinnaytetyoni toimeksiantaja HURMOS-

hanke.
« TERVETULOA MOTIMINDIN [ /PANAL ONKD ]
HUUMORITYOPAJAAN KESKIVIIKKONA | KALAONNEA?

1.2.2017 KLO 12-161 MISSA: OAMK,
LIKETALOUS, TEUVO PAKKKALAN KATU
19, TILA B335

* MIKSE: TYOPAJAN TARKOITUKSENA
ON IDEOIDA MOBIILISOVELLUKSEEN
TYOHYVINVOINTIA TUKEVAA
HUUMORIA, LEIKILLISYYTTA JA
HAUSKUUTTA.

» TYOPAJAN JARIESTAA TEKES-
RAHOTTEINEN HURMOS-HANKE, JOKA
TUTKII JA KEHITTAA HUUMORIN
ROOLIA YRITYSVIESTINMASSA JA
LIKETOIMINNASSA.

KUVIO 9. Kutsu tydpajaan (Ahola, Aro & Vuorela 2017b, viitattu 24.2.2017.)
Tydpajaan osallistui motiMind Oy:n toimitusjohtaja, viisi OAMK:n opettajaa, kaksi ylemman ammat-

tikorkeakoulututkinnon opiskelijaa seké kuusi alemman ammattikorkeakoulututkinnon opiskelijaa.

Mina olin yksi osallistujista tietojenkasittelyn koulutustaustastani johtuen. Jakauduimme kolmeen
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eri ryhmaan. Koska kyseessa on tutkimushanke, tyopaja videoitiin ja ryhmien kdymat keskustelut
aanitettiin. Kaikkia tydpajaan osallistuneita pyydettiin tekeméan lopputehtava, jossa kuvattiin tyo-
pajan tuotokset asiakasprofiilin nakdkulmasta. Tehtavan vastauksia on hyddynnetty tydpajan tu-

losten kuvaamisessa seka opinnaytetyon tulosten ja johtopaatdsten tyostamisessa.

Tydpajan suunnitteluajurit olivat:

e kiinnostava,

o kayttajaystavallinen,

e paivittaiseen tydelamaan sopiva,

o tutkimukseen perustuvaa,

e tydhyvinvointiin liittyvaa,

e huumoria/leikillisyytta sisaltava mobiilisovellus.
(Ahola, Aro & Vuorela 2017b, viitattu 24.2.2017.)

Tydpaja aloitettiin esittaytymisilla. Ensin esiteltin HURMOS-hanke ja motiMind Oy. Seuraavaksi
jokainen osallistuja esitteli itsensa ja kuvaili omaa tunnelmaansa valitsemansa ankkakortin avulla.

Nain saatiin ilmapiiria vapautumaan.

5.1  Kayttajaprofiilit— Moodboard

Kayttajaprofiili, eli persoona, on visuaalinen menetelma kuvata asiakasprofiilin arkkityyppi. Mene-
telmaa voidaan hyodyntaa esimerkiksi palvelun ja markkinoinnin suunnittelussa. Ideana on, etta
persoonat perustuvat laadulliseen tutkimukseen ja muuhun kokemuksen mukaiseen asiakasym-
marrykseen. Jokaisesta persoonasta luodaan kuvaus, missa kerrotaan esimerkiksi persoonan

nimi, ik&, ammatti ja muita palvelun kannalta olennaisia tietoja. (Palvelumuotoilun ideapakka 2015.)

Kayttajaprofiilin visualisoinnissa voidaan kayttdéd Moodboard-menetelmaa. Moodboardissa tavoit-
teena on luoda iso juliste tai kollaasi, joka kuvaa kulloinkin kasittelyssa olevaa aihetta, eli esimer-
kiksi kayttajaprofiilia. Kollaasi voi koostua erilaisista kuvista, teksteista, piirroksista tai misté ta-

hansa, mika auttaa kuvaamaan ideaa. (Palvelumuotoilun ideapakka 2015.)
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Tydpajan ensimmaisena tehtavanamme oli luoda kolme erilaista kayttajaprofiilia. Jokaiselle ryh-
malle annettiin erilainen profiili rakennettavakseen. Ensimmainen profiili oli noin 30-40v mies, toi-
nen oli yli 50-vuotias ei-teknofriikki nainen ja kolmas oli nuori mobiilisukupolvea edustava 18 — 30-
vuotias henkild. Nain syntyivat 38-vuotias Pekka, 50-vuotias Anna-Liisa ja 21-vuotias Minna.
(Ahola, Aro & Vuorela 2017b, viitattu 24.2.2017.)

Ryhmissa aloimme kehittdd omaa profiiliamme. Piirsimme, kirjoitimme ja leikkasimme lehdista ku-
via. Mietimme profiilin ominaisuuksia mm. seuraavien kysymysten avulla:
o Nimi, ika, sukupuoli, tyotehtavat ja tyopaikka?
e Mika eldin?
e Mita mobiilisovelluksia kayttaa?
e Harrastukset?
e Mind ja tyd? Suhteeni tydhon?
e Mika minua motivoi?
e Mind tiiminjasenena?
o Millaisesta huumorista pitaa/ei pida?
¢ Millainen on hyva pomo?
¢ Millainen on hyva tyokaveri?
e Millainen on hyva tydpaiva?
e Mika harmittaa tyopaivassa?
(Ahola, Aro & Vuorela 2017b, viitattu 24.2.2017.)

36



Pekka 38 v.

Pekasta (katso kuvio 10) muotoutui Stora Ensolla tydskenteleva poikamies. Perusduunari. Han
hoitaa tydnsa hyvin, mutta vapaa-aikaa han viettdd hieman rennommissa tunnelmissa. Tydssa
hanta motivoi raha, pekkaspaivat ja hyvat tyokaverit. Hyva esimies maksaa Pekan mielesta hyvin,
ei vahdi koko aikaa ja ohjaa selkeasti tyotehtavia. Hyvana tyopaivana ty6t sujuvat suunnitellusti ja

on hauskaa tyokavereiden kanssa. Han arvostaa hyvia vitseja ja huumoria tyokavereiden kanssa.

Tyonteossa hanta harmittaa rikkinaiset koneet ja vuorotyon rasitukset. (Oulun ammattikorkeakoulu,
lopputehtavan vastaukset, viitattu 24.2.2017.)
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KUVIO 10. Kéyttéjaprofiili - Pekka 38 v. (Oulun ammattikorkeakoulu, lopputehtévén vastaukset,
viitattu 24.2.2017.)

Pekka haaveilee hienosta autosta, rikkaasta eldmasta ja hyvasta, ruoanlaittotaitoisesta vaimosta.
Pekka harrastaa uhkapeleja, latinalaisia tansseja, sienestysta ja ruoanlaittoa. Han itse kuvailee
olevansa "bulldoggi” ja pitdvansa "huonosta” huumorista. Puhelimellaan han kayttda Facebookia
ja Whatsappia. (Sama.)
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Anna-Liisa 50 v.

Anna-Liisa (katso kuvio 11) on tehnyt pitkan uran esimiehena Verotoimistossa. Han on turvallisuus-
hakuinen ja kaikki muutos pelottaa. Han on vaativa esimies, joka vahtii alaisiaan tarkasti. Han ei
luota, ettd muuten tyot tulisi tehdyksi kunnolla. Anna-Liisa on yksinhuoltaja. Hanella on yksi poika;
32-vuotias Matti. Vapaa-ajallaan Anna-Liisa tykkaa matkustella parhaiden ystaviensa, Eevan ja
Mervin kanssa. Lisaksi Anna-Liisa nauttii konserteista. Han pukeutuu trenditietoisesti ja innostuipa
han jopa alkamaan trendikkaasti kasvissyojaksi. Hyvinvoinnistaan han huolehtii jumppaamalla, hoi-
tamalla puutarhaansa ja ulkoilemalla luonnossa. (Oulun ammattikorkeakoulu, lopputehtavan vas-
taukset, viitattu 24.2.2017.)
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KUVIO 11. Kéyttéjaprofiili - Anna-Liisa 50 v. (Sama.)

Anna-Liisa kayttdad Facebookia ja Whatsappia. Tosin hanen poikansa pakotti littymaan naihin.
Anna-Liisa kayttaisi itse mieluummin vield puhelinluetteloa ja paperikalenteria. Han on sita mielta,
etta digitalisaatio on iso peto, jota kannattaa varoa. Kaikkiin uusiin sovelluksiin han suhtautuu epai-

levasti ja pelkaa yksityisyytensa puolesta. (Sama.)
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Minna 21 v.

Minna (katso kuvio 12) osoittautui taitelijaluonteeksi. Han on vastikdan valmistunut artesaaniksi,
mutta ei ole I6ytanyt oman alansa toita. Han tyoskentelee osa-aikaisesti luontaistuotekauppa Ruo-
honjuuressa. Minnalla on "vihreét arvot’, ja han pyorailee tydmatkat. Han ei katso televisiota ja
vastustaa vakivaltaa kaikissa sen muodoissa. Han kay tdissa Ruohonjuuressa vain elantoaan tie-
naamassa. Han tyoskentelisi mieluummin itsekseen artesaanin toissa. (Oulun ammattikorkea-

koulu, lopputehtavan vastaukset, viitattu 24.2.2017.)
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KUVIO 12. Kéyttéjaprofiili - Minna 21 v. (Sama.)

Minnaa motivoi vapaus ja "suurempi hyva”. Han on nuori ja kokematon ty6elamassa, joten han elaa
hieman omassa vihreassa kuplassaan. Han on iloinen ja auttavainen tyokaveri. Minna pitaa itses-
taan hyvaa huolta syomalla terveellisesti, ja han lukee paljon itsehoito-oppaita. Han ei pida Putous-
ohjelman huumorista. Jenni Paaskysaarta Minna ihailee. Puhelimellaan Minna jakaa sosiaaliseen
mediaan paljon tietoja itsestaan. Han kayttaa Instagramia, Snapchattia, Facebookia, Whatsappia,
Tinderia. Liséksi han kayttaa Sporttrackeria, johon hanelld on yhteydessa aktiivisuusranneke.

(Sama.)
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5.2 Empatiakartta - Empathy Map

Empatiakartan (katso kuvio 13) ideana on katsoa palvelua asiakkaan, eli edellisessa vaiheessa
muodostetun kayttajaprofiilin, nakdkulmasta. Sen jalkeen pyritaan kijaamaan empatiakarttaan asi-
akkaan kokemukset palvelua kayttaessaan. Tietoa voidaan kerata esimerkiksi havainnoimalla, jut-
telemalla, kyselemélla tai kokemalla. Karttaan kirjataan, millaisia asioita tai ihmisia asiakas nakee
ymparillaén, mitd hén sanoo ja miten han kayttaytyy, mita aiheeseen liittyvaa han kuulee esimer-
kiksi ystaviltdan tai mediasta, mita han tuntee ja ajattelee, mutta ei sano aaneen. Lisaksi kirjataan
mika asiakasta ahdistaa ja mita han toivoo palvelulla saavuttavansa. (Palvelumuotoilun Tyokalu-
pakki, viitattu 24.2.2017; ks. Miettinen ym. 2011.)

e Katso palvelua asiakkaan silmin

o Ajattelee ja tuntee

Pyri kuvailemaan, mita asiakkaasi ajatieles ja tuntee. Mita han ajatieles, mutta & sano Aaneen?
Miké hanta lilutiaa? Mild hanta valvotitaa? Misia han unelmoi?

o Kuulee

Kuinka ympanston puhesnaihest vaikuttavat
asiakkaaseesi? Mita hanen ystivansa
sanavat? Kuka haneen vaikutiaa? Mitka
mediat vaikuttavat hanen mielipiteisinzga?

o Nikee

Mitd asiakkaasi nakes ympariliaan? Milaisia
asioita han nakee ymparliaan? Keita ihmisia
han nakee? Miten haneen yritetdan vaikuttaa
esim. tarjouksilla? Millaisia cngeimia han

kohiaa ympariliaan?

o Sanoo ja tekee

Mita asiakkaasi sanoo ja miten han kayitaytyy julkisesti? Millainen asenne hanelld on? Mita han
kertoo muille? jotain ristiriitai: ia hanen kaytd aan, filanteita joizza han
kayttaytyy toisin kuin sanoo?

o Ahdistaa o Saavuttaa 0 Vinkit

Mika asiakastasi ahdistaa? Millaisia esteitd Mita asiakiaasi toivoo saavuttavansa? Miten Mieti ensin, kuka on tyypillinen asiakkaasi. Anna hanelle nimi,
hanedla on, joita han haluaa voittaa? Millaisia han mittaa onnistumistaan? Miten han aikoo fitteli ja ika. Pyri zen jalkeen vastaamaan ky=ymyksiin
riskeja han valitelee? saavutiaa tavoitteensza?

asettumalla hanen asemaansa. Keraa fistoja havainnoimalia,
juttelemalla, kysslemalia, kokeilemalia...

KUVIO 13. Empatiakartta (Service Design Toolkit 2012a, viitattu 24.2.2017).
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Tydpajan profiileista Pekka (katso kuvio 14) ei innostu sovelluksen kaytostd. Han miettii
ensimmaisena omaa hy6tyaan. Muutosvastarintaa aiheuttaa jo aiemmin  kokeillut
tyéhyvinvointiuudistukset, jotka eivat ole tuoneet toivottuja tuloksia. Testatessaan sovellusta, han
toteaa sen toimivan ihan hyvin. Pekka vastailee kysymyksiin suurpiirteisesti ja pohtii "Mita se
hyvejaa tammosta kayttaa..?” Myds tydkaverit valittavat, kun "tydaikaa pitaa tallaiseen kayttaa”.
Lis&ksi pelottaa, etta sovelluksen avulla kytataan tydntekijéita. Pekka kuitenkin on tyytyvainen siita,
etta sovelluksen avulla voi antaa palautetta esimiehelle anonyymisti. Ja palkinnoista Pekka pitaa
erityisesti. (Oulun ammattikorkeakoulu, lopputehtavan vastaukset, viitattu 24.2.2017.)
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KUVIO 14. Empathy Map - Pekka 38 v. (Sama.)
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Anna-Liisa (katso kuvio 15) puolestaan ahdistuu heti sovelluksesta. Han kannattaa tyéhyvinvoinnin
parantamista, mutta hanta turhauttaa kaikki uudet sovellukset. Uuden opettelu vie hanelta paljon
aikaa, joten han huolestuu ajankaytostaan. Ymmartaa kylla sen, etta digitalisaatio etenee vaajaa-
métta ja hanenkin taytyy siis opetella uusia asioita. Esimiesasemansa vuoksi han kannustaa alai-
siaan kayttamaan sovellusta, eika nayta heille omaa turhautumistaan. (Oulun ammattikorkeakoulu,

lopputehtavan vastaukset, viitattu 24.2.2017.)

Anna-Liisa havaitsee, etta nuoret alaiset innostuvat asiasta, kun taas vanhemmat eivat innostu.
Tasta aiheutuu hieman ristiriitoja tydyhteisoon. Anna-Liisa kokee turhauttavana tiedon puutteen ja
kokemattomuutensa téllaisissa asioissa. Sen sijaan han on hyvillaan, kun pystyy hyddyntdméén

alaistensa antamia vastauksia. (Sama.)

KUVIO 15. Empathy Map - Anna-Liisa 50 v. (Sama.)

42



Minnalla (katso kuvio 16) ei ole suuria odotuksia eika pelkoja sovelluksen suhteen. Han ei oikein
kokemattomuuttaan ymmarra, mihin sovellusta tarvitaan. Hieman hén epailee, etta tahan kaytetty
aika on turhaa. Onneksi sovellus kuitenkin toimii matkapuhelimessa. (Oulun ammattikorkeakoulu,

lopputehtavan vastaukset, viitattu 24.2.2017.)

Minna on taiteilijaluonne, joten hén arvostaa visuaalisesti nayttavia sovelluksia. iMind nayttaa tyl-
salta ja insindorimaiseltd. Minna on kuitenkin tunnollinen tyontekija ja han kayttaa sovellusta kuu-
liaisesti. Koska han haluaa valttaa erimielisyyksia ja mielipahan aiheuttamista, han vastaa sovel-
luksen kysymyksiin varovaisin sanakaantein. Jos Minna huomaa, etta sovelluksen kautta annetulla
palautteella on merkitysta, han innostuu sovelluksen mahdollisuuksista. Han saattaa jopa tehda-
loitteita Ruohonjuuren sisustuksen uusimisesta hanen artesaanin taitojensa avulla. Tarvittaessa

Minna auttaa tyokavereita sovelluksen kaytossa. (Sama.)

Pomo hehkuttaa sovellusta kovasti, mutta osa tyokavereista suhtautuu sovellukseen epailevasti.
He pelkaavat yksityisyyden menettdmista. Minnaa eivat tallaiset asiat huoleta. Han on harmiton ja

riskiton sovelluksen kayttaja. (Sama.)
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KUVIO 16. Empathy Map - Minna 21 v. (Sama.)
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5.3 Palvelupolku

Palvelupolku (katso kuvio 17) muodostuu kontaktipisteista ja palvelutuokioista asiakkaan koke-
massa aikajarjestyksessa. Polkuun vaikuttaa suunniteltu palveluprosessi ja asiakaan tekemat va-
linnat. Nain palvelupolku ei ole samanlainen kaikille asiakkaille, vaan asiakkaille muodostuu oma,
yksil6llinen reitti. (Koivisto 2007, 66 — 67; ks. Service Design Toolkit 2012a, viitattu 24.2.2017.)

e Piirra asiakkaan palvelupolku

Ennen. Fiirra tai kirjoita vaiheet ennen Aikana. Piira ssiakkaan vaineet (palvelutuokiot) jotka lithywat paivelun kayttamiseen Jalkeen. Piira vaiheet palvelun kayttamisen
palvelun kayttamista. £s ' = : ] £d i jAlkeen. 5515 e
s £y S
i ¥ Aof e
Merkitse polkuun palvel ittami fipaikat o k4
o Tassa kohdassa syntyy hyva kokemus Jo ennen tutkimuksen aloittamista voit miettia, mista kehittamisen
pelipaikat loytyvat. Nain voit muodostaa omia oletuksia kehityskohteista
@ Tassa kohdassa asiakkaslla on ongelmia NEita "mita jos..” ajatuksia voit testata asiakkailla hazstatteluissa.
Mainio tydvaline nefissa customer journey canvas.

KUVIO 17. Palvelupolku (Service Design Toolkit 2012a, viitattu 24.2.2017).

Jokainen palvelu koostuu useista yksittisista osapalveluista. Naita kutsutaan palvelutuokioiksi. Jo-
kaiseen palvelutuokioon liittyy puolestaan useita kontaktipisteitd. Esimerkiksi asiakkaan maksa-
essa palvelua maksaminen on palvelutuokio ja hinnasto, kuitti ja asiakaspalvelijan toiminta ovat
kontaktipisteita. Kontaktipisteita ovat ne yksittaiset tilanteet, joiden kautta palvelu koetaan, aistitaan
ja nahdaan. Tallaisia kontaktipisteita ovat esimerkiksi yrityksen fyysiset tilat, verkkosivut, tiloissa
asiakkaalle nakyvat esineet, palvelun prosessien yksityiskohdat seka asiakaspalvelijan ja asiak-
kaan valinen vuorovaikutus. Kaikkien kontaktipisteiden tulisi viestittaa asiakkaalle organisaation
strategian mukaista viestia. Lisaksi kaikkien kontaktipisteiden tulisi tehda asiakas tyytyvaiseksi.
Kontaktipisteiden avulla voidaan palvelutuokio muotoilla toiveiden mukaiseksi. On kuitenkin muis-
tettava maaritella tarkkaan mitka kontaktipisteet ovat asiakkaan kannalta tarkeita ja mitka tuottavat
paljon arvoa vahin kustannuksin. (Koivisto 2007, 66 — 69; ks. Miettinen ym. 2011)
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Saimme iMindin palvelupolkua kuvaavan pohjan (katso kuvio 18). Aloimme lisata erilaisia humo-

ristisia ominaisuuksia palvelupolun varrelle aiemmin kehittdmiemme profiilien nakokulmasta.

e —"

) '%LVELUPOLKU: VIIKKO 1 (TIIMIKOMPASSIKYSELY)
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Saa linkin
s@hkdpostiin

Kuulee
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Tayttdd ja
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ensimmadisen
kysymyssetin

Taustatietoa

Lisgkysymyksid

Saa tuloksia, Saa tuloksia iséik ki
feja muista tiimildisista Liscikysymyksid
graafej
ot A r '
L A -~ A /

KUVIO 18. Palvelupolku, jonka varrelle huumoria liséttiin (Ahola, Aro & Vuorela 2017b, viitattu
24.2.2017.)

Pekkaa (katso kuvio 19) motivoi parhaiten kilpailullisuus ja palkinnot. Han toivoisi sovellukseen
aanestyksia ja erilaisia kilpailuja, joista saa palkintoja. Markkinoinnissa voisi hyodyntaa
huumoripitoisia videoita joita jaettaisin somessa. My0s latausvaiheeseen han toivoisi

visuaalisuutta. (Oulun ammattikorkeakoulu, lopputehtavan vastaukset, viitattu 24.2.2017.)

45



e e STR 201
PANVEAN l‘.\::;*- Pk W,

%(‘ el ®OIS/ ideo it
\\'\(K S o\ Sk ity s
Y oF ook R e
%YC\:\&\\‘M\ \Js\i) ( w‘i\m e ?53‘(*‘5& 'f;i(/ e
bk o
\ / Sigarte” A
' : A OV
r( tI\USkWf 5
maﬂli:-mg“ g ///
n S .
N
\”0
' = W § Yol
< . - R anellire~ 5
hmmm w\‘/\)

Lk \ .
H\ = ey ?(or%'\\r&“u\w

kuokaden
e y
<
.
1 eTARMAY LATL
?Q\x\m : PANEWROWN ®

L
Palauteen ’,)Uf[i!ﬁ/{in
huumoripla)29s

KUVIO 19. Palvelupolku - Pekka 38 v. (Sama.)

Sovellusta Pekka pitaa liian asiallisena ja toivoisi hauskuutta lisdd. Han ehdottaa, ettéd sovelluk-
sessa olisi paivan sarjakuva- tai paivan video-osio. Toisaalta han mietti, ettd voisi olla tarpeen

saada raataloitya huumorin tyyppia itselle sopivaksi. (Sama.)

Anna-Liisa (katso kuvio 20) kiinnittaisi huomiota sovelluksen antamaan ensivaikutelmaan. Siihen
han ei ollut iMindin kohdalla kovin tyytyvainen. Liséksi han kaipaisi sovellukseen kayttdohjeita. Ne

voisi olla kirjoitettu hieman humoristisella otteella. (Oulun ammattikorkeakoulu, lopputehtavan vas-

taukset, viitattu 24.2.2017.)
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KUVIO 20. Palvelupolku - Anna-Liisa 50 v. (Sama.)
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Sovelluksessa olevien tiedotteiden pituuteen olisi Anna-Liisan mielesta syyta kiinnittad huomiota.

Niita voisi visualisoida esimerkiksi kuvilla. Ne voisivat olla sarjakuvatyylisia tai pilapiirroksia.

Kysymyksiin vastaaminen tuntuisi mukavammalta, mikali aaripaina ei olisi numerot, vaan

esimerkiksi tikku-ukko hahmot tai hymiot. Lisaksi jokin hahmo voisi iimaantua vélilld naytolle

kertomaan esimerkiksi jonkin vitsin. Kyselyyn vastanneet voitaisiin palkita esimerkiksi linkilla

johonkin hauskaan videoon. (Sama.)

Minna (katso kuvio 21) liséisi palvelupolun varrelle paljon huumoria ja pelillisyytta. Han kehittaisi

markkinointimateriaaliin humoristisen tarinan tyopaikasta, jossa voidaan huonosti, ja pistetaan

asiat kuntoon iMindin avulla. Samaa tarinaa’lhahmoa voisi kayttdad koko palvelupolun Iapi.

Sahkopostiin, minka mukana latauslinkki tulee, Minna kaipaisi visuaalisuutta ja huumoripitoista

tekstia. Sovelluskauppaan voisi niin ikaan toimittaa humoristisen kuvauksen sovelluksesta ja

panostaa my0s visuaaliseen esittelyyn. (Oulun ammattikorkeakoulu, lopputehtavan vastaukset, vii-

tattu 24.2.2017.)
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KUVIO 21. Palvelupolku - Minna 21 v. (Sama.)

iMind-sovelluksen alkuun Minna olisi kaivannut tervehdysta. Se voisi olla jokin hauska kuva, tai
vitsi. lloinen hymiokin auttaisi. Nauru tarttuu, joten iloisen naaman nakeminen saisi kayttajankin
filiksen nousemaan. Kayttajaprofiiliin voisi ladata kayttajan kuvan. Sovellus voisi muokata kuvasta
jonkin karikatyyrin tyyppisen kuvan. Nama kuvat olisi nahtavissa koko tiimille. Profiiliin voisi lisata
lempinimen ja pyytaa kayttdjaa vastaamaan muutamaan humoristiseen kysymykseen omasta

persoonastaan. (Sama.)

Sovelluksen kysymykset ja otsikot voisi kirjoittaa humoristisesti ja rennolla otteella. Esimerkiksi
murretta kayttamallakin saadaan jo eri fillis aikaiseksi. Minna toivoisi palautetta vastauksistaan
esim. GIF-videoina. Jos Minna vastaisi, etté on loistava fiilis, voisi jokin hahmo tuulettaa naytdlla
onnellisena. Ja jos on huono fiilis, hahmo olisi lannistunut tai lohduttaisi Minnaa. Kysymysten
vastausvaihtoehtoihin Minna toivoisi hymi6ité joko painikkeina tai skaalan &aripaissa kuvakkeina

numeroiden sijaan. (Oulun ammattikorkeakoulu, lopputehtévan vastaukset, viitattu 24.2.2017.)

Kayttajaa voisi kysymyksilléd pyytaa arvioimaan omaa panostaan tyépaikan huumori-ilmastoon ja
yhteishenkeen. Nain jokainen toivottavasti kiinnittaisi omaan panokseensa enemman huomiota.
Lisaksi Minnan mielesta sovellus voisi pyytaa jokaista kertomaan viikon hauskimman sattumuksen,
ja nama jaettaisiin koko tiimille. (Sama.) Tata ideaa tukisi viitekehyksessa esille tulleet Mankan
(2012) mainitsemat tyoyhteisotaidot.
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Minna olisi tyytyvainen, mikali sovelluksessa voisi hyodyntaé esim. Facebookista tuttuja tykkaa- ja
kommentoi-painikkeita. Nama voisivat olla esim. koko tiimin tuloksissa kaytettavissa. Tiimi voisi
yhdessa hehkuttaa kun menee hyvin. (Oulun ammattikorkeakoulu, lopputehtavan vastaukset, vii-
tattu 24.2.2017.)

Leikillisyytta ja pelillisyytta sovellukseen saataisiin erilaisilla graafisilla ratkaisuilla ja jarjestamalla
esim. aanestyksia (a@nesta viikon hauskin sattumus/vitsi, adnesta kuukauden mukavin tyokaveri
tms.). Lisaksi pelillisyytta saisi palkintojen kautta. Minna ehdottaa, etta vastausaktiivisuuden
mukaan sovellukseen voisi saada palkintoja. Ne voisivat olla esimerkiksi kolikoita tms. Tarpeeksi
monta kolikkoa kerattyaan, ne voisi vaihtaa esimerkiksi oikeisiin likuntaseteleihin. (Sama.)

Lisaksi sovellus voisi kannustaa leikillisyyteen ja tyopaikkalikuntaan kehottamalla esimerkiksi
kerran vilkossa kaikkia pitamaan 15 minuutin "valitunnin® ja leikkimaan yhdessa tyokavereiden
kanssa. Leikkeja voisivat olla esimerkiksi

e "Pomo piilossa” (esimies on piilossa ja hanet pitaa etsia),

e "Pomo kaskee” ("kapteeni kaskee” sdannaillad),

e "Digiloikka” (pituushyppy ilman vauhdinottoa). (Sama.)
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6 TULOKSET JA JOHTOPAATOKSET

Opinnaytetyoni tavoitteena oli ideoida iMind-sovellukseen kayttajakokemusta parantavia, leikillisia
ominaisuuksia. Lahestyin kehittamistehtavaa palvelumuotoilun nakokulmasta ja siina on konstruk-

tiivisen tutkimuksen elementteja.

Tutkimusongelmana oli hyvinvointisovelluksen kayttdinnostuksen laantuminen alkuinnostuksen jal-
keen. Tutkimuskysymykset:

1 Millaisilla leikillisilla ominaisuuksilla kayttajakokemusta voisi parantaa?

2 Millaisella huumorilla ja leikillisyydella voisi vaikuttaa tyohyvinvointiin?

3 Onko mahdollista, etté leikillisyys nakyisi mobiilisovelluksen tuottaman palvelun arvolu-

pauksessa, viestinnassa ja jopa yrityksen liketoimintamallissa?

Seuraavassa luvussa esittelen tarkemmin konstruktiivisen kehittamistehtavan konkreettiset tuotok-
set. Tyon tuotoksina syntyivat asiakasprofiileille laaditut tydhyvinvointisovelluksen tuottaman pal-
velun arvolupaukset, huomioita leikillisyyden ja huumorin mahdollisesta integroinnista liiketoimin-
tamalliin seka yrityksen viestintdan, seké Excel-taulukko, minka avulla kehitettyja ideoiden tydsta-

mista on helppo jatkaa. Nama tulokset [dytyvat myds liitteista 1 — 5.
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6.1 Arvolupaus - The Value Proposition Canvas

Arvolupaustydkalua (katso kuvio 22) kaytettdessa on tarkeaa kiinnittda huomiota siihen, etté jokai-
nen asiakkaan ongelma ja tehtava tulisi ratkaistuksi, ja etté jokaiseen asiakkaan kipupisteeseen

I6ytyisi tasmaladke. Naita argumentteja voidaan hyodyntdd myyntia, markkinointia ja viestintaa

suunniteltaessa.
The Value Proposition Canvas @ .
w.;n:@- i;mp;:girmn ) ' CUSTomer Segment
Gain Creators
|

Products CD Customer
& Services 1] o Jobl(s)
[P

Pain Relievers

®

()Strategyzer

comvmanT: Stralegyeel Al strategyzer.com

KUVIO 22. The Value Proposition Canvas (Strategyzer, viitattu 24.2.2017)

Oikeanpuoleinen ympyra kuvaa ikaan kuin asiakasta ja sen sektoreihin maaritellaan ensin tarkasti
tehtdvat tai ongelmat (Customer Jobs), joita tietty asiakassegmentti yrittaa saada ratkaistua. Ne
voivat olla myds tarpeita, joita asiakas yrittaa tayttaa. Asiakkaan kipupisteet (Customer Pains) ovat
negatiivisia tunteita, yllattavia kustannuksia tai epamieluisia tilanteita ja riskeja, joita asiakas saat-
taa kokea yrittdessaan saada tehtavan tehtya tai ongelman ratkottua. Kipupisteet voivat olla myos
asioita, jotka estavat tehtavan tekemisen tai ongelman ratkaisemisen. Asiakkaan toivoma lopputu-
los tai hydty (Customer Gains) voivat olla puolestaan positiivisia tunteita, kustannussaastoja tai
sosiaalisia hyodtyja. Osa on vaatimuksia tai oletettuja hy6tyja, mutta osa voi olla myds positiivisia
yllatyksia. (Strategyzer, viitattu 24.2.2017.)
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Vasemmanpuoleinen nelié kuvaa puolestaan tuotetta tai palvelua, jolla halutaan tayttaa asiakkaan
toivomukset. Asiakkaan kipupisteisiin etsitaan tasmalaakkeeksi (Pain Relievers) ratkaisut, joiden
avulla asiakkaan kokemat kipupisteet saadaan ratkaistua. Taman jalkeen kuvataan, miten asiak-
kaan toivoma lopputulos tai hy6ty saavutetaan (Gain Creators). Lopulta tuote ja palvelu (Products
& Services) kuvaillaan vasempaan reunaan. Tahan kirjataan, miten asiakkaan kokemat ongelmat
saadaan ratkottua ja hanen tarpeensa taytettya tdman tuotteen tai palvelun avulla. (Strategyzer,
viitattu 24.2.2017.)

Seuraavaksi esittelen kehittdmani arvolupaukset jokaiselle tyopajassa kehitetylle profiilille. Nama
johtopaatokset perustuvat tyopajan tuotoksiin seka taman raportin viitekehykseen.
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Pekka 38 v.

Pekka (katso kuvio 23) haluaa tydpajan tuotosten mukaan tehda tyénsa tehokkaasti ja suunnitel-
mien mukaan, mutta rikkindiset koneet hairitsevat tdmén tavoitteen saavuttamista. Han haluaisi
kanavan, mink& kautta voisi antaa palautetta esimiehilleen esimerkiksi tdsté asiasta. Pekka haluaa
huumorista virtaa tydpaivaan. Han on Proyerin (2012) leikillisyystyypeista toisiin suuntautuvasti
leikillinen (other-directed playful) ja 'hépottaé ja hdlmdilee’ tydkavereiden kanssa. Sama kuvio on
suurempana liitteissé (Liite 1).

The Value Proposition Canvas
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KUVIO 23. Arvolupaus — Pekka 38 v. (ks. myos liite 1.)

Kipupisteina Pekka kokee siis rikkinaiset koneet, uudet opeteltavat asiat ja lisksi han pelkaa, etta
tydnantaja kayttaa sovellusta seurantaan ja kyttddmiseen. Kipupisteista rikkindisten koneiden ai-
heuttama harmitus helpottuisi, kun tydnantajalle saisi annettua palautetta tydympariston toimimat-
tomuudesta. Nain saataisiin toivottavasti pidettya koneet jatkossa paremmin kunnossa esimerkiksi
saannollisen huollon avulla. Uusien asioiden opettelu helpottuisi, kun sovelluksen kayttdonottoa
tuettaisiin ja sovelluksesta tehtaisiin helppokayttoinen. Yksityisyydenmenettdmisen suhteen pel-
koja saataisiin liennytettya avoimella tiedotuksella ja vuorovaikutuksella tydntekijdiden, tydnantajan

ja sovelluskehittajan valilla. Pekka toivoisi, ettéa tyot sujuisivat suunnitellusti ja han ehtisi pitaa tyon-

53



lomassa hauskaa tyokavereiden kanssa. Han arvostaa erityisesti erilaisia tydnantajan antamia pal-
kintoja ja lahjoja. Pekan toivoma lopputulos saavutettaisiin, kun koneet pysyisivat kunnossa. Tall6in
tyot sujuisivat ja hyvinvointi lisaantyisi. Uutta hauskuutta ja keskusteltavaa Pekka ja tyokaverit sai-
sivat iMind-sovelluksen uusista ominaisuuksista. Lisaksi erilaisista kilpailuista olisi mahdollista voit-

taa Pekan arvostamia palkintoja.

Edella kuvattuun perustuen Pekalle annettava arvolupaus voisi olla seuraava:
o Kayttamalld helppokayttoista iMindia saat tyopaivaasi uutta hauskuutta tyokavereidesi
kanssa jaettavaksi,
e koneet pysyvat kunnossa tiedotuksen avulla ja

e aktiivisella osallistumisella voit saada hyvia palkintoja.
Pekan nakokulmasta edella esitettyyn arvolupaukseen perustuen tarkeimmat uudet ominaisuudet

iMind-sovelluksessa olisivat tydympariston arviointimahdollisuus kysymysten joukossa, kilpailut,

palkinnot, erilaiset vitsit ja humoristiset videot.
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Anna-Liisa 50 v.

Anna-Liisa (katso kuvio 24) kantaa tydpajan tuotosten mukaan esimiehena huolta alaisten tyohy-
vinvoinnista. Tydhyvinvoinnin tasoa pitaisi saada parannettua. Han on Proyerin (2012) leikillisyys-
tyypeista kevytsydamisesti leikillinen (light-heartedly playful) ja kokee koko elaménsa eraanlaisena
pelind, missa han pelaa oman osuutensa mahdollisimman hyvin ja tunnollisesti. Sama kuvio on

suurempana liitteissé (Liite 2).

The Value Proposition Canva_sxﬁ_f,
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KUVIO 24. Arvolupaus — Anna-Liisa 50 v. (ks. myaés liite 2.)

Anna-Liisan kipupisteita ovat pelko, ettei han opi kayttdmaan sovellusta, eika hénella ole tarpeeksi
aikaa opetella sita. Lisaksi hanen ja joidenkin alaisten osaamattomuus sovelluksen kaytdn suhteen
aiheuttaa tyoyhteisossa ristiriitoja. Nama kipupisteet saadaan ratkottua kayttdonoton tukemisella,
koulutuksen jarjestamisella, kayttoohjeilla ja ratkomalla ristiriidat keskustelemalla. Toivomuksena
Anna-Liisalla olisi, etta seka han ja alaiset oppisivat kayttamaan sovellusta, yhteishenki paranisi ja
tyohyvinvointi lisdantyisi. Toivottavasti myos tehokkuus kasvaisi. Toivottu lopputulos saavutettaisiin
onnistuneen kayttoonoton avulla. Lisaksi sovellus toisi tydyhteisoon leikillisyytta ja tyoniloa, ja

koska hyvinvointiin kiinnitettaisiin huomiota, sairaspoissaolot vahenisivat.
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Edella kuvattuun perustuen Anna-Liisalle annettava arvolupaus voisi olla seuraava:
e Helppokayttoista sovellusta kayttamalla tydhyvinvointi lisdantyy ja sairastelu vahenee.

e TyoOyhteisoon uutta energiaa tarvittaessa leikillisyyden ja huumorin avulla.

Tarkeimmat ominaisuudet sovelluksessa edella esitettyyn arvolupaukseen perustuen Anna-Liisan
kannalta olisivat kayttdohjeet ja helppokayttoisyys, visuaalisuuden lisadaminen ja keskittyminen tyo-
hyvinvointia parantaviin ominaisuuksiin eika niinkaan vitseihin. Anna-Liisa arvostaisi, mikali huu-

morin voisi suodattaa pois kaytosta tarvittaessa.

Minna 21 v.

Minnalle (katso kuvio 25) tydpajan tuotosten mukaan on tarkeinta tyossaan, etta han saa toimeen-
tulonsa turvattua sen avulla. Tyo itsessaan ei ole hanelle kovin mielekasta koska se ei vastaa ha-
nen koulutustaan eika hanen toiveitaan tulevaisuuden ty6tehtavista. Minna on Proyerin (2012) lei-
killisyystyypeista alykkaasti leikillinen (intellectually playful) ja han leikittelee mielellaan erilaisten
ajatusten ja ideoiden kanssa. Sama kuvio on suurempana liitteissa (Liite 3).

The Value Proposition Canvas

(]

Uus.jttu §isustusja
e ekl customer segment - \inna 21 v.
Palautteen al?to > firman d
sovelluksen kautta
tydympéristosta ll::nnattavuus
-> uusi sisustus _)sva_a Toisss olisi
> uutta sisaltod {Min=n L Gains | Toivottu
ty6hén, vastaa toimeentulo muk"ava ka.yda . >
koulutusta turvatumpi Hyva yhteishenki lopputulos/hyéty
Yhteishenkeen ja Uusi sisustus
hyvinvointiin huomio Uutta sisaltoa
Gain Creators %Y&:EH reenca Gains
p - - Tuntee itsensa
Gain Creators | Miten tarpeelliseksi o Customer Jobs |
toivottu lopputulos Ratkaistava
saavutetaan? S
tehtava/ongelma
Products Customer
& Services ] . Job(s)
; I .
Tuott?en !a pa.l.velun Pain Relievers | Pains | - Toimeentulon
tarkeimmat / Miten KibUbisteet Kioupi tave
ominaisuudet L) ipupisteet MINNA\ - T\{olitse_ssaan ei
ratkaistaan St
Tydympériston Pain Relievers Pains - Tanitsee
Eyo.. imig e tyopaivaan uutta
symyksissa sisaltoad
Yhteishenked Sovellus -
kasvattavat visuaalisemmaksi = = Tylsi sovellus
valitunnit” Osoitetaan - TyOpaiviin uutta ) Eiyoikein AmarT
Visuaalisuuden paremmin yhteys sisaltoa v Tyo6kaverit eivat
lisiaminen luksen i sovelluksen avulla tarvetta osaa kayttas
Oman toiminnan BOVE IURGENId Palautekanava sovellukselle
arviointi hyvinvoinnin tydympéristostd - Tyopaivat ovat sovellusta
valilla - Tyokavereille valilla tylsia - Toivoisi uutta
kayttdohjeet ja - Inhoaa ristiriitoja sisustusta téihin
koulutus gyzer
copvmenT: Stratogyzer AG y com

KUVIO 25. Arvolupaus - Minna 21 v. (ks. myés liite 3)
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Minna kokee, ettei tyd vastaa hanen toiveitaan eik& han oikein ymmarra, miten sovellus auttaisi
hanta asiassa. Lisaksi sovellus vaikuttaa tylsaltd. Minna myds inhoaa kaikenlaisia ristiriitoja. Tyo-
kaverit eivat osaa kayttaa sovellusta, joten Minna auttaa heita sen kéayttamisessa. Nama kipupis-
teet voidaan ratkaista kehittdmalla sovellus visuaalisemmaksi ja mielenkiintoisemmaksi, osoitta-
malla paremmin yhteys tydhyvinvoinnin kehittymisen ja sovelluksen valille. Lisaksi tyopaiviin voi-
daan tuoda uutta sisaltéa sovelluksen avulla. Toiveissa Minnalla olisi, ettd t6issé olisi mukava
kayda ja siella olisi hyva yhteishenki. Lisaksi han toivoisi, ettd myymalaan saataisiin uusi sisustus.
Han toivoisi, etta voisi kokea itsensa tarpeelliseksi toissa, ja etta paiviin saataisiin jotain uutta sisal-
toa. Toivottu lopputulos voidaan saavuttaa kiinnittamalla huomio yhteishenkeen ja hyvinvointia li-
saaviin ominaisuuksiin, seka lisaamalla sovellukseen palautteenantomahdollisuus myds tydympa-
riston suhteen. Nain Minnan ajatukset uudesta sisustuksesta tulisivat esimiesten tietoon ja han
paasisi myos toteuttamaan muutoksen. Nain han saisi uutta sisaltéa tydhonsa ja voisi hyodyntaa
artesaanin koulutustaan nykyisessa tyossaan.

Edella kuvattuun perustuen Minnalle annettava arvolupaus voisi olla seuraava:
o Uutta, visuaalisesti nayttavaa tydhyvinvointia lisaavaa sovellusta kayttamalla tyonilo ja yh-
teisollisyys lisaantyvat.
o Lisaksi palautteenanto esimiehille on entista helpompaa.

e Yrityksen tuottavuus kasvaa, kun henkildstd voi hyvin.
Minnan nakokulmasta edelld kuvattuun arvolupaukseen perustuen sovelluksen tarkeimmat uudet

ominaisuudet olisivat leikillisyytta, visuaalisuutta ja pelillisyytta lisaavat graafiset ratkaisut, tyoym-

pariston huomioiminen kysymyksissa seka yhteenkuuluvuuden tunnetta lisaavat "valitunnit”.

6.2 Liiketoimintamalli - The Business Model Canvas

Business Model Canvasin (katso kuvio 26) avulla voidaan kuvata visuaalisesti ja suhteellisen yk-
sinkertaisesti yrityksen liketoimintamalli. Samaan malliin voidaan kirjata useita asiakassegmentteja

esimerkiksi kayttamalla eri vareja.
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The Business Model Canvas
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KUVIO 26. The Business Model Canvas (Strategyzer, viitattu 24.2.2017.)

Oikeaan reunaan kirjataan tarkeimmat asiakassegmentit (Customer Segments). Mietitaan, ketka
ovat niita asiakkaita, joille arvoa tuotetaan. Taman jalkeen mietita@n, mika on kullekin segmentille
annettava arvolupaus (Value Propositions). Nama tiedot 0ytyvat edella kuvatusta arvolupaustyo-
kalusta. Tassa sarakkeessa kuvataan, mita asiakkaan tarpeita taytetaan ja mita asiakkaan ongel-
mia ratkaistaan. Lisaksi kuvataan, millaisia tuotteiden ja palveluiden yhdistelmia kullekin segmen-
tille tarjotaan. (Service Design Toolkit 2012a, viitattu 24.2.2017; Strategyzer, viitattu 24.2.2017.)

Liiketoimintamallia kehitettaessa on my6s mietittava asiakassuhteen (Customer Relationships) laa-
tua ja sita, miten ndma asiakassuhteet sopivat liiketoimintamalliin. Mietitdéan, minka tyyppiset suh-
teet kukin asiakassegmentti haluaa luotavan, ja miten niita yllapidetaan. Voidaan myés arvioida,
onko kaikki toivotut asiakassegmentit jo saatu asiakkaiksi. Asiakassuhteiden kustannustehokkuutta
voidaan my0s arvioida tassa kohtaa. Kanavat (Channels), mita kautta asiakkaat l6ytavat palvelut
talla hetkelld kuuluvat tahan valiin. Arvioidaan, mitka kanavat toimivat parhaiten ja mitka ovat kus-
tannustehokkaimpia. On hyva miettia myds, haluaisivatko asiakkaat kayttaa viela joitain muita ka-
navia. (Service Design Toolkit 2012a, viitattu 24.2.2017; Strategyzer, viitattu 24.2.2017.)
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Oikeaan alakulmaan kirjataan tulojen kertymisen lahteet (Revenue Streams). Jokaisen tulonlah-
teen arvo kirjataan erikseen. Lisaksi mietitdan, mista asiakkaat olisivat todella halukkaita maksa-
maan ja mista he talla hetkella maksavat. Kuvataan nykyinen maksutapa ja mietitdén, haluaisivatko
asiakkaat maksaa jollakin toisella tavalla. Tuotantomallin (Key Activities) kohdalle kirjataan keinot,
millé tuotetaan asiakkaalle arvoa, eli millaisia toimenpiteita jakelu vaatii, miten hoidetaan asiakas-
suhteet ja miten tulovirtoja saadaan aikaiseksi. Vasempaan ylékulmaan kirjataan tarkeimmat yh-
teistyokumppanit (Key Partners). Mietitaan, ketka ovat tarkeimmat toimittajat ja mita tarkeita re-
sursseja hankitaan yhteistyokumppaneilta. Tallaisilla tarkeimmilla resursseilla (Key Resources),
tarkoitetaan resursseja, joilla asiakkaille annetut arvolupaukset saadaan toteutettua. Vasempaan
alakulmaan kirjataan viela lopuksi, mista syntyvat merkittavimmat kulut (Cost Structure). Tahan
arvioidaan myos, mitka resurssit ja toimenpiteet ovat aiheuttavat eniten kustannuksia. (Service De-
sign Toolkit 2012a, viitattu 24.2.2017; Strategyzer, viitattu 24.2.2017.)

Liiketoimintamallin suunnittelu ei kuitenkaan ollut opinnaytetyoni tavoitteena, vaan lahdin hyodyn-
taméaan liiketoimintamallitykalua (katso kuvio 27) opinnaytetydn tavoitteen nakokulmasta. Sama
kuvio on myds liitteena 4, jotta sité voi katsoa suurempana. Tavoitteenani oli tutkia, onko mahdol-
lista, etta leikillisyys nakyisi mobiilisovelluksen tuottaman palvelun arvolupauksessa, viestinnassa
ja jopa yrityksen liiketoimintamallissa? Mietin, millaisella arvolupauksella naille erilaisille profiileille
kannattaisi viestia sovelluksen kayton vaikutuksista, ja [dytyisikd heille sopivaa huumorinakokul-
maa tai -tapaa viestin lapiviemiseksi. Naitd samoja nakokulmia voisi hyodyntaa esimerkiksi sosiaa-
liseen mediaan ladattavissa videoissa ja muussa viestinnassa. Myds asiakasyritysten esimiesten
olisi hyva pitda nama arvolupaukset ja huumorinédkokulmat mielessaan, kun perustelevat tydnteki-
jGilleen syita, miksi sovellusta olisi hyva kayttaa. Nain tyontekijat saataisiin parhaiten motivoitumaan

ja sitoutumaan sovelluksen kayttoon.
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The Business Model Canvas
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KUVIO 27. Osittain téytetty Business Model Canvas (Liite 4)
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Asiakassegmenttien kohdalle (katso kuvio 28) kirjasin tyopajassa kehitetyt kolme kéyttajaprofiilia

ja arvolupauksen kohdalle (katso kuvio 29) kirjasin edellisessa kappaleessa muodostetut profili-

kohtaiset arvolupaukset. Taman jalkeen mietin, millaisella huumorilla ja viestilla jokaiselle kannat-

taisi sovelluksesta viestia, kun perustellaan sovelluksen kayttotarvetta.

60



Customer Segments
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KUVIO 28. Asiakassegmentit - Customer Segments

Pekalle annettava arvolupaus (katso kuvio 29) olisi, etta "Kayttamalla helppokéyttoistéd iMindia saat
tybpaivaasi uutta hauskuutta tydkavereidesi kanssa jaettavaksi, koneet pysyvét kunnossa tiedo-
tuksen avulla ja aktiivisella osallistumisella voit saada hyvié palkintoja.” Pekan nakdkulmasta po-
sitiivista olisi tydn sujuvuuden varmistuminen, kun tyokoneet ja henkilostd pysyisivat tydkunnossa.
Samoin erilaiset uudet hauskat sisallét sovelluksessa kannattaa esitella Pekalle. Viestinnassa yli-

paataan kannattaa kayttda huumoria. Voisi hyddyntaa videoita, vitseja ja sarjakuvia.

Anna-Liisalle annettava arvolupaus (katso kuvio 29) olisi, ettd "Helppokéyttoista sovellusta kéytta-
méllé tybhyvinvointi lisdéntyy ja sairastelu véhenee. Tybyhteis66n uutta energiaa tarvittaessa lei-
killisyyden ja huumorin avulla.” Anna-Liisalle kannattaa viestinnassa korostaa helppokayttoisyytta,
kayttoonoton opastusta ja kayttoohjeita. Tarkeinta Anna-Liisalle kuitenkin on hyvinvoinnin lisaanty-
minen, ja tama kannattaa pitaa kaikessa viestinnassa paallimmaisena sanomana. Ylenpalttista vit-

sailua ei kannata painottaa Anna-Liisalle.

61



Minnalle annettava arvolupaus (katso kuvio 29) olisi, ettd "Uutta, visuaalisesti néyttévaa tyéhyvin-
vointia lisddvaé sovellusta kayttamélla tyonilo ja yhteisollisyys lisdéntyvat. Liséksi palautteenanto
esimiehille on entista helpompaa. Yrityksen tuottavuus kasvaa, kun henkilésté voi hyvin.” Minna on
kateva puhelimen kanssa, joten hanelle ei niinkaan helppokayttdisyyden korostaminen tuota tu-
losta. Minnalle kannattaa korostaa yhteishengen parantumista ja inhimillisia arvoja. My6s sita, etta
sovelluksen avulla tydpaivaan on mahdollista saada uutta yhteiséllisyytta, siséltéa ja hauskuutta,
kannattaa tuoda esille. Minnalle kannattaa viestia myos siita, ettad hyvinvoivan henkiloston avulla
yrityksen kannattavuus paranee ja nain hanen luottamuksensa oman toimeentulonsa turvaami-
sesta kasvaa. Minnaan viesti uppoaa parhaiten nokkelalla huumorilla ja sanailulla. Han on tottunut
jakamaan sisaltoa kavereiden kanssa, joten tydyhteison sisalla jaettavat hassut sattumukset tms.

ovat hanelle mieluisia.

Value Propositions ﬁ

- Kayttamalla helppokaytioista
iMindia saat tydpaivaasi uutta
hauskuutta tyGkaveraidesi
kanssa jasttavaksi,

- koneet prsyvat kunnossa
tiedotuksen avulia ja

- aktiivisella osallisiumiselia

voit zaada hywid palkinioja.

KUVIO 29. Arvolupaukset - Value Propositions
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6.3 Huumoria ja leikillisyytta iMind-sovellukseen

Seuraavaksi esittelen tarkemmin, millaisia uusia ominaisuuksia sovellukseen voisi kehittda. Ensin
esittelen Excel-taulukkoon listatut ideat. Taman jalkeen esittelen, millaisilla ominaisuuksilla voisi
pyrkia hillitsemaan kayttéinnostuksen laantumista. Lopuksi esittelen vield, millaisia uusia kysymyk-

sia sovellukseen voisi lisata.

6.3.1 Uusia humoristisia ja leikillisia ideoita sovellukseen

Prosessin aikana on kaytetty luovia ja visuaalisia menetelmia ideoiden keraamisessa ja tyostami-
sessa, mutta paadyin tekemaan tulosten yhteenvedon Excel-taulukoon (Liite 5). Koulun opintojak-
son kuvauksen mukaisesti opinnaytetyon tulokset tulisi osata esittaa ymmarrettavasti erilaisille koh-
deryhmille (Oulun ammattikorkeakoulu, opinnaytetyon opintojaksokuvaus, viitattu 24.2.2017). Paa-
dyin Exceliin, koska oletan sen olevan tuttu tydkalu motiMind Oy:n insindoreille.

Tein taulukon, mihin kerdsin prosessin aikana keksityt ideat (katso kuvio 30). Taulukossa ideoita
voidaan jarjestaa ja rajata jokaisen sarakkeen mukaan. Taulukkoon on my6s helppo paivittaa uusia
ideoita. Kuvaan seuraavaksi tekemani taulukon kayttémahdollisuuksia ja teknista toteutusta tar-

kemmin. Taulukon esittelyn jalkeen esittelen vield uudet ideat ja johtopaatokset tarkemmin.

Palvelupolun palvelupis-

Kayttajaprofiili teet/vaiheet
(Pekka, Anna-Liisa, (ennen kayttoa, sovelluksen kayton

Idean lyhyt kuvaus Minna) aikana, kayton jalkeen)
Hauskoja videoita markkinointiin ja someen Pekka ennen kayttéa
Adnestyksid Pekka sovelluksen kayton aikana
Kilpailuja Pekka sovelluksen kaytdn aikana
Palkintoja Pekka sovelluksen kaytdn aikana
Visuaalisuus Pekka sovelluksen k&yton aikana
Sarjakuva Pekka sovelluksen kayton aikana
Videot palkinnoksi Pekka sovelluksen kéaytdn aikana
Huumorityypin raatéldinti henkildkohtaiseksi Pekka sovelluksen kaytdn aikana
Tydymparistén huomioiminen kysymyksissa Pekka sovelluksen k&ytdn aikana
Humoristinen tarina tydpaikasta, missa voidaan huo-

nosti Minna ennen kayttoa

Tarina typaikasta l&pi koko palvelupolun Minna ennen kayttoa

Sovelluskauppaan ja lataussahkopostiin humoristinen
kuvaus sovelluksesta seka panostusta visuaalisuuteen Minna ennen kayttoa
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Sovelluksen alkuun tervehdys (hauska kuva, vitsi tai
iloinen hymid)

Kayttajaprofiiliin kuva

Kéyttajaprofiilin kuvan muokkaaminen pilapiirrostyyp-
piseksi

Kayttajaprofiiliin lempinimi

Humoristisia kysymyksia omasta persoonasta joista
esittely kayttajasta

Otsikot ja kysymykset humoristisella kirjoitustyylilla

Palaute omista vastauksista GIF-videona (tuulet-
taa/lohduttaa...)

Kysymysten vastaamiseen hymiét aaripaiksi numeroi-
den sijaan

Kysymyksiin arvio omasta panoksesta huumori-ilmas-
toon ja yhteishenkeen

Facebookista tutut peukutukset k&yttdon koko tiimia
koskeviin tuloksiin

Leikillisyytta, visuaalisuutta ja pelillisyytta lisaavia
graafisia ratkaisuja

Adnestyksia (a3nesta viikon hauskin sattumus/vitsi
tms)

Aanesta kuukauden symppis tydkaveri
Vastausaktiivisuuden mukaan palkintoja
Tydympariston huomioiminen kysymyksissa
Sovelluksen palkinnot voisi vaihtaa liikunta/kulttuuri-
seteleihin

Kerran viikossa kehotus "valitunnille"; 15 min. leikin-
omaista, hauskaa liikkumista tyopaikalla

Juhlat typaikalla, kun sovellus nayttaa hyvinvoinnin li-

saantyvan

Kayttoohjeet

Tiedotteet visuaalisemmaksi

Ensivaikutelman parannus

Kuvia sarjakuvatyylilla tai pilapiirroksina

Kysymysten vastaamiseen hymiét aaripaiksi numeroi-
den sijaan

Hahmo naytélle vitsailemaan
Kyselyyn vastanneille palkinnoksi linkki hauskaan vi-
deoon

Huumoriominaisuudet pois paalta

KUVIO 30. Ote tulokset siséltavasta Excelistéd
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Taulukossa on sarakkeet idean kuvaamiselle: Idean lyhyt kuvaus, kayttajaprofiili, palvelupolun pal-
velupisteet/vaiheet. Idean liséksi kirjataan, mihin kayttajaprofiiliin idea liittyy, ja mihin palvelupolun
vaiheeseen idea ajoittuu. Seuraavat kaksi saraketta on varattu idean merkityksen arvioinnille. En-
sin arvioidaan, onko asiakkaan kokema lisaarvo kyseessa olevasta ideasta merkittava, keskinker-
tainen vai vahainen (katso kuvio 31). Olen merkinnyt taulukkoon kolme merkittavinta uutta ominai-
suutta jokaisen kayttajaprofiilin nakdkulmasta. Nama valinnat perustuvat kehittdmaani arvolupauk-

seen kappaleessa 6.1.

Kayttajaprofiili Asiakkaan kokema
(Pekka, Anna-Liisa, lisaarvo

Idean thyt kuvaus ™ Minna) - (merkitt'évé/keskinkertainen/'T
Kilpailuja Pekka merkittava
Palkintoja Pekka merkittava
Tyoympariston huomioiminen kysymyksissa Pekka merkittava
Leikillisyyttd, visuaalisuutta ja pelillisyytta lisdavia graafisia

ratkaisuja Minna merkittava
Tyoympariston huomioiminen kysymyksissa Minna merkittava
Kerran viikossa kehitus "valitunnille": 15 min. leikinomaista,

hauskaa liikkumista tyopaikalla Minna merkittava
Kayttoohjeet Anna-Liisa merkittava
Kysymysten vastaamiseen hymiot daripdiksi numeroiden sijaan Anna-Liisa merkittava
Huumoriominaisuudet pois paalta Anna-Liisa merkittava

KUVIO 31. Ideoiden arviointi asiakkaan kokeman lisdarvon nékékulmasta.

Seuraavassa sarakkeessa (katso kuvio 32) voidaan samalla tavalla arvioida idean tuoma lisdarvo
liketoiminnan kannalta. Merkitsin taulukkoon oman arvioni mukaan, kolme merkittavinta ideaa mo-
tiMind Oy:n liiketoiminnan kannalta. Tama arviointi ei perustu tutkimukseen, vaan on kirjattu tahan

ikdan kuin esimerkiksi. motiMind Oy voi tehda oman arvionsa tyokalun avulla.

Kayttajaprofiili Lisaarvo liiketoiminnalle

(Pekka, Anna-Liisa, (merkittidva/keskinkertainen/vahai
Idean lyhyt kuvaus ~ | Minna) +* nen) T
Hauskoja videoita markkinointiin ja someen Pekka merkittava
Sovelluskauppaan ja lataussahkopostiin humoristinen kuvaus
sovelluksesta sekd panostusta visuaalisuuteen Minna merkittava
Ensivaikutelman parannus Anna-Liisa merkittava

KUVIO 32. Ideoiden tuoman lisdarvon arviointia liiketoiminnan ndkékulmasta.
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Seuraaviin sarakkeisiin motiMind Oy voi arvioida toteutusta (katso kuvio 33). Nama sarakkeet jatin

tyhjiksi, koska toteutusmahdollisuuksien arvioiminen rajattiin tdman tydn ulkopuolelle.

TOTEUTUKSEN
helppous kustannustaso todennakdoisyys ;
(helppo/keskinkertainen/ (edullinen/keskinkertainen/ (toteutetaan/harkitaan/ ajankOhta
Idean lyhyt kuvaus ™ vaikea/selvitettava) T kallis/selvitettava) = eitoteuteta) E E

Hauskoja videoita markkinointiin ja someen
Sovelluskauppaan ja lataussdhkopostiin
humoristinen kuvaus sovelluksesta seka panostusta
Ensivaikutelman parannus

KUVIO 33. Toteutuksen arviointia.

Seuraavaksi kuvaan viela uudet ideat ja johtopaatokset tarkemmin. Kuvaan ideat palvelupolun
(kappale 5.3) mukaisessa jarjestyksessa, jotta eri kayttajaprofiilien mukaan muodostetuista ide-
oista saataisiin muodostettua tuloksiin yhtenainen kokonaisuus. Ennen sovelluksen kayttoa (katso
kuvio 34) voisi huumoria ja leikillisyytta hyodyntaa viestinnassa ja markkinoinnissa. Sosiaaliseen
mediaan voisi ladata humoristisia videoita, joissa esiteltaisiin sovelluksen kayttamisen hyotyja.
Voisi esimerkiksi kehittad humoristisen tarinan riitaisesta tyopaikasta, jossa yhteisen leikillisen te-
kemisen avulla saataisiin riidat sovittua ja yhteishenkea parannettua. Sovelluskaupoissa voisi olla
my0s humoristinen kuvaus sovelluksesta. Lisaksi sovelluskauppaan olisi hyva toimittaa kuvat uu-
situsta sovelluksesta, joissa huumori nakyisi. Kayttoohjeiden tarpeellisuutta ja laajuutta kannattaa

miettia, kunhan selviaa, millainen toteutus uusittuun sovellukseen tulee.

Palvelupolun

Kayttajaprofiili palvelupisteet/vaiheet
(Pekka, Anna-Liisa, (ennen kdyttoa, sovelluksen kdyton

Idean lyhyt kuvaus ~  Minna) ++ aikana, kiytén jalkeen) -
Hauskoja videoita markkinointiin ja someen Pekka ennen kayttoa

Humoristinen tarina tydpaikasta, missa voidaan huonosti Minna ennen kayttoa

Tarina tyopaikasta lapi koko palvelupolun Minna ennen kayttoa
Sovelluskauppaan ja lataussdahkdpostiin humoristinen

kuvaus sovelluksesta seka panostusta visuaalisuuteen Minna ennen kayttoa

Kayttoohjeet Anna-Liisa ennen kayttoa

KUVIO 34. Ideoita palvelupolulle ennen sovelluksen kéyttoa

Ideoita itse sovellukseen (katso kuvio 35) tuli méaréllisesti eniten. Ideoissa on jonkin verran toistoa
ja paallekkaisyyksia, koska eri profiilien tydryhmille on tullut samoja ideoita. Yhteenvetona ideoista
voisi todeta, etta toivottiin visuaalisuutta, kilpailuja, danestyksia, huumoripitoisia videoita yms. si-

saltda, seka sosiaalisesta mediasta tuttuja ominaisuuksia, kuten kayttajaprofiilien luomista, sisallon
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jakamis-, kommentointi- seké tykkaysominaisuuksia. Lisaksi toivottiin, ettd huumoriominaisuudet

voisi saada tarvittaessa pois paalta. Ajateltiin, ettd on elamantilanteita tai yksittaisia paivia, jolloin

ei haluaisi tulla "hairityksi’ huumorilla.

Idean lyhyt kuvaus

Asnestyksia

Kilpailuja

Palkintoja

Visuaalisuus

Sarjakuva

Videot palkinnoksi

Huumorityypin raataldinti henkilokohtaiseksi
Tyoympariston huomioiminen kysymyksissa

Sovelluksen alkuun tervehdys (hauska kuva, vitsi tai
iloinen hymio)

Kayttdjaprofiiliin kuva

pilapiirrostyyppiseksi

Kayttajaprofiiliin lempinimi

Humoristisia kysymyksid omasta persoonasta joista
esittely kayttajasta

Otsikot ja kysymykset humoristisella kirjoitustyylilla
Palaute omista vastauksista GIF-videona
(tuulettaa/lohduttaa...)

Kysymysten vastaamiseen hymiot daripdiksi numeroiden
sijaan

Kysymyksiin arvio omasta panoksesta huumori-ilmastoon
ja yhteishenkeen

Facebookista tutut peukutukset kayttoon koko tiimia
koskeviin tuloksiin

Leikillisyyttd, visuaalisuutta ja pelillisyytta lisdavia
graafisia ratkaisuja

Asnestyksia (d3nestd viikon hauskin sattumus/vitsi tms)
Aznestd kuukauden symppis tydkaveri
Vastausaktiivisuuden mukaan palkintoja

Tyoympariston huomioiminen kysymyksissa

Tiedotteet visuaalisemmaksi

Ensivaikutelman parannus

Kuvia sarjakuvatyylilla tai pilapiirroksina

Kysymysten vastaamiseen hymi6t aaripdiksi numeroiden
sijaan

Hahmo naytdlle vitsailemaan

Kyselyyn vastanneille palkinnoksi linkki hauskaan videoon
Huumoriominaisuudet pois paalta

KUVIO 35. Ideoita sovellukseen
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Kayttajaprofiili
(Pekka, Anna-Liisa,
Minna) -

Pekka
Pekka
Pekka
Pekka
Pekka
Pekka
Pekka
Pekka

-

Minna
Minna
Minna
Minna

Minna
Minna

Minna

Minna

Minna

Minna

Minna

Minna
Minna
Minna
Minna
Anna-Liisa
Anna-Liisa
Anna-Liisa

Anna-Liisa
Anna-Liisa
Anna-Liisa
Anna-Liisa

Palvelupolun

palvelupisteet/vaiheet
(ennen kédyttoa, sovelluksen kayton
aikana, kdyton jalkeen)

sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana

sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana

sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana

sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana

sovelluksen kdyton aikana

sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana

sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana

sovelluksen kdyton aikana
sovelluksen kdyton aikana



Sovelluksen avulla voidaan tuoda leikillisyyttd myds sovelluksen jélkeiselle ajalle, eli kaytannossa
tydyhteis6ssa oikeasti toteutettavaksi (katso kuvio 36). Mikali sovelluksessa voi esimerkiksi kerata
palkintoja, kuten kolikoita tms. ne voisi saada vaihdettua tydnantajan kanssa esimerkiksi liikunta-
tai kulttuuriseteleihin. Nain saataisiin tyontekijoita aktivoitua tydhyvinvointia lisdévan toiminnan pa-
riin. Lisaksi sovellus voisi kehottaa valilla tyontekijéita "valitunnille”, eli tekemaan jotain hauskaa
leikillista toimintaa. Tdma toimisi taukojumppana, mutta tarjoaisi samalla naurun aihetta ja yhteista
hauskuutta. Esimerkkina tallaisesta tekemisesta voisi olla aiemmin mainitut leikit "Pomo piilossa”
(esimies on piilossa ja hanet pitaa etsia), "Pomo kaskee” ("kapteeni kaskee” saannoilla) ja
"Digiloikka” (pituushyppy ilman vauhdinottoa). Asta Rossi (2012) totesi, etta parhailla tyopaikoilla
juhlittin ahkerasti saavutuksia. Tahan ajatukseen perustuen tyopaikoilla voisi jarjestaa juhlat, kun

jokin rajapyykki tydhyvinvoinnin kehittymisessa tulee saavutetuksi.

Palvelupolun
Kayttajaprofiili palvelupisteet/vaiheet

(Pekka, Anna-Liisa, (ennen kayttoa, sovelluksen kayton
Idean lyhyt kuvaus ~  Minna) ! aikana, kiyton jilkeen) -
Sovelluksen palkinnot voisi vaihtaa
litkunta/kulttuuriseteleihin Minna kayton jalkeen

Kerran viikossa kehotus "valitunnille": 15 min.

leikinomaista, hauskaa liikkumista tydpaikalla Minna kayton jalkeen
Juhlat ty6paikalla kun sovellus ndyttda hyvinvoinnin

lisdantyvan Minna kadyton jalkeen

KUVIO 36. Ideoita sovelluksen jélkeiselle ajalle

Seuraavissa kappaleissa kasittelen Excelin ulkopuolisia kehitysideoita. Ensin esittelen kayttéinnos-
tuksen laantumista hillitsevistd ominaisuuksista ja sen jalkeen ehdotuksiani uusiksi kysymyksiksi

iMind-sovellukseen. Ehdotukseni perustuvat tutkimukseni tietoperustaan.

6.3.2 Parempi kayttajakokemus kayttoinnostuksen laantumista hillitseméaan

Tutkimusongelmanani oli hyvinvointisovellusten kayttdinnostuksen laantuminen alkuinnostuksen
jalkeen. Kuljun tulosten mukaan tyohyvinvointiin vaikuttavien sovellusten on oltava kiinnostavia,
riittavan yksinkertaisia ja arkielamaan sopivia. Sovellusten kehitysprosessissa tulisi huomioida, etta

paino on kayttaytymisen muuttamisessa, eika tekniikassa. (2015, 29.)
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Tutkittaessa puolestaan huumorin roolia asiakkaiden sitoutuneisuuteen sosiaalisessa mediassa,
havaittiin viitteita siita, ettd huumorin avulla voidaan lisata asiakkaan sitoutuneisuutta yritysta koh-
taan (Ge & Gretzel 2017). Lisaksi tutkittaessa mobiilin terveysteknologian kayttoa sitouttavana va-
lineena terveydenhuollossa, havaittiin, ettd mobiiliteknologian avulla on mahdollista edistaa positii-
vista terveyskayttaytymista. Vaikuttamalla potilaan asenteeseen, voidaan potilaan kayttaytymi-
seenkin vaikuttaa. (Luomanen 2014.) Naita tutkimustuloksia mukaillen, voisi ajatella huumorilla
pystyttavan vaikuttamaan kayttajan sitoutuneisuuteen myos iMind-sovelluksen kayttamisen suh-
teen. Huumorilla on mahdollista vaikuttaa tyontekijan asenteeseen ja sita kautta kayttaytymiseen.

Erilaisia hyvinvointia edistavia mobiilisovelluksia tutkittaessa toimiviksi keinoiksi on havaittu ter-
veyskayttaytymista kuvaavien mallien ja 'teorioiden hyddyntaminen, usein lisatyt paivitykset, raa-
talointi, useat eri kayttaytymisen muutosteoriat, sosiaalinen tuki, lyhyehko kesto seka kehotukset
ja muistutukset’. Kavi myos ilmi, ettd muun muassa stressinhallintaa ja epaonnistumisen ehkaisya
ei juuri hyodynneta. (Kallanto 2015.) iMind-sovelluksessa oli hyvin kuvattu erilaisia teorioita kysy-
mysten taustalla. Niilla voisi olettaa olevan vastaavaa hydtya kuin edelld mainitussa Kallannon tut-

kimuksessa. Erilaisilla kehotuksilla ja muistutuksilla saataisiin kayttdinto séailymaan pitempéaan.

Luvussa 4 késittelin mobiilisovelluksen kayttajakokemukseen liittyvia asioita. Tulin siihen johtopaa-
tokseen, etta tehtavakeskeisyys on hyva muistaa suunnittelussa. Huumori ei saa vaikeuttaa ydin-
tehtavan, eli kysymyksiin vastaamisen, suorittamista. Hieno, pelia visuaalisesti muistuttava kaytto-
littyma voi tuntua houkuttavalta ajatukselta, kun tavoitellaan visuaalisesti nayttavaa, humoristista
ja leikillista sovellusta. On kuitenkin varottava, ettei menna liiallisuuksiin kaytettdvyyden nakokul-
masta. Suorituskyky ja sovelluksen tiedostokoko on syyta huomioida myds uusia leikillisia ominai-
suuksia suunniteltaessa. Mikali tasapaino uusien leikillisyytta lisa@vien ominaisuuksien ja positiivi-
sen kayttokokemuksen valilla 10ytyy, leikillisyytta lisaamalla saadaan sovelluksen kiinnostavuutta
lisattya. Huumoria ja leikillisyytta sovellukseen lisattdessa on muistettava kuitenkin ottaa huomioon
my0s yrityksen arvot ja tavoitteet. Huumori ei saa olla yrityksen arvojen vastaista, vaikka se viih-
dyttaisikin kayttajia. Sopivaa huumoria ja leikillisyytta kannattaa testata suunnitelmallisesti ja tar-
peeksi aikaisessa vaiheessa. Vaikka palvelu olisi muuten asiakkaalle mieluinen, voi epaonnistunut

huumori karkottaa asiakkaan.

Lis&ksi luvussa 4 esiteltyyn SuperBetter-sovellukseen kannattaa tutustua. Sovelluksesta voi [dytya
ideoita mm. nokkeliin humoristisiin sanaleikkeihin, joiden avulla saa pienelld vaivalla lisattya huu-

moria iMind-sovelluksen nykyiseenkin versioon. Tarttuva tuoli lienee tasta hyva esimerkki.
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6.3.3 Uusia kysymyksia sovellukseen

Kasittelin luvussa 3 leikillisyyden ja huumorin vaikutusta tyéhyvinvointiin. Sielld kasittelin aihetta
iMind-sovelluksen teemojen kautta. Teemat ovat johtaminen ja esimiestyd, tydtehtavat ja rooliodo-
tukset, yhteishenki, vuorovaikutus, luottamus ja sitoutuminen. Sovelluksessa on kysymyksia, joilla
tydntekijoita heratelld@n pohtimaan ja arvioimaan néita teemoja. Perustuen tutkimukseni tietope-
rustaan ja kehittdmistehtavan tuotoksiin, ehdottaisin huumorin ja leikillisyyden huomioimista myds
naissa kysymyksissa. Nain tyopaikoilla kiinnitettaisiin huomiota huumoriin ja leikillisyyteen, joten
sovelluksen avulla saataisiin tyopaikoille lisaa leikillisyytta. Esittelen seuraavassa tarkemmin, miten

ja miksi huumorin ja leikillisyyden voisi huomioida kysymyksissa.

Johtaminen ja esimiestyo
e Onko tyopaikallanne huumoria?
e Osallistuuko johtaja leikinlaskuun?

e Suhtautuuko esimiehesi hyvaksyvasti huumoriin tyopaikalla?

Tydpaikan huumori-ilmapiiria voidaan, ja tulisi johtaa. Esimies voi omalla esimerkillaan johtaa huu-
moria rakentavaan suuntaan ja toisaalta puuttua tuhoisaan, sarkastiseen huumoriin. Syddanmaan-
lakan (2006) ndkemyksen mukaan hyva johtajuus on tydntekijdiden ja organisaatioiden energisoi-
mista ja tydskentelyn tehokasta jarjestamista. Lisaksi Kylmanen (2015) totesi, etta yrityksen ylin
johto luo omalla esimerkillaan yrityksen tyohyvinvointikulttuurin, joka ikaan kuin valuu lapi organi-
saation. Lisaksi esimiehen on tarkeaa sallia huumorin kaytto, vaikka se ei olisikaan hanelle itselleen

mieluinen ilmio.

Tydtehtavat ja rooliodotukset
e Jaako sinulle aikaa leikinlaskuun tyokavereiden kanssa?

e Onko tydpaikkasi ilmapiiri sellainen, ettd uskallat laskea leikkia vaikeista asioista?

Mikali tyo on liian kuormittavaa, tai ilmapiiri huono, jaa leikillisyys ja huumori helposti liian vahalle
huomiolle. Kulju (2015) totesi, etta tyopaikan tulehtuneiden ihmissuhteiden taustalla on usein tyo-
hon liittyvia tekijoita, kuten tyonjaon epaselvyys tai tyonjaolliset ongelmat. Myds tyon liiallinen kuor-

mittavuus saattaa tulehduttaa tydpaikan ilmapiiria.
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Yhteishenki
e Onko tydpaikkanne huumori hyvantahtoista leikinlaskua?
e Onko teilla vapaamuotoista yhteista tekemista?

o Koetko tyopaikkasi huumori-ilmapiirin rakentavaksi vai tuhoavaksi?

Tyopaikoilla voi ndennaisesti olla paljonkin naurua ja hauskuutta, mutta se voi olla my6s iimapiiria
tuhoavaa huumoria. Sarkastisella huumorilla voidaan loukata toisia, tai voidaan jattaa osa tyonte-
kijoista huumorin ulkopuolelle. Kylmanen (2015) tutki Suomen parhaat tyopaikat 2015 -yrityksista
huumorin kaytt6a. Hanen mukaansa tyohyvinvointia parantaa tyopaikan sisainen huumori. Toveril-
linen vitsailu on hyvantahtoista huumoria, jonka avulla lisataan yhteenkuuluvuutta. Sen sijaan sar-
kastista huumoria ja ivaavaa pilailua tulisi valttaa. Ne ilmentavét kritisointia, vaheksyntaa ja mani-

pulaatiota.

Vuorovaikutus

e Tuntuuko sinusta, ettd huumori on luonteva osa vuorovaikutusta tyopaikallasi?

Yhteisen, tilanteeseen sopivan huumorin jakaminen tiivistaa yhteisoa ja lisaa innostusta. Huumoria
voidaan kayttaa, mutta huumorin kayttaminen on jo hieman edistyneemman vuorovaikutussuhteen
tyokalu. Huumoria voidaan kayttaa, kunhan vuorovaikutussuhde on kehittynyt riittavalle tasolle.
(Aalto-Setala & Saarinen 2014.) Huumori ja leikinlasku voi olla vakinaista, mikali vuorovaikutuk-

sessa on muita ongelmia.

Luottamus
o Luotatko tyOyhteisdsi ilmapiiriin niin paljon, etta uskallat heittaytya leikkiin ja huumoriin mu-
kaan?

o Luotatko siihen, etta sinua ei loukata huumorin varjolla?

Huumorin k&ytdssa on syyta muistaa tietty varovaisuus, silla valtaosa arjen huumorista on ymmar-
rettavissa vain tuttujen ihmisten kesken (Aalto-Setéla & Saarinen 2014). Luottamuksellisessa ilma-
piirissa voidaan luottaa siihen, ettd huumorin varjolla ei loukata toisia. Lisaksi heittaytyminen leikil-

liseen yhteiseen toimintaan vaatii luottamusta tyokavereita kohtaan.
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Sitoutuminen
e Tunnetko haluavasi sitoutua tydyhteis60si?
e Tuntuuko sinusta, etta tyopaikallasi on tarpeeksi leikillisyytta ja huumoria tyon vastapai-

noksi?

Myonteisten tunteiden kokemisen on todettu olevan suorastaan valttamatonta niin fyysisen, psyyk-
kisen kuin sosiaalisenkin hyvinvointimme kannalta. llosta, yhteenkuuluvuuden tunteesta ja arvos-
tuksesta kasvaa innostus, joka puolestaan on onnistumisen ja onnellisuuden kannalta valttama-
tonta (Aalto-Setéld & Saarinen 2014.) Huumorin avulla luodaan positiivisia tunteita ja sita kautta
sitoutumista. Mikali tyopaikalla on hyva olla ja tuntee kuuluvansa yhteisoon, jaksaa tehda yksitoik-
koista ja vaikeaakin tyota.

Tydyhteisotaidot
o Muistatko tervehtia tyokavereitasi?
o Autatko tydkavereitasi mahdollisuuksiesi mukaan?
o Pidatko antamasi lupaukset?
e Huolehditko tydpaikallasi yleisesta viihtyvyydesta?
e Huolehditko omalta osaltasi tydpaikkasi huumori-ilmapiirista?

e Osallistutko tydpaikkasi yhteisiin leikillisiin aktiviteetteihin?

Tydyhteisotaitoihin kuuluvat arkiset taidot, kuten tervehtiminen, kuunteleminen, auttaminen, lu-
pausten pitaminen ja ihmisiksi olemisen taidot. (Manka 2012, 89.) Tyoyhteisotaitoja ei iMind-sovel-
luksessa talla nimella mainita, vaan nama arkiset tyoyhteisotaidot sisaltyvat muihin edella mainit-
tuihin osa-alueisiin. Kuten Sydanmaanlakka (2006) ja Manka (2012) totesivat omissa tutkimuksis-
saan, jokaisella yksilolla on oma vastuunsa tyOyhteison hyvinvoinnista. Tasta syysta halusin nostaa
nama taidot tahan erillisen otsikon alle. Helposti tulee etsineeksi syita ongelmiin muista, kun pitaisi
kuitenkin ensin tarkistaa oma osuus asiaan. Naiden kysymysten tarkoitus on heratelld kayttajaa

miettimaan omaa osuuttaan ilmapiirin kehittymiseen.
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7 POHDINTA

Sanotaan, etta leikki on lasten tyota. Onko ty0 sitten vastaavasti aikuisten leikkia? Toivottavasti.
Lapsen leikki on parhaimmillaan niin innostunutta, ettd ymparéiva maailma tuntuu haviavan eika
leikin kehittymiselle ndyta olevan mitaan rajoja. Tallaista innostumista toivoisi myos aikuisen saa-

van kokea tyonsa parissa. Nain minulle kavi tdman tyon kanssa.

Opinnaytetyoni tavoitteena oli ideoida iMind-sovellukseen sellaisia huumoria ja leikillisyytta hyo-
dyntavia ominaisuuksia, joiden avulla kayttdinnostusta saataisiin lisattya ja sovelluksen kayttamista
jatkettaisiin siten mahdollisimman pitkaan. Lopputuloksena on paljon kehityskelpoisia ideoita. Li-
saksi tutkin, millaisella huumorilla ja leikillisyydella voisi vaikuttaa tydhyvinvointiin. Kirjallisuuden
pohjalta selvisi, ettd positiivisella huumorilla ja erilaisilla leikillisyyden muodoilla voidaan mm. las-
kea stressitasoa, lisata yhteenkuuluvuuden tunnetta ja selvité tukalista tilanteista seka lisata luovia
parantaa. Sopivalla innostamisella ja positiivisuudella voidaan saada myos kayttdkokemus parem-
maksi. Ihmisen tunteet vaikuttavat siihen, millaisen kayttdkokemuksen han saa. Ammattitaitoisella
teknisella toteutuksella, |6ytamalla tasapaino suorituskyvyn ja tarpeellisten ominaisuuksien vélille,

kéayttokokemus voidaan saada paremmaksi.

Termit huumori tai pelillisyys eivat tuntuneet riittaviltd kuvaamaan sita kokonaisuutta, millaisia omi-
naisuuksia sovellukseen tavoittelimme. Huumori koetaan hyvin eritavoin henkildsta riippuen. Li-
saksi pelaaminen, ja sita myo6ten termin pelillisyys, luo erilaisia mielikuvia henkildsta riippuen. Osa
ihmisista pelaavat paljon ja ovat kilpailuhenkisia, kun taas toiset inhoavat kilpailua ja eivat juuri
pelaa. Ja ndiden aaripaiden valissa on erilaisia pelaajatyyppeja. Ei siis ole valttamatta viisasta pu-
hua huumorista tai pelillistamisesta tyohyvinvointisovelluksen yhteydessa. Leikillisyys tuntuisi ole-
van sopiva termi tydhyvinvoinnin yhteyteen. Todella mielenkiintoista oli huomata, etta tutkimuk-
sessa (Psychology 2017) oli havaittu sama ongelma ja todettu, etta tarvittaisiin kokonaan uusi sana

kuvaamaan aikuisten leikillisyytta.
Baer kuvaili Helsingin Sanomien artikkelissaan alykkaasti leikillista tyyppia siten, etta han saa ide-

oidensa avulla temmattua muut tydnimuun mukaan (2017); arvokas leikillisyyden muoto siis yrityk-

sen tuottavuuden nakokulmasta. Tuntuisi kiehtovalta ajatukselta, jos naita kaikkia erilaisia leikilli-
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syyden muotoja saisi hyddynnettya tydyhteisdssa. TyOpaikan 'hopottaja’ parantaa omalla toimin-
nallaan tydpaikan yhteishenkea, alykkaasti leikillinen leikittelee ajatusten ja ideoiden kanssa, seka
innostaa muutkin mukaan. Yksi Proyerin (Psychology 2017) méaarittelemista tyypeista kokee koko
eldmansa pelind, kun taas hassusti leikillinen on kiinnostunut erikoisista ja epatavallisista asioista
ja huvittuu pienista arkipaivan havainnoista. Han tuo ihan varmasti uutta sisaltda tydpaikan kay-

tava- ja kahvipdytakeskusteluihin.

Leikillisia ominaisuuksia valittaessa iMind-sovellukseen, parasta tietysti olisi, mikali siihen saisi si-
sallytettya kaikkia naita leikillisyyden muotoja (Proyer 2012; Psychology 2017) miellyttavia ominai-
suuksia. "Hopottajalle” sosiaalisesta mediasta tuttuja jako- ja kommentointimahdollisuuksia, alyk-
kaasti leikilliselle sanaleikkeja ja nokkelia ideoilla leikittelevia tehtavia. Henkilo, joka kokee ela-
mansa pelina, arvostaa varmasti, mikali sovelluksessa on pelillisia piirteita. Hassusti leikilliselle olisi
tarpeen mahdollisuus kertoa muillekin arkipaivan sattumuksia ja jakaa hassuja videoita.

Tydhyvinvointi toimialana on hajanainen ja nopeasti kehittyva. Erityisesti erilaisten teknologisten
ratkaisujen kehittdminen on kasvussa. SOTE-uudistus valinnanvapauksineen vaikuttaa myés tyo-
hyvinvointitoimialaan ja yritysten yhteistydmahdollisuuksiin julkisen sektorin kanssa. Toisaalta kil-
pailukykysopimuksen tavoitteena on tydllisyyden lisadaminen ja yrittdmisen helpottaminen. Ty6urien
pidentdmisen tarpeesta kaydaan kovasti keskustelua. Taloudellinen lama vaikuttaa yritysten talou-
teen. Toisaalta taloudellisen laman aikana yrityksissa saattaa olla kiinnostusta tyéhyvinvoinnin ke-
hittdmiseen siina toivossa, etta tydn tekemista saataisiin tehostettua. Hyvista tyontekijoista halu-
taan ehké pitaa kiinni taloudellisista vaikeuksista huolimatta, jolloin vuorovaikutus ja innostavuus

nousevat arvoonsa.

Larjovuori ym. totesivat ettd tallaisten sahkoisten tyokalujen kehittaminen tyohyvinvointitoimialalla
on koko ajan kasvava ilmi6. Samassa tutkimuksessa kuitenkin todettiin, etté palveluntarjoajat ja
niita tarvitsevat yritykset eivat oikein kohtaa. Ehdotettiin yhteistyota ja verkostoitumista. (2015.)
Varmasti Oulun alueellakin kannattaisi yhteistydmalleja kehittaa, silla taallakin on useita yrityksia,
jotka kehittavat tyohyvinvointia parantavia sovelluksia. Oulun alueella on myds paljon esimerkiksi

tyonohjaajia, joiden asiakasyritykset voisivat hyotya taman tyyppisista sovelluksista.

Palvelumuotoilun avulla tuotettua kehittamistyon luotettavuutta ei voi mitata tarkasti, kuten perin-
teisen maarallisen tutkimuksen luotettavuutta. Luotettavuus taytyy osoittaa siten, etta eri vaiheet ja

tulokset ovat tarkasti dokumentoituja. Tahan on kiinnitetty erityistd huomiota. Kirjoitin heti tydpajan
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paatteeksi tarkat muistiinpanot. Lisaksi tydpaja on videoitu, keskustelut pdydissa aanitetty ja kaikki
tydpajan tuotokset valokuvattu. Tydpajaan osallistuneet ovat myds palauttaneet ennakko- ja lop-
putehtavat. Raportissa olen pyrkinyt kuvaamaan jarjestyksessa ja tarkasti, miten prosessi on eden-

nyt. Liséksi olen pyrkinyt perustelemaan tekemani valinnat.

Tallaisen tyon luotettavuus koostuu vakuuttavuuden ja vaikuttavuuden arvioinnista. Vakuuttavuus
syntyy siita, ettd menetelmat ja nakokulmat voidaan perustella vakuuttavasti, tutkimus on tarkasti
dokumentoitu ja tulokset tarkasteltu kriittisesti. Koen, etta olen osannut perustella vakuuttavasti
tekemani valinnat ja lisaksi koen, etta tekemani valinnat perustuvat laajaan tietopohjaan. Kaytta-
jakokemuksen suunnittelussa kaytettavat menetelmat muistuttavat paljon palvelumuotoilun mene-
telmia, joten tastakin nakokulmasta palvelumuotoilun valitseminen tdman tyon menetelmaksi, tun-
tuu perustellulta. Vaikuttavuutta puolestaan voidaan arvioida sen mukaan, miten hyodylliseksi osal-
liset kokevat tulokset. Uskon, etta motiMind Oy kokee hyodylliseksi tekemani ehdotuksen sovelluk-
sen kehittamiseksi. Myos HURMOS-hanke saanee omiin tutkimuksiinsa aineistoa naista tuloksista
ja kaytetyista menetelmista. motiMind Oy:n tavoitteena on parantaa tydhyvinvointia, joten hienoin
lopputulos pitkalla tahtaimella tietysti olisi, mikali tydpaikoilla hyvinvointi lisdantyisi kayttamalla uu-

distettua iMind-sovellusta.

Tyoni pohjalta Ioytyy myos jatkotutkimuksille useampia aiheita. Tassa tyossa kayttajaprofiilit eivat
perustuneet kovin tarkasti maariteltyyn asiakaskuntaan, joten jatkotutkimuksena voisi luoda tar-
kemmat profiilit motiMind Oy:n asiakkaita haastattelemalla. Liséksi tyoni pohjalta on hyvé jatkaa
mobiilisovelluksen osalta liketoimintamallin kehittdmisté ja kuvata se Business Model Canvasin
avulla. Uusien, lisattavien ominaisuuksien osalta on tehtavéa kaytettavyystestauksia. Tydssa tuli
my0s ilmi tarve uudenlaisen, huumoria sisaltavan markkinointimateriaalin kehittamiseen. Tyo6ta teh-
dessani luin Aalto-Setélan ja Saarisen kirjan "Innostus” (2014). Tietysti aiheenakin innostus innosti
lukemaan, mutta lisaksi kirja oli kirjoitettu ndin HURMOS-hankkeen kannalta katsottuna hurmaavan
humoristisesti. Samantapaista otetta kirjoittamiseen voisi hyodyntda motiMind Oy:n markkinointi-
materiaaleissa. Pieni "pilke silmakulmassa” asiapitoista tekstia. Viitekehyksessa mainituista leikilli-

syyden muodoista tama lienee alykasta leikillisyytta.
Kokonaista liiketoimintamallia en kehittanyt, kuten jo tyon alussa rajasin. Olisi hienoa, mikali liike-

toimintamalliin jatkossa mietittaisiin huumorin ja leikillisyyden osuutta jokaisen osion kohdalla. Voisi
miettia esimerkiksi yhteistyokumppanien kohdalla, millaista huumoria voisi kayttaa viestinnassa
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heille pain. Ja tarvittaisiinko esimerkiksi yhteistydkumppaniksi joku sisallontuottaja, joka auttaisi
leikillisen sisallon tuottamisessa. Kanavien kohdalle voisi miettia sosiaalisen median viestintatyylia.
Siihen voisi hyvinkin sisallyttaa huumoria ja leikillisyytta. Asiakkaiden kohdalla puolestaan voisi
pohtia, olisiko jotain leikillisia keinoja yllapitaa asiakassuhteita. Perinteinen saunailta alkoholitarjoi-
luineen ei valttamatta ole paras vaihtoehto, mikali yrityksen arvoissa ja tavoitteissa on hyvinvoinnin
parantaminen. Kaikkiin liketoimintamallin osioihin ei varmasti huumori ja leikillisyys sovellu, mutta

kylla osassa on 'huumorillekin sijaa’.

Tama opinnaytety0 jossain maarin kokosi kaikki aiemmat opintoni yhteen. Olen koko nykyisten
opintojeni ajan pyoritellyt tamantapaista opinnaytetyon aihetta padssani. Tasta johtuen olen tehnyt
eri opintojaksoilla tyohyvinvointiin ja palvelumuotoiluun liittyvia harjoitustoita ja kirjoittanut aiheen
ymparilta lukuisia esseita. Olen opintojeni aikana osallistunut myos kahden hyvinvointialan yrityk-
sen palveluiden kehittamiseen palvelumuotoilun keinoilla. Ja onhan tama tyo eraanlainen jatkumo
myos aiemmalle tietojenkasittelyn koulutusohjelman tutkinnon opinnaytetyolleni, eli "MobileCalo-
ries — Mobiilia painonhallintaa” vuodelta 2004. Silloin kehitin hyvinvointisovelluksen ja sille liiketoi-

mintasuunnitelman.

Prosessi eteni nopeasti, silla tein tdméan kehitystehtdvan tydpajoineen ja raportteineen noin kuu-
kaudessa. Tiukasta aikataulusta huolimatta halusin tehda tyon mahdollisimman hyvin, enka koe
menneeni 'matalimman aidan’ yli. Taméan kuukauden aikana olen prosessoinut aihetta tiiviisti tiedon
palasia paassani yhdistellen. Olen tyytyvainen tuloksiin ja siihen, etta jaksoin ja ehdin kiireesta
huolimatta rakentaa teoriapohjaa aiheeseen riittdvan monipuolisesti. Myds tyopaja onnistui mieles-
tani hyvin. Ennakkotehtava oli virittanyt meidat kaikki tutustumaan tydhyvinvointiin, joten saimme
aikaiseksi paljon uusia ideoita. Parasta tyopajatydskentelyssa on selkeiden ideakokonaisuuksien
muotoutuminen yhteistyon voimalla erilaisten persoonien, erilaisten tyoskentelytapojen ja erilaisista

taustoista tulevien ihmisten ajatusten sekamelskasta.
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LITE 2

VALUE PROPOSITION CANVAS (ANNA-LIISA)
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LITE 4

BUSINESS MODEL CANVAS
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