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Opinnaytetyossa kehitettiin digitaalista esiperehdytysprosessia Nordic Sales Crew Oy:lle
Design Sprint -menetelman avulla. Esiperehdytysprosessi kattaa tyon hyvaksymisen ja sen
aloittamisen valisen ajanjakson. Talla ajalla yrityksella on ainutlaatuinen mahdollisuus
vaikuttaa uuden tyontekijan ensimmaisiin kokemuksiin yrityksesta ja sitouttaa yrityksen
toimintaan.

Tyon tavoitteena oli suunnitella ainutlaatuinen ja kayttajalahtoinen digitaalinen alusta
esiperehdytykseen. Alustan suunnittelu toteutettiin Design Sprint -menetelmaa kayttaen, joka
on viiden paivan mittainen intensiivinen tyopaja. Sprinttiviikon aikana ratkaistaan tehokkaasti
ja nopealla paivakohtaisella aikataululla ongelma, johon tuotetaan konkreettinen
ratkaisuehdotus, asiakasymmarryksella testattu prototyyppi.

Tyossa perehdyttiin ensin yrityksen nykyiseen esiperehdytysjarjestelmaan. Uuden digitaalisen
alustan kehitystyossa kaytettiin menetelmina haastattelua, vertaisanalyysia ja aivoriihta.
Suunnitteluvaiheessa tavoitteena oli valittujen menetelmien avulla hankkia syvallinen
ymmarrys kayttajien tarpeista ja odotuksista esiperehdytysvaiheessa.

Ratkaisuehdotukseksi luotu ja testattu prototyyppi esitettiin yritykselle sprinttiviikon
paatteeksi. Prototyyppi sisalsi pelillisia elementteja ja interaktiivisia videoita, joiden avulla
luotiin osallistava ja motivoiva esiperehdytyskokemus uusille tyontekijoille. Lisaksi pohdittiin
yleisesti kayttojarjestelman kyberturvallisuutta.

Tulosten perusteella voitiin paatella, etta kehitetty esiperehdytysjarjestelma vastasi
tehokkaasti sukupolvi Z:n tarpeisiin ja odotuksiin, mika omalta osaltaan vaikutti lisaavan
uusien tyontekijoiden sitoutumista ja tyohyvinvointia Nordic Sales Crew'n palveluksessa. Uusi
digitaalinen perehdytysalusta osallistuttaa perehdytysvaiheessa uudet tyontekijat ja antaa
yritykselle mahdollisuuden hyodyntaa uusia ja innovatiivisia video- seka pelimateriaaleja.

Asiasanat: design sprint, esiperehdytys, pelillistaminen, sukupolvi Z
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The thesis developed a digital onboarding process for Nordic Sales Crew Oy using the Design
Sprint method. The onboarding process covers the period between accepting the job and
starting it. During this time, the company has a unique opportunity to influence the new em-
ployee's first experiences with the company and commit them to the company's operations.

The goal of the work was to design a unique and user-centered digital platform for prelimi-
nary training. The design of the platform was implemented using the Design Sprint method,
which is a five-day intensive workshop. During the sprint week, the problem was solved effi-
ciently and with a fast daily schedule, for which a concrete solution proposal was produced, a
prototype tested with customer understanding.

The work first familiarized itself with the company's current onboarding system. Interviews,
peer analysis and brainstorming were used in the development of the new digital platform. In
the planning phase, the goal was to use the selected methods to gain a deep understanding of
the users' needs and expectations during the preliminary training phase.

The prototype created and tested as a solution proposal was presented to the company at the
end of the sprint week. The prototype contained game-like elements and interactive videos,
which were used to create an inclusive and motivating onboarding experience for new em-
ployees. In addition, the cybersecurity of the operating system was considered in general.

Based on the results, it could be concluded that the developed onboarding system effectively
met the needs and expectations of generation Z, which in turn seemed to increase the com-
mitment and well-being of new employees at Nordic Sales Crew. The new digital onboarding
platform involves new employees in the orientation phase and gives the company the oppor-
tunity to utilize new and innovative video and game materials.

Keywords: design sprint, pre-onboarding, gamification, generation Z
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1 Johdanto

Nykyaan digitalisaation nopea kehitys ja uusien teknologisten ratkaisujen jatkuva tuleminen
ovat mullistaneet perinteiset toimintatapamme melkein kaikilla elamanalueilla. Nain on myos
tyoelamassa. Yritykset etsivat uusia tapoja parantaa toimintansa alueita samalla vastaten
jatkuvasti muuttuviin tyoymparistojen haasteisiin. Yksi naista haasteista on uusien
tyontekijoiden palkkaaminen ja integroiminen mahdollisimman tehokkaasti ja saumattomasti
yrityksen toimintaan samalla kilpaillen muiden samanlaisten yritysten kanssa tyontekijoiden

saamisesta.

Tassa opinnaytetyossa tutkimme Nordic Sales Crew Oy:n esiperehdytysmenetelmaa ja
yritamme loytaa heille sopivan ratkaisun, jonka avulla he saisivat kiinnitettya uusien
tyontekijoiden huomion haastatteluissa ja saisivat nain mahdollisimman monen uuden
tyontekijan myos aloittamaan tyonsa Nordic Sales Crewlla. Esiperehdytysprosessilla
tarkoitetaan aikaa, joka on tyonsaaminen ja tyonalkamisen valissa. Tama vaihe tarjoaa
yrityksille ainutlaatuisen mahdollisuuden vaikuttaa uusien tyontekijoiden kokemuksiin ja

sitouttaa heita yrityksen toimintaan, ennen virallista aloittamispaivaa.

Opinnaytetyomme lahtokohtana on Design Sprint -menetelman hyodyntaminen. Design Sprint
on viiden vuorokauden mittainen intensiivinen tyoskentelytapa, jonka tarkoituksena on
ratkaista ongelmia nopeasti ja tehokkaasti. Tarkoituksenamme on sprintti viikon aikana luoda
innovatiivinen ja kayttajalahtoinen esiperehdytysalusta, josta hyotyy niin Nordic Sales Crew,

kuin heidan aloittavat tyontekijatkin.

Opinnaytetyomme alussa kasittelemme projektin taustaa, missa tutustumme sukupolvi Z:n
ominaispiirteisiin ja tyoskentelytapoihin seka Design Sprint -menetelman perusteisiin.
Sukupolvi Z:n ymmartaminen on olennaista, silla heidan odotuksensa ja arvonsa tyoelamassa
vaikuttavat merkittavasti siihen, millainen esiperehdytysjarjestelma heita motivoi ja

sitouttaa.

Toisessa osassa esittelemme tiedonkeruumenetelmat, joita ovat vertaisanalyysi, haastattelu
ja aivoriihi. Naiden menetelmien avulla saamme syvallista ymmarrysta Nordic Sales Crewn

tarpeista ja sukupolvi Z:n odotuksista esiperehdytysta kohtaan.

Kolmannessa osassa kasittelemme, mita konkreettisia toimenpiteita ryhmamme toteuttaa
Design Sprint -viikon aikana vastatakseen Nordic Sales Crewn haasteisiin ja sukupolvi Z:n
tarpeisiin seka esittelemme ryhman luoman esiperehdytysjarjestelman ja sen keskeiset

ominaisuudet.



Lopuksi opinnaytetyon viimeisessa osassa kasittelemme jarjestelman kyberturvallisuutta,
mika on olennainen asia nykypaivan digitalisoituneessa tyoymparistassa seka esittelemme
Design Sprintin yhteenvedon ja pohdimme, millaisia hyotyja ja mahdollisia kehityskohteita

tyon tuloksista on toimeksiantajalle.

Tassa opinnaytetyossa on kaytetty ChatGPT:ta tekstin kieliasun muokkaamiseen, tekstin

sujuvoittamiseen seka lahteiden etsimiseen.

2 Projektin tausta

Tyo perustuu toimeksiantajan, Nordic Sales Crewn ja Laurea-ammattikorkeakoulun Design
Sprint -opinnaytetyo toteutukseen 2024. Nordic Sales Crew on yksi Suomen johtavimpia
kasvotusten myynti yrityksista. Yritysesittelyn jalkeen yritys esitti kehittamistyota vaativia
tehtavia, joista yksi oli uuden digitaalisen tyokalun luominen yrityksen tyontekijoille
esiperehdytyksen vaiheessa vanhan tyokalun sijaan, jonka tiimimme valitsi. Kehittamistyon
tavoitteena on luoda ainutlaatuinen ja kayttajaystavallinen digitaalinen kommunikaatio- ja
oppimisalusta, joka olisi hyodyllinen yrityksen tyontekijoille koko heidan uransa ajan
esiperehdytyksesta loppuun saakka, edistaisi tyontekijoiden oppimista ja urakehittymista seka
yllapitaisi tyontekijoiden motivaatiota oppia ja kehittya. Tyossa on tarkeaa ottaa huomioon
loppukayttajat, joista suurin osa ovat nuoria tyontekijoita, jotka kuuluvat Z-sukupolveen.
Nuorille tyontekijoille on tarjottava kattava, motivoiva ja kiinnostava esiperehdytys, jonka
kautta he paasevat tyoelamaan sujuvasti. Tama huomioiden yritykselta on tullut vaatimuksia
ja toiveita kehittamistyolle, muun muassa yksi toiveista oli esiperehdytyksen mahdollinen

pelillistaminen, mika tekisi siita kiinnostavan ja rennon.

Kyseinen kehittamistyo toteutetaan Design Sprint -menetelmana, jonka kehitti Jake Knapp.
Design Sprintin aikana tiimimme kehittaa valmiin konseptin, joka perustuu tiimin tekemaan
tutkimustyohon. Tiimimme tekee kilpailija-analyysin olemassa olevista samankaltaisista
digitaalisista tyOkaluista, luo asiakaskuvan potentiaalisesta kohderyhmasta, haastattelee
kohderyhmaa seka testaa valmista prototyyppia digitaalisesta tuotteesta. Kaiken
kehittamistyon jalkeen tiimimme esittaa valmiin idean myyntipuhetapahtumassa yritykselle.
Toimeksiantajan rooli kehittamistydssa on suuri, silla yritys organisoi haastattelut
kohderyhman, eli heidan tyontekijoiden kanssa. Lisaksi toimeksiantaja tarjoaa
mahdollisuuden sparraukseen, tiimimme kohdalla sparraajana on toiminut yrityksen

asiakkuuspaallikko, joka antoi ohjeistusta tiimimme kehittamistyohon.



2.1 Toimeksiantajan esittely

Toimeksiantajana toimii suomalainen Nordic Sales Crew Oy -kasvotusten myynti yritys, joka
tarjoaa asiakkailleen raataloitya myyntiprosessia, -strategiaa ja -kampanjoita. Yritys on
perustettu vuonna 2016 ja silla on viisi perustajaa. Yritys tyostaa yli 120 henkiloa (LinkedIn
2024).

Nordic Sales Crew tarjoaa kasvotusten myyntia, ovelta ovelle -myyntia seka B2B -myyntia.
Nordic Sales Crew tyoskentelee sellaisten yritysten kanssa kuten Sanoma Oyj, Fortum Oyj,
Vare Oy ja GlobalConnect Oy. Yritys operoi Helsingissa, Tampereella, Kuopiossa ja Oulussa.
(Nordic Sales Crew 2024.)

2.2 Design Sprint

Kyseisessa kehittamistyossa kaytetaan Design Sprint -menetelmaa. Menetelman ideana on
kehittaa ja testata mahdollisimman nopeasti tuote tai palvelu. Kyseisen menetelman etuna on
se, etta kehitettavan tuotteen tai palvelun hyodyllisyytta kohderyhmalle pystytaan
arvioimaan ripeasti kayttamatta liikaa aikaa ja resursseja tuotteen tai palvelun
kehittamiseen. (Knapp & Zeratsky 2024.)

Design Sprint -menetelman kehitti Jake Knapp vuonna 2010 tyoskennellessaan Googlella. Han
sai inspiraatiota monesta eri paikasta, muun muassa Googlen kehitysprosesseista. Knapp
jalosti ja hioi menetelmaa tyoskennellessaan Chrome-, Search- ja Google X -tiimien parissa.
Vuonna 2012 Knapp esitti Design Sprintin Google Venturelle, jonka jalkeen loputkin Googlen
tiimit alkoivat kehittamaan siina osaamistaan. Samaan aikaan Braden Kowitz, Michael
Margolis, John Zeratsky ja Daniel Burka toivat omia lisayksia ja kehityksia menetelman
konsepteihin eri nakokulmista. Hieman myohemmin, vuosina 2012 ja 2013, Google Venture
julkaisi How to -sarjan Design Sprintista, jonka ansiota se levisi ja tuli tutuksi ympari

maailmaa. (Knapp & Zeratsky 2024.)

Design Sprint -menetelmaa toteutetaan tyypillisesti viiden tyopaivan sisalla, mutta sen
pituutta voi muokata tarpeen mukaan. Toteutus tapahtuu muutaman henkilon tiimissa ja
toteutus edellyttaa tiimin mahdollisimman suurta panostusta, keskittyneisyytta ja tehokasta

tyoskentelya koko Design Sprintin ajan.



5 Phases of a Design Sprint

Day 1 Day 2 Day 3 Day 4 Day 5
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FOUNDATION INTERACTION-DESIGN.ORG

Kuvio 1: Design Sprint -menetelma (Interaction Design Foundation 2020).

Perinteisessa Design Sprint -menetelman mallissa tekeminen ja tehtavat on jaettu viidelle
paivalle. Design Sprintin ensimmaisena paivana todetaan tehtava, vaatimukset ja haasteet.
Samalla asetetaan tavoitteet ja analysoidaan markkinoita ja mahdollisia kilpailijoita. Toinen
paiva on tarkoitettu ideoiden luonnostelulle, suunnittelulle ja mallintamiselle. Kolmantena
paivana tiimi valitsee parhaan idean ja alkaa kehittamaan prototyyppia, jonka viimeistely
tapahtuu neljantena paivana. Viides paiva on myos omistettu prototyypin testaukselle ja
lopputyon myyntipuheelle eli tiivistetylle esittamiselle (Kuvio 1). Laureassa toteutetusta

Design Sprint -menetelmasta kerrotaan tarkemmin luvussa 4.
2.3  Esiperehdytys

Esiperehdytys on osa henkiloston perehdytysprosessia. Perehdytys on prosessi, jossa uudelle
tyontekijalle tarjotaan ja opetetaan tyontekoon tarvittavat tiedot ja taidot ensimmaisen
tyopaivan alkaessa. Esiperehdytys keskittyy perehdyttamiseen ennen ensimmaisen tyopaivan
aloittamista heti kun tyontekija hyvaksyy tyotarjouksen. Hyvin toteutettu esiperehdytys
tarjoaa tyontekijalle mahdollisuuden sisaistaa kaikki tarvittavat tyokalut ennen varsinaista
tyon aloitusta, mika auttaa tyontekijan sitouttamisessa, seka nopeassa taitojen

omaksumisessa. (Finn 2022.)

Perehdytysprosessi kokonaisuudessaan on myos erityisen tarkea tyoturvallisuuden
nakokulmasta. Perehdyttaminen vahentaa tyotapaturmia ja muita turvallisuusriskeja.
Tyoturvallisuuslaen (738/2002)148 mukaan tyonantaja on velvollinen tarjoamaan uudelle
tyontekijalle riittavat tiedot ja taidot tyopaikan mahdollisista tai olemassa olevista haitta- ja
vaaratekijoista ja tarvittaessa taydentamaan kyseisia tietoja ja taitoja jatkokoulutusten
kautta. (Finlex 2002.)
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2.4 Z-sukupolvi

Nordic Sales Crewn palkkaamat tyontekijat ovat paasaantoisesti Z-sukupolven edustajia, jotka
ovat syntyneet 2000-luvulla ja monille Nordic Sales Crewn tarjoama tyopaikka on
ensimmainen kosketus tyoelamaan. Vaihtuvuus on runsasta ja kaikki palkatut eivat aloita

tyossa sovitusti. (Nordic Sales Crew Ohjaus 2024.)

Sukupolvi Z, joka on syntynyt digitaalisen vallankumouksen keskella, on astunut maailmaan,
jossa teknologia on niin luonnollinen osa arkea, etta se on lahes kuin ilmaa hengittaisi. Tama
sukupolvi on kasvanut ymparistossa, jossa alypuhelimet ovat jatke heidan kasilleen ja internet
on lahempana kuin kirjasto. (Tapscott 2010, 23-24.) Sukupolvi Z on tunnettu digitaalisesta
nerokkuudestaan ja kyvystaan sopeutua nopeasti muuttuvaan teknologiseen maisemaan (Paggi
& Clowes 2020, 3-4).

Sukupolvi Z:lle luovuus on avainasemassa. He ovat kuvien luoja, tarinankertojia ja aktivisteja.
Sosiaalisen median alustat ovat heidan kanaviaan ilmaista itseaan ja ajatuksiaan maailmalle.
He eivat pelkaa haastaa perinteita ja ovat valmiita tutkimaan uusia tapoja ajatella ja toimia.
Kaiken kaikkiaan sukupolvi Z on voimakas, monimuotoinen ja rohkea. He ovat tulevaisuuden
muotoilijoita ja muutoksen tekijoita, jotka eivat pelkaa tarttua haasteisiin, jotka odottavat

edessaan. (Francis & Hoefel 2018.)

2.4.1  Z-Sukupolvi tyoelamassa

Sukupolvi Z:lle tyoskentely ei ole vain keino elaa, vaan myos tapa ilmaista itseaan ja
toteuttaa intohimojaan. He arvostavat tyon merkityksellisyytta ja haluavat tyoskennella
organisaatioissa, jotka jakavat heidan arvonsa ja tavoitteensa. Tama sukupolvi odottaa
avoimuutta ja lapinakyvyytta tyopaikoiltaan seka mahdollisuuksia vaikuttaa paatoksentekoon.
(Nishizaki & DellaNeve 2023, 149-160.)

Sukupolvi Z:lle tyoelamassa on tarkeaa joustavuus seka vapaa-ajan ja tyoelaman tasapaino,
joka muuttaa perinteista tyoaikakaytantoa. Nishizakin ja DellaNeven kirjoittamassa kirjassa
kerrotaan kuinka tyoelama on muuttumassa aika perusteisesta tyosta tehtava perusteiseen
tyohon. Nain tyoaikaan saadaan joustavuutta, jota sukupolvi Z hakee tyoelamastaan. (118-
120.)
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2.4.2 Z-Sukupolvi ja perehdytys

Perehdyttamisessa sukupolvi Z:lle on tarkeaa saada nopeasti selkea kuva siita, mita odotetaan
ja miten he voivat menestya tyossaan (Paggi & Clowes 2020, 58-60). He arvostavat
interaktiivisia ja kaytannonlaheisia perehdytysmenetelmia, kuten mentorointia ja kokeiluja,
jotka auttavat heita oppimaan tehokkaasti (Nishizaki & DellaNeve 2023, 164). Joustavat ja
yksilolliset perehdytysohjelmat huomioivat heidan vahvuutensa ja tarpeensa, mika auttaa

heita integroitumaan organisaatioon nopeasti ja tehokkaasti (Paggi & Clowes 2020, 58-60).

Koska sukupolvi Z on erittain digitalisoitunut ja tottunut kayttamaan elektroniikkaa hyvakseen
kaikessa, on Nishizakin ja DelleNeven mukaan erittain suositeltavaa kayttaa lyhyita videoita
taman sukupolven perehdyttamisessa tyoelamaan. Heidan tutkimustensa mukaan 35% heidan
haastattelemistaan sukupolvi Z:n edustajista katsoo erilaisista suoratoistopalveluista videoita
useamman kerran vuorokaudessa ja viela 30% vahintaan kerran vuorokaudessa. Videoiden
tulisi kuitenkin olla lyhyita, noin viiden minuutin pituisia esimerkiksi eri toiminnoista
tyopaikalla. (163-164.) Talle sukupolvelle on kuitenkin tarkeaa saada myos henkilokohtaista
perehdytysta, joten suositeltavaa olisi kayttaa hybridi perehdytysta (Nishizaki & DelleNeve
2023, 164).

2.5 Pelillistaminen

Pelillistamista hyodynnetaan nykyaan paljon oppimisessa, muun muassa digitaalisilla
oppimisalustoilla. Pelillistamissella tarkoitetaan pelimekaniikkojen ja pelidynamiikan
kayttamista eri ymparistoissa. Pelillistaminen tuo elamyksellisyytta, kiinnostusta,
aktiivisuutta ja vuorovaikutusta, mika parantaa kayttajan sitouttamista ja motivointia. Lisaksi
peliymparisto on turvallinen ja rento paikka oppia. Keinoja, joilla pelillistamista toteutetaan
opetuksessa voivat olla esimerkiksi tasoedistymiset, edistymismittarit, saavutukset, kilpailut,
palkinnot tai merkit. Nailla keinoilla mahdollistetaan mm. kayttajien halu tavoitteelliseen

etenemiseen, mika on oppimisen kannalta tarkeaa. (Turun AMK 2019.)

Peleissa koukuttavuus perustuu oppimiseen, ja saavutusten seka kontrollin tunne ovat
merkittavia mielihyvan lahteita. Kyky ratkaista haasteita edistavat koetun patevyyden
tunnetta, kuten uuden oppiminen ja positiivinen palaute, lisaavat sisaista motivaatiota. Pelin
palautetta toiminnastaan. Haasteiden tulisi olla sopivan haastavia - ei liian helppoja eika liian
vaikeita - ja niiden vaativuuden tulisi kasvaa pelin edetessa. Pelaamisen myota kasvava
patevyyden tunne uuden oppimisesta voi myos vahvistaa osallisuuden kokemusta pelien
kehittamisessa; pelaajasta tulee kayttokokemuksensa myota asiantuntija. (Purhonen,
Poikolainen, Pylvanen & Kallunki 2020, 93-94.)
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3  Tiedonkeruu

Tiedonkeruu on tarkea vaihe tutkimuksessa, joka mahdollistaa tietojen hankkimisen
tutkimuksen aiheen ymmartamiseksi. Tiedonkeruuta voidaan toteuttaa erilaisin metodein ja
tassa tyossamme kaytamme avuksi vertailuanalyysia, jonka avulla voimme vertailla eri
yritysten esiperehdytys- ja perehdytysmetodeja, haastatteluja, jotka auttavat meita
ymmartamaan Nordic Sales Crewn tyontekijoiden tarpeita ja ajatuksia nykyisesta kaytannosta
seka ajatusriihia, jonka avulla saamme omia kokemuksiamme ja ajatuksiamme mukaan

tutkimukseen ja kehitystyohon.
3.1 Vertailuanalyysi

Vertailuanalyysi on toisen yrityksen samanlaisen palvelun tai idean tutkimista, analysoimista
seka selvitysta, miten taman saisi siirrettya oman yrityksen toimintaan ja mita siita voisi
oppia ja hyotya. Taman tarkoituksena ei ole vain yksinaan tehda muutoksia yrityksessa, vaan

lisata yrityksen arvoa. (Lankford 2002.)

Vertailuanalyysin ideana ei ole tehda suuria muutoksia kerralla ja verrata koko yrityksen
toimintaa, vaan on tarkeaa ensiksi loytaa se osa mita aletaan vertaamaan samanlaisiin
yrityksiin. On myos tarkea loytaa verrattavaksi samanlainen yritys/palvelu, jotta
vertaamisesta ja oppimisesta on yritykselle jotain apua. Taman jalkeen kerataan tietoa ja
opiskellaan yrityksen / palvelun erilaisuuksia, joita verrataan lopuksi omaan toimintaan.
(Lankford 2002)

Tyossamme tarkoituksenamme on parantaa Nordic Sales Crewn kaytossa olevaa esi
perehdytysjarjestelmaa. Tata varten tutustumme kahden muun yrityksen esiperehdytys ja
perehdytyskaytantoon ja -jarjestelmaan, joihin meilla on paasy ja vertaamme niita Nordic
Sales Crewn kaytossa olevaan Looop -jarjestelmaan ja kaytettavyyteen. Ennen vertailua,
olimme osallistuneet tyontekijoiden haastatteluihin Looopin kaytosta ja mita he olivat siita
mielta. Teemme vertailuanalyysin Mehilaisen perehdytysjarjestelmaan seka loytamaamme

pelillista perehdytysta kayttavaan seppo palveluun.

Liitteessa yksi olevasta vertailuanalyysi 1 kuviossa vertaamme toisiinsa yrityksen kaytossa
olevaa Loooppia, Mehilaisen kaytossa olevaa vastaavaa palvelua seka loytamaamme Seppo
perehdytysalustaa, jossa asiakas voi itse luoda omalle yritykselleen sopivan perehdytyspolun

pelien maailmassa.

Listasimme jokaisesta palvelusta niin hyvat, kuin tutustuessamme huomaavamme huonot
puolet, seka pohdimme yhdessa, onko vertailuanalyysin alaisena olevissa yrityksissa asioita,

jotka voisimme tuoda meidan palveluumme.
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Kesken kehitystyomme tuomme viela toisen vertailuanalyysi osan tyohomme, kun vertasimme
erilaisia palvelun osia, joita omaan alustaamme olemme suunnittelemassa (Liite 2). Tassa
osassa haemme tietoa koulussa kaytossamme olevan Canvaksen moduulitoiminnosta seka
Teamsista loytyvasta chat -mahdollisuudesta. Nama kaksi olivat osia, joita alustaamme
suunnittelimme toiveiden perusteella ja pyrimme hakemaan niista tietoa ja kokemusta

jarjestelmista, joita itse kaytamme viikottain.
3.2 Haastattelu

Haastattelu on tehokas tutkimusmenetelma, joka mahdollistaa haastattelijalle hyvan ja
laajan ymmarryksen tutkittavasta asiasta tai aiheesta. Haastattelu tutkimusmenetelmana
perustuu vuorovaikutteiseen keskusteluun haastattelijan ja haastateltavan valilla, jossa
haastattelija pyrkii saamaan tietoa, ymmarrysta seka nakemysta tutkimusaiheeseen liittyen.
(Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2015, 106.)

Haastattelu voi olla joko strukturoitu, puolistrukturoitu tai avoin haastattelu ja haastattelu on
mahdollista tehda joko yksilohaastatteluna tai ryhmahaastatteluna (Ojasalo, Moilanen &
Ritalahti 2015, 108). Kaytimme meidan tyossamme puolistrukturoitua haastattelua seka
ryhmassa etta yksilohaastatteluina, missa kysymykset oli tehty etukateen, mutta kysymysten
sijoittelua ja jarjestysta muuteltiin haastattelun aikana aina vastauksista riippuen ja joitakin
kysymyksia ei kysytty ollenkaan, haastateltavien vastatessa mahdollisiin asioihin jo muiden
kysymysten aikana. Haastatteluiden aikana yksi ryhmasta kirjoitti vastaukset ylos, jotta

paasimme rauhassa haastatteluiden jalkeen avaamaan ja tutkimaan vastauksia ryhmassa.

Haastateltavina olivat Nordic Sales Crewn kaksi myyjaa, joista toisella oli tyokokemusta 5
kuukautta ja toinen oli vasta aloittanut ja ollut toissa kuukauden. Lisaksi haastattelimme
yrityksen asiakkuuspaallikkoa. Haastatteluissa saimme tarkeaa tietoa siita, mita mielta
kyseiset tyontekijat olivat heilla kaytossa olevasta Looop alustasta, sen kaytettavyydesta ja
mita alustan kaytossa voisi parantaa. Saimme myos tietoa yrityksessa kaytossa olevasta
esiperehdytys toiminnasta ja vinkkeja, miten sita olisi mahdollisesti tyontekijoiden mielesta

parannettava.
3.3 Aivoriihi

Aivoriihi on ideointimenetelma, jossa pyritaan keksimaan ja kehittamaan mahdollisimman
suuri maara erilaisia ideoita tiettyyn aiheeseen liittyen. Aivoriihi menetelma perustuu neljaan
perusperiaatteseen, jotka ovat maara tuottaa laatua, ideointi ja arviointi erotetaan
toisistaan, poikkeavien ja villien ideoiden rohkaisu seka hyodynna jo syntyneita ideoita.
(Halme 2018.)
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Kuviossa 2 hahmotellaan aivoriihen keskeisia vaiheita kahdeksassa saannossa. Ensimmaisessa
saannossa asetetaan aikaraja, jonka puitteissa ideoiden jakaminen tapahtuu. Yleisesti ottaen
suositellaan aikavaihteluksi 15-60 minuutin valia. Jo lyhyemmatkin ajat voivat olla tehokkaita
ongelmien ratkaisussa. Toisessa saannossa maaritellaan selkea ongelma, johon pyritaan
loytamaan ratkaisu. Tama auttaa varmistamaan, etta kaikki osallistujat ymmartavat mihin
ratkaisua haetaan ja keskittyvat ongelman ytimeen. Kolmannessa saannossa korostetaan
kritiikin ja arvostelun valttamista. Jokaisen osallistujan ideat ovat arvokkaita, ja turvallisen
tyoskentelyilmapiirin luominen on keskeista aivoriihessa. Neljannessa saannossa kannustetaan
luovuuteen ja rohkaistaan kaikenlaisten ideoiden esittamiseen, jopa villien ja epatavallisten.
Viidennessa saannossa painotetaan ideoiden maaraa, silla laaja kirjo ideoita voi synnyttaa
laadukkaita ratkaisuja. Kuudennessa saannossa ohjeistetaan rakentamaan ideoita toisten
ideoiden pohjalta, mika edistaa uusien oivallusten syntymista. Seitsemannessa saannossa
suositellaan visuaalisen materiaalin kayttoa, kuten post-it-lappuja ja kaavioita, jotta ideat ja
ratkaisut voidaan esittaa havainnollisesti. Viimeisessa saannossa korostetaan yhden
keskustelun periaatetta, joka edistaa parempia tuloksia ja osoittaa kunnioitusta kaikkien

osallistujien ideoita kohtaan. (Interaction design foundation 2024).

Brainstorming *
Set a time Targeta No judgment Encourage
limit problem/goal or criticism allideas
Aim for Build on Stay visual Allow one
quantity ideas conversation
atatime

Interaction Design Foundation
interaction-design.org

Kuvio 2: Aivoriihi (Interaction Design Foundation 2024).

Kaytamme tata menetelmaa lapi koko Design Sprint -viikon keskustellessamme
mahdollisuuksista, toiveista ja ajatuksista siita, millainen alusta olisi sopiva Nordic Sales
Crewlle. Kun ideointivaiheessa tarkastelimme erilaisia vaihtoehtoja, havaitsimme, etta
monipuolisten ehdotusten avulla pystyisimme luomaan kokonaan uuden alustan, joka vastaa
yrityksen tarpeisiin. Aivoriihen avulla rikastamme alustaa lisaamalla siihen muun muassa chat-
palvelun ja interaktiivisen videon. Aivoriihen aikana syntyneet ideat toimivat perustana

prototyypille.
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4  Palvelumuotoilun menetelmat

Laurean sprinttiviikon aikataulu noudattaa perinteista Design Sprint -menetelmaa, jossa
tyoskentely on jaettu viidelle paivalle (kuvio 3). Ensimmaisena paivana, maanantaina,
hyodynnettiin jo aiemmin hankittua tietoperustaa ja haastatteluja ideoiden ja konseptin
luomisessa. Sprinttiviikon aikana jarjestettiin myos useita sparrauksia Nordic Sales Crewn
asiakkuuspaallikon kanssa. Tiistaina jatkettiin konseptin ideointia, kehittamista ja sparrausta.
Keskiviikkona keskityttiin alkeellisen prototyypin kehittamiseen, jota testattiin ja esiteltiin
kayttajille torstaina. Lisaksi oli mahdollisuus haastatteluihin toimeksiantajan edustajien
kanssa. Viimeisena sprintin paivana, perjantaina, pidettiin myos 7 minuutin mittainen

myyntipuhe, johon osallistuivat Nordic Sales Crewn toimitusjohtaja ja muita toimeksiantajan

edustajia.
Day 1/Monday Day 2/Tuesday Day 3/Wednesday Day 4/Thursday Day 5/Friday
Theoretical framework/ Brainstorming, Field day, Prototype testing Pitching
Knowledge base Conseptualization Acquiering the customer Concept documentation
finished understanding
Orientation - Design Sprint Interviews, Presentation of
Analysis and Design, The main problems Queries, Decision of the final concept, the concept
Mind map of the process of the solution, Data analysis, Pitch planning &
functionality Benchmarking Prototype construction & practising the prototype
Sparring - concept mapping Sparring - validation Sparring - results Sparring - pitching for the company
Direction, Goal & Mission clear Preliminary concept Preliminary concept Documentation finished Self assessment
Customer Story

Kuvio 3: Laurean Design Sprint -viikon aikataulu

Tiimin sisalla tehtavanjakoa mietitaan tiiminjasenien vahvuuksien mukaan. Sprinttiviikko
aloitetaan luomalla Miro-alustaan oma tyotila. Miro on yhteistyo- ja virtuaalisen valkotaulun
tyokalu, joka mahdollistaa tiimien ja ryhmien visuaalisen yhteistyon verkossa. Sita kaytetaan
esimerkiksi aivoriihiin, suunnitteluun, projektinhallintaan ja ideoiden jakamiseen. Miro
tarjoaa erilaisia tyokaluja, kuten piirtotyokaluja, muistiinpanoja, kuvien lisaamista ja
yhteistyoominaisuuksia. (Miro 2024.) Viikon aikana kaytamme Miroa muun muassa
ajatuskarttoihin, palvelupolkuihin ja kayttajaprofiileihin, seka visuaalisen materiaalin

tuottamiseen.

4.1  Ajatuskartta

Aluksi tyoskentelymme keskittyy ajatuskartan luomiseen, jossa kiteytamme

aikaisemmissa haastatteluissa. Ajatuskartta toimii tehokkaana ja visuaalisena tyokaluna, joka
auttaa meita jarjestamaan ja hahmottamaan ideoita, kasitteita ja tietoa hierarkkisesti.
Kartta koostuu keskeisesta ideasta tai aiheesta, jonka ymparille liittyvia ala-aiheita tai

ideoita on ryhmitelty. Sen avulla pystymme visualisoimaan ja jasentamaan monimutkaisia
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ajatuksia, suunnittelemaan projekteja, tekemaan muistiinpanoja ja edistamaan luovaa

prosessia. (Miro 2024.)

esim. tarvil

Nakyy kaytetyt tunnit
yyRayten Nakyy selkeasti perehtyjalle missa

mennaan
Videoissa nayteltyj myynti-

Nakyy testien/yleisten vastausten tulokset et N .
Videoita, kuvia, kaavioita yms. tilanteita

Esimiesten mahdollisuus Seurata | pataa saadaan helposti ulos jarjestelmasts | sourattavaus Videoissa "polkuuntuminen”, esim. oikein/vaarin
tybntekijdiden edistymista kysymyksissa tilanne erilainen valinnan jalkeen

visuaalisuus
Tyéntekija nakee oman selkeys

"Weekly goal”
V& edistymisen

Valkoinen
Keritaan palkintoja/merkkeja?

Oranssi

Yksilohaasteet
ari pi yritykseen

Musta

, ) . o jestelma
o Ajastettuja b ?
Tiimihaasteet

Edistymispalkkeja. oma ja muiden Navigoiti — Asiat [oytyy helposti

Kommentointi
selkeat kokonaisuudet

Sosiaalisuus

Vksityisviesti mahdollisuus? — Yhteinen chat Helppokayttdisyys Erilaisia tybtiloja riippuen perehdytyksen luonteesta?

Kalenteri? Tapahtumista ja tulevista tehtavista - Tapahtuma kutsuja Kaikki palvelut loytyisi Loopista ( ei linkkeja ulos)

Noin 18-24v
. Aktivoi kayttajaa
Kayteajat

Monesti ensimmainen tyopaikka . .
Mobiilikayttaja ystavallinen

Kuvio 4: Ajatuskartta

Ajatuskartan keskeiset tulokset liittyvat Looopista puuttuviin ominaisuuksiin (Kuvio 4).
Tiimimme havaitsi nopeasti, etta olisi kaytannollisempaa kehittaa kokonaan uusi konsepti,
jossa nama uudet ominaisuudet olisivat lasna. Uudella alustalla keskeisena tavoitteena on
selkeyden ja helppokayttoisyyden lisaaminen, jotta uuden tyontekijan olisi vaivatonta
perehtya uuteen rooliin. Kilpailumaisuus ja pelillisyys nousivat myos tarkeiksi ominaisuuksiksi,

ottaen huomioon perehtyvan nuoren ian ja motivaation yllapitamisen.

Interaktiivisen videon tavoitteena on tarjota kayttajalle erilaisia polkuja
asiakaspalvelutilanteessa. Videon sisaltaessa taukoja ja kysymyksia, se pitaa perehtyjan
mielenkiinnon ylla ja aktivoi, kun on tarpeen keskittya materiaaliin ja vastata kysymyksiin.
Opetusvideoita suunnitellaan eri tilanteisiin ja yrityksen sisaisille kohderyhmille, kuten

standimyyjille ja ovelta ovelle -myyjille.

Ajastetut haasteet antavat motivaatiota yksilolle tai tiimille suorittaa tehtavia, joista voi
ansaita merkkeja ja saada palkintoja. Uuteen alustaan haluttiin my0s sisallyttaa sosiaalisia
ominaisuuksia, jotka mahdollistaisivat tyontekijoiden valisen vuorovaikutuksen. Esimerkiksi

chat-ominaisuus alentaisi perehtyjan kynnysta ottaa tarvittaessa yhteytta tiiminvetajaan.

Toimeksiantajalle hyodyllinen ominaisuus olisi seurattavuuden lisaaminen, joka auttaisi
esimerkiksi tiiminvetajia pysymaan ajan tasalla perehdytettavien taidoista ja edistymisesta.

Kalenteriominaisuus mahdollistaisi koulutusten maaraaikojen asettamisen kalenteriin, jolloin
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perehdytettavat tietaisivat, milloin ja missa ajassa tehtavat tulisi suorittaa. Tyonantajat

voisivat samalla seurata koulutusten suorittamista ja tarjota tarvittaessa tukea.
4.2  Palvelupolku

Palvelupolkuja jasentamalla tarkastellaan asiakkaan ja palveluntarjoajan valisia
vuorovaikutuksia, palvelutuokioita seka niihin liittyvia kontaktipisteita, kuten tiloja ja
valineita, joita tarvitaan palvelun toteuttamiseen. Seka palveluntarjoajan tuotantoprosessi
etta asiakkaan omat valinnat vaikuttavat palvelupolun muodostumiseen. Palvelut nahdaan
toimintoina ja prosesseina, jotka tapahtuvat ajan kuluessa ja pyrkivat vastaamaan
asiakkaiden tarpeisiin. Painopiste on erityisesti siina, miten asiakkaat kokevat palvelun ja
miten he sita kayttavat. Palvelupolku-kasite ottaa huomioon asiakkaan tarpeet, valinnat ja
kayttaytymismallit palvelun kaytossa, lisaksi palveluntarjoajan maaritteleman

palveluprosessin rinnalla. (Koivisto 2011, 43-59.)

Mirossa tehtiin palvelupolku, joka toimii kuvauksena asiakkaan kokemuksesta ja
vuorovaikutuksesta yrityksen kanssa tietyssa prosessissa tai tilanteessa, kuten tuotteen
ostamisessa tai palvelun kaytossa. Tama asiakasmatka hahmottelee asiakkaan polun alusta
loppuun, sisaltaen erilaisia vaiheita, kohtaamispisteita ja kosketuspisteita, joissa asiakas voi
olla tekemisissa yrityksen kanssa. Tama lahestymistapa auttaa yritysta syventamaan
ymmarrystaan asiakkaan tarpeista, tunteista ja kohtaamista haasteista, mika puolestaan

auttaa parantamaan asiakaskokemusta ja liiketoiminnan suorituskykya. (Miro 2024).

Aloitus Alustan kdyttoonotto | Perehdytyksen aloitus | Tdiden aloittaminen

. Aloittaa N T o
. ! . Oppia yrityksen . Teoria ja tarvittavat
CECRIE R ET * WY kaytantoja tiedot hallussa
i *  Tutustuu yritykseen virtuaaliymparistoon . q o n
Tavoitteet PR iy - p . +  Oppia omaan tyéhén » Tietaa kuinka yrityksessa
+ Loytaa tietoa tulevasta ¢ Tutustuu oppimateriaaliin liittyvia asioita toimitaan
tyosta i
a0 T ok
Tuntemukset o = == w
o L

+Helppo ja selkea + Oppinut tarvittavat taidot
HP +Selkeat kokonaisuudet a

Kayttajan ajatukset + Helppo rekisteroitya v.lrtuaahympansto . sl iE + Yritys & kayton_’mot tullut
+Asiat I6ytyvat helposti tutuksi

. 5 . -Motivoiko tarpeeksi, etté
Ei ole aloittanut viela ) -p . -Perehdytyksen kesto?
. - . suorittaa materiaalin loppuun . .
H teet -Mahdollinen viive opiskelua Tvéyhteisdén kuulumi -Onko liikaa tietoa /[ sen
. . . . -Tydyhteiséon kuulumisen )
aastee aloittamisessa -Suorituspaineet oy sovaltaminen kayttoon
tunnne
+  Oma chat-ympaéristd P
) ¢ Kalenteri ominaisuus:
e e . . . s Saavutukset & merkit . )
. ¥Ympéristd, joka « Edistymisen seuranta - ajoitetut jatkokoulutukset
5 e perehtyjan testipisteiden
kannustaa aloittamaan . Helppokayttsisyys mukaan & tapahtumat
oppimisen e Kannustava ymparisté X e Kilpailu ja pelimaisyys
PP yme + Palautteen antaminen patu] p_ .W.
. kannustaa ja motivoi
moduuleissa

Kuvio 5: Palvelupolku
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Palvelupolun tekeminen (kuvio 5) tarjoaa meille uusia nakokulmia. Se auttaa meita
ymmartamaan paremmin asiakkaan kokemusta ja vuorovaikutusta alustan kanssa eri
tilanteissa. Lisaksi palvelupolun tarkastelu auttaa meita jarjestamaan ja jasentamaan tietoa
alustan kayton eri vaiheista, kohtaamispisteista ja kontaktipisteista. Palvelupolun analysointi
auttaa meita myos tunnistamaan mahdollisia haasteita ja parannusehdotuksia
palveluprosessissa. Naiden havaintojen pohjalta pystymme kehittamaan konseptia entista
paremmaksi vastaamaan asiakkaidemme tarpeita ja odotuksia, mika edistaa suorituskykya ja

asiakastyytyvaisyytta.
4.3  Kayttajaprofiilit

Mirossa luotiin myos kaksi erilaista kayttajaprofiilia mahdollisista perehdytysalustan
kayttajista. Kayttajaprofiili kuvaa tietyn kayttajan tai kayttajaryhman ominaisuuksia,
tarpeita, mieltymyksia ja kayttaytymista. Naita profiileja hyodynnetaan auttamaan yrityksia
ja suunnittelijoita ymmartamaan paremmin kohdeyleisodan ja tarjoamaan heille paremmin
raataloityja tuotteita tai palveluita. Profiilit voivat sisaltaa tietoa kayttajan demografisista
tiedoista, kuten iasta, sukupuolesta ja sijainnista, seka kayttajan kayttotarpeista,
tavoitteista, haasteista, mieltymyksista, kayttaytymisesta ja tottumuksista. Kayttajaprofiilien
avulla suunnittelijat voivat asettaa kayttajat keskioon suunnitteluprosessissa ja varmistaa,

etta lopputulos vastaa kayttajien tarpeita ja odotuksia. (Innokyla 2024.)

Kayttajaprofiilit tarjoavat meille syvallisen ymmarryksen mahdollisista perehdytysalustan
kayttajista ja heidan tarpeistaan, mieltymyksistaan seka kayttaytymisestaan. Tama ymmarrys
auttaa meita suunnittelemaan ja kehittamaan perehdytysalustaa vastaamaan paremmin
kayttajien tarpeita ja odotuksia. Kayttajaprofiilit toimivat suunnitteluprosessin ohjenuorana,
kun pyrimme raataloimaan palvelun niin, etta se olisi mahdollisimman kayttajaystavallinen ja
tehokas. Kayttajaprofiilien avulla pystymme asettamaan kayttajat keskioon suunnittelutyossa

ja varmistamaan, etta lopputulos vastasi todellisia kayttajatarpeita.
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4.4 Sparraus ja palaute

Tiimilla on viikon aikana mahdollisuus pitaa sparraus sessioita Nordic Sales Crewn
asiakkuuspaallikko Topi Jaskarin kanssa, joissa esitellaan tiimin konseptia ja prototyyppia.
Sparrauksella viitataan tilanteeseen, jossa yksilo tai tiimi saa ulkopuolista ohjausta,
neuvontaa tai palautetta tavoitteiden saavuttamiseksi tai suorituskyvyn parantamiseksi.
Sparraus on vuorovaikutteinen prosessi, jossa sparraaja toimii tukena ja neuvonantajana
asiakkaalleen. Sparraaja sitoutuu kuuntelemaan asiakkaan ajatuksia ja haasteita herkalla
korvalla, keskustelee avoimesti ja rakentavasti asiakkaan kanssa, tarjoaa neuvoja ja ohjeita
tilanteen mukaan, kyseenalaistaa mahdollisia oletuksia tai rajoittavia ajatusmalleja, tarjoaa
taustatukea tarvittaessa seka auttaa asiakasta loytamaan omat ratkaisunsa ja vastauksensa.
(Siitonen 2019.)

Tapaamisissa saimme hyvaa palautetta konseptista ja prototyypista. Erityisesti Jaskari korosti
selkeyden ja yksinkertaisuuden merkitysta. Pisteytys ja pelillistaminen osoittautuivat nuorelle
perehtyjalle hyviksi motivaattoreiksi. Perehtyjan materiaali voitaisiin ohjelmoida avautumaan
vasta, kun tietty maara materiaalia olisi suoritettu hyvaksytysti. Talla varmistettaisiin, etta
kaikki tarvittava materiaali kaydaan lapi, eika perehtyja huku informaation maaraan. Lisaksi
perehdytyksen lopussa olisi loppukoe, jonka voi suorittaa vain kerran. Tama antaisi
tyonantajalle realistisen kuvan aloittavan tyontekijan osaamisesta ja tiedon omaksumisesta,
ja mahdollistaisi perehdytyksen syventamisen jatkossa vaadittavan tarpeen mukaan.
Loppukokeessa olisi myos palauteosio, jossa perehtyjat voisivat anonyymisti antaa palautetta.
Tama antaisi tyonantajalle tarkeaa tietoa perehdytyksen laadusta ja mahdollisista

kehittamiskohteista. (Nordic Sales Crew sparraus, 2024)

Sprinttiviikon aikana tiimimme paasee uudelleen haastattelemaan aiempia osallistujia ja
esittelemaan konseptia, seka testaamaan prototyyppia. Saatu palaute korostaa alustan
helppokayttoisyytta ja selkeytta, ja kayttajat kokivat tiedon saannin ja kayton eri laitteilla
vaivattomaksi. Uusia ominaisuuksia, erityisesti chat-ominaisuutta ja kalenteria, arvostettiin
myos. (Nordic Sales Crew haastattelu 2024.) Naiden eri tyokalujen ja menetelmien avulla
tiimi pystyy luomaan selkean suunnitelman alustasta, joka vastaisi paremmin kayttajien

tarpeita.
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5  Prototyyppi

Prototyyppi on alustava versio, jonka tarkoituksena on testata ideointia ja konsepteja ennen
niiden varsinaista toteuttamista tai julkaisua. Prototyyppien valmistus on olennainen osa
tuotteen kehitysprosessia ja kuuluu Design Sprint -menetelman neljanteen vaiheeseen.
(Hoogenraad 2022.) Prototyypin valmistus tuli tiimille ajankohtaiseksi aivoriihi-istunnon
jalkeen, jossa kavimme lapi haastatteluissa ilmenneita puutoksia ja uusia ideoita, jotka

vastaisivat uuden alusta loppukayttajien tarpeita.

Prototyypin valintaan ja kehittamiseen johti tiimin lapikayma suunnitteluprosessi, joka sisalsi
ideoiden generoinnin, ideoiden arvioinnin ja valinnan seka lopulta prototyypin kehittamisen.
Ensimmainen vaihe oli aivoriihi-istunto, jossa tiimi luo ja arvioi erilaisia ideoita vastatakseen
kayttajien tarpeisiin. Taman jalkeen tiimi arvioi naita ideoita ja paattaa prototyypin
kehittamisesta. Prototyyppi valittiin sen avulla, etta se tarjoaa yksinkertaisen, mutta
kokeellisen mallin, jonka avulla voidaan testata ja saada palautetta kayttajilta ennen
varsinaista toteuttamista. Nain tiimi pystyy varmistamaan, etta lopputuote vastaisi
mahdollisimman hyvin kayttajien tarpeita ja odotuksia. (Heikkinen & Kurvinen 2021.)
Prototyyppien kaytto on valttamatonta kayttajien ongelmakohtien loytamisessa ja
ratkaisemisessa. Nama kayttajien kohtaamat haasteet tulevat esiin kaytettavyystesteissa, ja
prototyyppien avulla tiimi voi parantaa kayttajakokemusta suunnitteluvaiheessa yhdessa

loppukayttajien kanssa. (Hoogenraad 2022.)

Tiimimme luonnosteli prototyyppia Figmalla. Figma on monipuolinen verkkosovellus, joka
mahdollistaa suunnittelun, prototyyppien luomisen ja yhteistyon tiimien valilla. Se tarjoaa
kayttajilleen mahdollisuuden suunnitella kayttoliittymia, grafiikkoja ja muita digitaalisia
tuotteita yhteistyossa reaaliajassa. Figma mahdollistaa useiden kayttajien samanaikaisen
tyoskentelyn, kommentoinnin ja muokkaamisen, mika tekee siita suositun tyokalun
suunnitteluprojekteissa. Lisaksi se sisaltaa ominaisuuksia kuten prototyyppien luominen,
komponenttien kirjasto ja design systeemien hallinta, jotka helpottavat suunnittelutyon

organisointia ja tehokkuutta. (Webguru 2021.)
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5.1 Ominaisuudet

Prototyypin luomisessa otetaan huomioon haastatteluissa ilmenneet Looop-alustasta
puuttuvat ominaisuudet seka uudet ideat, jotka syntyivat aivoriihessa ja ajatuskartan avulla.
Yksi keskeisimmista tavoitteista uudelle alustalle on helppokayttoisyys ja yksinkertaisuus,
jotka nousivat esiin haastatteluissa toistuvana tarpeena. Prototyyppiin kehitamme kayttajalle
mahdollisimman helpon ja yksinkertaisen navigointivalikon. Uuden navigaation tarkoituksena

on koota kaikki tyontekijan tarvitsemat asiat yhteen paikkaan. (Nordic Sales Crew haastattelu
2024).
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Kuvio 6: Kayttajan etusivun nakyma

Sisaankirjautumisen jalkeen kayttajalle avautuu etusivun nakyma ja navigointi, jossa on
selkeasti nahtavissa, mita kayttaja on ollut oppimassa viimeksi ja mika materiaali tulisi
suorittaa seuraavaksi (Kuvio 6). Alaosassa nakyy oppimisen seuranta, kuten kuinka paljon
materiaalia on suoritettu, paljonko on viela jaljella ja ansaittujen merkkien maara.
Sivupaneeliin sijoitetusta navigoinnista loytyvat etusivu, kayttajan oma profiili,

oppimateriaalit, saavutukset, kalenteri, chatti ja opastus.
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Kuvio 7: Chat-ominaisuus

Alustaan sisaanrakennetulla chat-ominaisuudella tyontekija voi kommunikoida suoraan
yksityisviestilla tai ryhmakeskustelussa tiimilleen tai esimerkiksi esimiehelleen, eika tarvitse
kirjautua useille eri alustoille verrattuna Loooppiin (kuvio 7). Kayttaja voi helposti luoda uusia
keskusteluja kayttamalla haku-toimintoa. Keskustelut avautuvat myos katevasti erilliseen
chat-ikkunaan, joten keskustelua voidaan jatkaa vaikka siirtyisi alustalla esimerkiksi

oppimateriaaliin.

Congrats!

You came 4th!

3 points behind MO

vHr AA E)r
Continue to feedback >
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Your achievements

Kuvio 8: Monivalintatesti

Alustalla on perehtyjalle tarjolla erilaisia testeja, joilla han voi testata opittuja asioita.

Monivalintatestin suorittamisen jalkeen avautuu nakyma, jossa kayttajan saavuttamat
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tulokset pisteytetaan (kuvio 8). Kayttaja voi nahda myos muiden kayttajien saamat pisteet ja
vertailla omaa sijoitustaan heihin. Pelillistaminen motivoi kayttajaa saavuttamaan
korkeampia pisteita, jotta han voisi parantaa sijoitustaan ja ansaita saavutusmerkkeja ja
palkintoja alustalla. Pistesivulta kayttaja voi valita tarkastella aiempia saavutuksiaan tai
jatkaa suoraan antamaan palautetta testista.
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Kuvio 9: Palautteen antaminen

Testien ja oppimiskokonaisuuksien suorittamisen jalkeen kayttajalta pyydetaan palautetta

kysymyksia muun muassa siita, miten opitut asiat koettiin ja miten hyvin testiymparisto toimi.
Lisaksi kayttajalta kysytaan ajatuksia materiaalin sopivuudesta ja hyodyllisyydesta, seka
annetaan mahdollisuus antaa vapaamuotoista palautetta. Palautteen antaminen tapahtuu
anonyymisti, jotta kayttajat rohkaistuvat antamaan rehellista palautetta. Tama antaa
asiakkaalle tarkeaa tietoa materiaalin hyodyllisyydesta ja siita, miten kayttajat kokevat
hyotyvansa siita. Lisaksi asiakas saa arvokasta tietoa siita, miten materiaalia ja esimerkiksi

perehdyttamista voitaisiin parantaa.



Kuvio 10: Kalenteri
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Kalenterissa (kuvio 10) kayttaja voi tarkastella seka tulevia etta menneita tapahtumia. Lisaksi

hanella on mahdollisuus luoda omia tapahtumia kalenteriin ja kutsua niihin muita ihmisia.

Kalenteri toimii myos hyodyllisena tyokaluna koulutusten ajoittamisessa, varmistaen etta

tyontekijat suorittavat tarvittavat tehtavat ja kayttavat oikeita materiaaleja oikeaan aikaan.

Tietojen jakaminen ja yhteistyo on vaivatonta, silla kalenteri mahdollistaa tapahtumien

jakamisen muiden kayttajien kanssa. Tama varmistaa kaikkien osapuolten ajantasaisen tiedon

ja sujuvan yhteistyon. Lisaksi kalenteri voi lahettaa muistutuksia tulevista tapahtumista ja



25

tehtavien maaraajoista, mika auttaa yllapitamaan tehokasta tyoskentelya ja varmistamaan,

etta tarkeat tehtavat eivat jaa hoitamatta.

2. ltsensa kehittaminen

Module completed

TR NORDIC
SN 2 =
=S

8

Discussion B

Selitssrisns . . ( ’ Video guestion
s [ =V -

Answer

o Aner

BOHE pfdun s

Kuvio 11: Interaktiivinen video

Yksi keskeisimmista ominaisuuksista prototyypissamme ovat interaktiiviset videot, jotka saivat
runsaasti positiivista palautetta (kuvio 11). Kayttajille tarjotaan oppimateriaalissa
interaktiivisia videoita, esimerkiksi asiakaspalvelutilanteista, joissa on upotettuja kysymyksia
videoon liittyen. Video pysahtyy, ja nayttoon tulee kysymys, joka liittyy videon sisaltoon.
Videossa on erilaisia polkuja, ja valitun vastauksen perusteella kayttaja ohjataan eri suuntiin,
tarjoten samalla tietoa siita, miten erilaiset vaikutukset vaikuttavat asiakaspalvelutilanteen

etenemiseen.

Interaktiiviset videot tarjoavat perehtyjille monia etuja oppimisprosessissa. Videot
mahdollistavat osallistavan oppimisen, jossa perehtyja aktiivisesti osallistuu videon sisaltoon
vastaamalla kysymyksiin ja tekemalla valintoja. Tama lisaa sitoutumista ja parantaa
oppimistuloksia. Ne tarjoavat henkilokohtaisen oppimiskokemuksen, silla jokainen perehtyja
voi edeta omaan tahtiinsa ja omalla tasollaan videon tarjoamien eri polkujen avulla. Lisaksi
videot ovat havainnollisia ja konkreettisia, mika auttaa perehtyjia ymmartamaan kasiteltavia
asioita paremmin. Valittomat kysymykset ja palautteet tarjoavat perehtyjille mahdollisuuden
korjata virheita valittomasti ja oppia nopeasti. Naiden ominaisuuksien ansiosta interaktiiviset
videot lisaavat sitoutuneisuutta ja motivaatiota oppimiseen, tehden siita mielenkiintoisempaa
ja tehokkaampaa. Yhteenvetona interaktiiviset videot tarjoavat perehtyjalle tehokkaan,
osallistavan ja personoidun oppimiskokemuksen, mika edistaa oppimistuloksia ja sitoutumista

oppimateriaaliin.



26

5.2  Mobiiliversio

Suunnittelimme alustasta myos mobiiliversion Figmalla, koska haastatteluissa toistuivat
kayttajien ongelmat Looopin mobiiliversion toimimattomuudesta (kuvio 12). Mobiiliversiota oli
vaikea kayttaa, navigoida ja sen kanssa oli paljon erilaisia ongelmia esimerkiksi skaalauksessa.
Haastavaa oli myos, etta alusta ei sisaltanyt kaikkia toimintoja samassa paikassa. (Nordic
Sales Crew haastattelu 2024.)

e

Hello, Name

Of all modules Modules per week

Kuvio 12: Mobiiliversio

Mobiiliversion kayttoonotolla perehdytysalustassa on monia etuja perehtyjille. Se tarjoaa
ketteran ja joustavan paasyn perehdytysmateriaaleihin milloin ja missa tahansa, mika lisaa
oppimisen joustavuutta ja mahdollistaa perehtyjien omien aikataulujen huomioimisen. Tama
voi parantaa perehtyjien sitoutumista opiskeluun, kun heilla on helppo ja nopea paasy
materiaaleihin milloin tahansa. Mobiiliversio mahdollistaa erilaisten oppimistapojen, kuten
interaktiivisten videoiden ja pelillisten elementtien, sisallyttamisen
perehdytysmateriaaleihin, mika voi tehda oppimisesta monipuolisempaa ja viihdyttavampaa.
Lisaksi mobiiliversio helpottaa tiedonjakamista ja vuorovaikutusta perehtyjien valilla seka
tarjoaa tehokkaampia tyokaluja perehdytysten seurantaan ja arviointiin. Naiden etujen avulla
mobiiliversio perehdytysalustasta voi parantaa oppimiskokemusta ja edistaa perehtyjien

tehokasta integroitumista organisaatioon. (Muranen 2021.)
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Mobiiliversion prototyyppi perehdytysalustassa suunniteltiin tarjoamaan kayttajille
mahdollisuus helppoon ja joustavaan paasyyn oppimateriaaleihin missa ja milloin tahansa.
Prototyyppi sisaltaa helpon kayttoliittyman, joka on optimoitu mobiililaitteille, kuten
alypuhelimille ja tableteille. Kayttajat voivat kirjautua alustalle omilla tunnuksillaan ja
kayttaa kaikkia perehdytysmateriaaleja, jotka ovat saatavilla myos tyopoytaversiossa. Lisaksi
mobiiliversio sisaltaa ominaisuuksia, kuten push-ilmoitukset ja offline-tilan, jotta kayttajat
voisivat pysya ajan tasalla oppimisestaan ja kayttaa materiaaleja myos ilman
internetyhteytta. Mobiiliversiossa on myos erilaisia interaktiivisia elementteja, kuten
painikkeita ja liukusaatimia, jotka on suunniteltu kayttajaystavallisiksi kosketusnaytolla
navigoimista varten. Lisaksi prototyypissa on optimoitu nayttojen koko ja sisalto
mobiilikayttoon sopivaksi, jotta kayttajat voisivat helposti nahda ja kayttaa materiaaleja

pienilla naytoilla.

Prototyyppia testataan kayttajajilla kerataksemme palautetta sen toimivuudesta ja
kayttajakokemuksesta mobiililaitteilla. Palautteen perusteella tehdaan tarvittavia
parannuksia ja muutoksia varmistaaksemme, etta mobiiliversio tarjoaa optimaalisen

oppimiskokemuksen kayttajille.

6  Kyberturvallisuus

Maailman talousfoorumin mukaan yritykset toimivat maailmassa missa 95%
kyberturvallisuuden tapauksista johtuvat ihmisten virheista (World Economic Forum 2022, 52).
Yritysten jarjestelman kyberturvallisuus on tarkea huolenaihe, kun jarjestelman kehittaminen
aloitetaan. Jos jarjestelman turvallisuus huomioidaan jo suunnittelu vaiheessa, mahdollistaa
se tehokkaan ja turvallisen kayton niin tyontekijoille, kuin yritykselle, jonka yksityista ja

mahdollisesti salaista tietoa alustalla sailytetaan.

Nykyisen digitaalisen aikakauden aikana yritysten jarjestelmat ja sovellukset ovat keskeisessa
asemassa liiketoiminnan suorituskyvyn ja asiakastyytyvaisyyden kannalta. Kuitenkin samalla
kun erilaiset jarjestelmat ja sovellukset tarjoavat lukuisia mahdollisuuksia, tuovat ne
mukanaan riskeja, erityisesti erilaisten kyberuhkien osalta. Yritysten on suositeltavaa
kiinnittaa erityista huomiota sovellusten kyberturvallisuuteen varmistaakseen, jotta heidan
asiakas- ja liilketoimintatiedot pysyvat suojattuina. (NIST 2021.) Kun Nordic Sales Crewn
esiperehdytysjarjestelma tulee kayttoon tyontekijoille jo ennen heidan virallista tyon
aloitusta, tulee alustan turvallisuuteen kiinnittaa erityista huomiota ja miettia tarkasti, mihin
tietoihin tyontekijalla on paasy ennen tyonaloitusta. Tarkeaa olisi myos miettia, miten
tyontekija saa esimerkiksi kirjautumistunnukset vai luoko han tyojarjestelmaan ensiksi tilin

omilla henkilokohtaisilla tiedoillaan.
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Jarjestelmien haavoittuvuudet voivat johtua mm. huolimattomasta koodauksesta,
puutteellisista tietoturvakaytannoista tai -osaamisesta seka vanhentuneiden
ohjelmistoversioiden kaytosta. Hyokkaajat voivat kayttaa naita hyvakseen ja saada nain
paasyn yrityksen tietoihin, mika voi aiheuttaa merkittavaa vahinkoa seka yrityksen maineelle
etta taloudelle. (OWASP 2021.)

Jarjestelmia ja sovelluksia suunniteltaessa on yritysten suositeltavaa toteuttaa kattavia
turvallisuustoimenpiteita jarjestelman suojelemiseksi. Tama voi sisaltaa esimerkiksi
saannolliset tietoturvatestaukset ja haavoittuvuusarvioinnit, vahvan tietojen salaamisen,
monivaiheisen tunnistautumisen, turvallisen kehitysmenetelman noudattamisen ja henkiloston
koulutuksen erilaisista tietoturvakaytannoista. Naiden toimenpiteiden avulla yritys voi
minimoida riskit ja varmistaa, etta sen jarjestelma on turvallinen ja luotettava kayttaa.
(NCSC 2024.)

7  NSC Design Sprintin yhteenveto

Yhteenvetona voidaan todeta, etta Design Sprintin aikana suunniteltu monipuolinen
digitaalinen jarjestelma tarjoaa merkittavan mahdollisuuden tehostaa siirtymaprosessia
perehdytyksesta tyon tekoon. Tiimi kehittaa ratkaisun, joka kasittelee keskeisia kipukohtia,
esihenkiloille, seka tyontekijoiden sitoutumista ja aktivoimista pelillistamiselementtien avulla
perehdytysmatkan ja tyouran aikana. Hyodyntamalla kayttajakeskeisia suunnitteluperiaatteita
ja ottamalla huomioon sidosryhmilta saatua palautetta tiimi on luonut konseptin tyokalulle eli
kaikenkattavalle jarjestelmalle, jolla on potentiaalia virtaviivaistaa prosesseja, vahentaa
hallinnollista taakkaa ja parantaa tyontekijoiden kokonaiskokemusta tyouran jokaisella

vaiheella.

7.1  Johtopaatokset projektista

Koko Design Sprintin ajan tiimilla on selkea kasitys ratkaisuehdotuksesta, ja tata tukemaan
tehtiin kayttajatutkimusta seka prototyyppien luomista ja testausta konseptin kehitysta ja
parantamista varten. Kayttajien palautteessa korostetaan selkeaa ja helppokayttoista
kayttoliittymaa, personoitua sisallon toimitusta seka mahdollisuutta edistaa
yhteenkuuluvuuden ja tyovalmiuden tunnetta uusien tyontekijoiden keskuudessa (Nordic Sales
Crew haastattelu 2024).

Nordic Sales Crewlla talla hetkella kaytossa olevan Looop-alustan kerrottiin olevan
visuaalisesti tylsa ja kayttotarkoitukseensa hieman kankea. Haastatteluissa sen kerrottiin
myos toimivan jokseenkin kehnosti mobiililaitteilla. (Nordic Sales Crew haastattelu 2024.)

Myyntityossa mobiiliystavallinen alusta on erityisen tarkeassa asemassa ja koska tiimilla ei
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ollut mahdollisuutta tutustua alustan toimintaan muutoin kuin kayttajan roolissa, koki tiimi
parhaimmaksi vaihtoehdoksi kehittaa konseptin Nordic Sales Crewn omalle kayttoliittymalle,
joka sisaltaisi kaikki tarvittavat ominaisuudet ja toiminnot yhdessa paketissa ilman tarvetta

kayttaa useita jarjestelmia.

Kattava tietopankki nousee yhdeksi tarkeimmaksi jo olemassa olevassa ominaisuudeksi, mutta
nykyisellaan sen kerrottiin olevan kaytettavyydeltaan hankala, eika tyontekijoiden (Nordic
Sales Crew haastattelu 2024) mukaan tietoa ollut helppoa loytaa, jos ei tiennyt, mita ja mista
etsi. Selkeasti jasennelty ja kayttajan tietotarpeen mukaan organisoitu resurssivarasto
mahdollistaa tiedon helpon ja nopean loytamisen, mika helpottaa itseohjautuvaa oppimista ja

tiedon hankkimista.

Interaktiiviset perehdytysvideot tarjoavat erilaisen lahestymisen oppimiseen aktivoimalla
henkilon osallistumaan oppimistilanteen kulkuun. Naytellyt tilanteet, esimerkiksi
asiakaskohtaamiset, valmistavat ja tarjoavat tarkeaa harjoitusta tulevalle tyontekijalle
tositilanteita varten. Videoiden sisalto voidaan toteuttaa taysin tarpeiden mukaan, joten

mahdollisuudet ovat rajattomat.

Perehdytysmoduulien lopuksi tehtavat testit tai tietokilpailut varmistavat, etta esitetty tieto
on jaanyt tyontekijan muistiin. Onnistumista voidaan mitata pistetaulukon avulla, johon
kootaan korkeimmat pisteet saavuttaneet tyontekijat. Vastaavasti myos epaonnistumisia
pystytaan mittaamaan ja nain ollen selvittamaan tyontekijan heikot osaamisalueet ja

mahdollinen tarve lisatuelle tai harjoittelulle.

Kerattavat saavutusmerkit ovat yrityksella jo kaytossa Beest-alustan kautta, mutta vain osalle
asiakkuuksista (Nordic Sales Crew haastattelu 2024). Saavutusmerkkien tuominen osaksi koko
yrityksen yhteisoa on erinomainen tapa paitsi seurata tiimien edistymista ja tuottoa, kuin

myos kannustaa tyontekijoita aktiivisuuteen erilaisten haasteiden ja palkintojen avulla.

Haastatteluissa (2024) selviaa, etta Nordic Sales Crewlla ei talla hetkella ole kaytossa mitaan
varsinaista keskustelukanavaa, vaan mahdollinen viestinta tapahtuu esimerkiksi WhatsApp-
pikaviestintapalvelun avulla. Tiimi kokee keskustelutoiminnon olevan oleellinen ominaisuus,

joten se lisattiin osaksi jarjestelman konseptia.

7.2  Jatkokehitys - jarjestelman hyodyntaminen tulevaisuudessa

Tulevaisuudessa digitaalisen jarjestelman kehittamiseen ja parantamiseen on lukuisia
mahdollisuuksia. Tiimi arvioi monipuolisen jarjestelman vastaavan tehokkaasti yrityksen
tarpeita seka kokonaisuutena etta yksittaisina erillisina tyokaluina, mikali ominaisuuksia

halutaan jakaa osiin ja hyodyntaa esimerkiksi muilla tarjolla olevilla alustoilla.
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7.2.1 Kayttoliittyman uudistukset

Uusi mobiiliystavallinen kayttoliittyma mukautuu saumattomasti eri nayttokokoihin ja -
suuntiin ja tarjoaa johdonmukaisen ja intuitiivisen kayttokokemuksen niin tietokoneilla,
tableteilla kuin alypuhelimillakin. Alustan visuaalisen ilmeen tulisi tukea ja seurata Nordic
Sales Crewn ilmetta brandi-identiteetin vahvistamiseksi ja navigoinnin tulee olla riittavan

suoraviivainen ja yksinkertainen, jotta sivuilla lilkkkuminen on helppoa ja johdonmukaista.

Palautemekanismien kayttoonotto voi parantaa kayttajien tyytyvaisyytta ja sitoutumista.
Palautteista voidaan saada tarkeaa kayttaja- ja analyyttista dataa alustan ja sisallon kuten
perehdytysmateriaalin kehittamista varten. Nain mahdolliset ongelmakohdat voidaan huomata

nopeasti ja niihin pystytaan reagoimaan ripeasti.
7.2.2 Tietopankin uudistukset

Tietopankin laajentaminen digitaalisessa tyokalussa antaa mahdollisuuden kattavan resurssi-
ja tietovaraston tarjoamiseen kaikille yrityksen tyontekijoille. Tietoarkistoa tulisi
saannollisesti tai tarpeen mukaan paivittaa ja laajentaa asiaankuuluvilla resursseilla, kuten
perehdytysmateriaaleille, toimintaperiaatteilla, menettelyohjeilla ja yrityskaytannagilla.
Tietopankkiin voidaan monipuolisesti ja -muotoisesti sisallyttaa erilaista sisaltoa tarpeen
mukaan: tekstipohjaisia asiakirjoja, multimediaresursseja, moduuleita, infografioita ja

aanitallenteita.

Kaikkea tietopankissa olevaa tietoa ei valttamatta ole tarpeen olla saatavilla kaikille
tyontekijoille, joten kayttooikeusmekanismien kayttoonotto tietoturvan ja
luottamuksellisuuden takaamiseksi voi olla tarpeen. Jarjestelmanvalvojat voivat maarittaa
kayttajille erilaisia rooleja, kayttooikeuksia tai kayttooikeustasoja tyotehtavien, osastojen tai
organisaatiohierarkian perusteella. Tama hallinta antaa jarjestelmanvalvojille mahdollisuuden
raataloida kayttooikeuksia tiettyihin sisaltoluokkiin ja varmistaa, etta kayttajat paasevat

kasiksi vain rooleihinsa ja velvollisuuksiinsa liittyviin tietoihin.

Tietopankin hakutoimintojen kehittaminen virtaviivaistaa tiedonhakua ja parantaa
kaytettavyytta, kun kayttaja voi paikantaa nopeasti asiaankuuluvan sisallon avainsanojen,
tunnisteiden, luokkien ja metatietojen perusteella. Hakutoiminnon lisaksi myos
suodatustoiminto voi olla hyodyllinen ominaisuus, mikali tuloksia halutaan suodattaa tai

tarkentaa esimerkiksi sisallon tyypin, julkaisuajan tai suosion perusteella.
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7.2.3 Perehdytysmateriaalin uudistukset

Interaktiivisten perehdytysvideoiden sisallyttaminen perehdytysmateriaaliin voi tarjota
mahdollisuuden mukaansatempaaviin oppimiskokemuksiin. Videoiden haaroittumisskenaariot
ja valintakohdat lisaavat oppimiskokemuksen interaktiivisuutta ja personointia
oppimiskokemukseen antamalla kayttajien tehda valintoja ja navigoida eri polkuja
nayteltyjen tilanteiden siivittamana. Tilanteiden on tarkoitus mahdollistaa aktiivista

oppimista, kriittista ajattelua ja taitojen soveltamista.

Perehdytysmoduulien lopuksi suoritettavat testit tai tietokilpailut mittaavat esitellyn
materiaalin ymmartamista ja tyontekijan valmiutta soveltaa opittua tietoa. Testeista saadaan
tarkeaa dataa tyontekijan oppimis- ja edistymisprosesseista ja tulosten perusteella
esimerkiksi perehdytysvastaava paasee huomaamaan mahdolliset ongelmakohdat ja

tarjoamaan lisatukea niihin alueisiin, joissa henkilo sita tarvitsee.

7.2.4 Saavutusmerkkien ja haasteiden integrointi

Saavutusmerkkien ja haasteiden tuominen kaikkien tyontekijoiden saataville lisaa tyonteon
pelillistamista ja tarjoaa kaikille yhtalaiset mahdollisuudet osallistua aktiivisesti yrityksen
toimintaan. Erilaiset merkkiluokat ja etenemispolut lisaavat syvyytta ja vaihtelua
saavutusjarjestelmaan ja mahdollistaa merkkien suorituksen tyontekijan aktiivisuudesta

riippumatta.

Merkkivalikoima voi sisaltaa merkkeja esimerkiksi moduulien suorittamisesta tai
myyntitavoitteiden saavuttamisesta tai ylittamisesta. Merkkiluokat ja haasteet mahdollistavat
erilaiset yksilo-, tiimi- ja tiimien valiset haasteet, joissa voidaan yksilona tai tiimina kilpailla
erilaisiin tavoitteisiin paasemisesta ja mahdollisesti myos palkinnoista tai muista
kannustimista. Etenemispolkujen avulla kayttajat voivat avata korkeamman tason merkkeja

saavuttamalla useita virstanpylvaita, mika tarjoaa tunnetta edistymisesta.

7.2.5 Keskustelutoiminnon integrointi

Reaaliaikaisten viestintaominaisuuksien kehittaminen mahdollistaa kayttajien saumattoman
kommunikoinnin, mika edistaa yhteistyota ja tiedon jakamista seka madaltaa kynnysta pyytaa

apua kollegoilta tai mentoreilta.

Aihepohjaiset kanavat tarjoavat mahdollisuuden erilaisille keskusteluaiheille ja niiden kautta
kayttajat voivat osallistua asiaankuuluviin keskusteluihin, esittaa kysymyksia ja jakaa

nakemyksiaan muiden kanssa.
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8  Hyodyt toimeksiantajalle

Tiimin nakemys kaiken kattavan jarjestelman konseptista otettiin sparrauksessa ja
tyontekijoille esitellessa positiivisin mielin vastaan. Erityisesti interaktiiviset
perehdytysvideot ja saavutusmerkit herattivat innostusta ja keskustelutoiminto koettiin hyvin
tarpeelliseksi ominaisuudeksi. (Nordic Sales Crew sparraus 2024; Nordic Sales Crew palaute
2024.)

Tiimi uskoo vahvasti konseptin kaiken kattavasta jarjestelmasta palvelevan tarkoitustaan ja
tuovan Nordic Sales Crewlle lisaarvoa ja tarjoavan huomattavat kehitysmahdollisuudet
jokaiselle esitetylle ominaisuudelle, kaytettiin niita sitten yhtena kokonaisuutena tai jaettuna
omiin erillisiin toimintoihin. Tiimi uskoo myos pelillistamisen olevan tarkea osa yrityksen
nuorekasta brandi-identiteettia ja tarjoavan uudenlaisen nakokulman tyontekoon jo

lahitulevaisuudessa.

9 Pohdinta

Kyseisessa tyossa tiimimme on paassyt asetettuun tavoitteeseen - kehittaa mahdollisimman
hyodyllinen tuote toimeksiantajalle Design Sprint -ajan merkeissa eli yhdessa tyoviikossa.
Design Sprint -menetelmasta ja sen prosessista kerrotaan luvussa 2.2. Lyhyesta ajasta
huolimatta tiimimme paasee mahdollisimman syvalle kayttajaymmarrykseen ja saa positiivista
tulosta prototyypin testaamisesta kayttajilla. On kuitenkin ymmarrettavaa, etta
todellisuudessa paastaakseen syvalle kayttajaymmarrykseen ja laadukkaaseen
tuotekehitykseen, on annettava paljon enemman aikaa kehittamis- ja tutkimustyolle. Lisaksi
tuotekehityksen kannalta tuotteen kayttoonoton jalkeen on myos tehtava testeja,
kayttajatutkimuksia ja -kyselyita, jotta tuote pystytaan jatkokehittaa, silla todelliset tarpeet

ja ongelmat tulevat esiin vasta tuotetta kaytettaessa.

Kayttajaymmarrykseen tiimimme paasee kayttamalla haastattelua tutkimusmenetelmana.
Puolistrukturoitu, avoimien kysymysten haastattelu todettiin parhaaksi
tutkimusmenetelmaksi, silla sen avulla on mahdollista saada mahdollisimman avoimia ja
laajoja vastauksia haastateltavilta, mika parantaa tutkijan ymmartamista kayttajien
kokemuksista ja edesauttaa tutkijan empaattisuutta, mika on kayttajatutkimuksissa ja
tuotekehityksessa erittain tarkeaa. Haastattelujen puolistrukturoisuus takaa sen, etta
saadaan vastauksia ja nakokulmia tarkeisiin kysymyksiin ja toisaalta tuo joustavuutta ja
rentoutta, silla osa kysymyksista saatetaan jattaa pois tai vaihtaa niiden jarjestysta, jos

haastateltava on jo vastannut niihin.

Prototyypin luomisen prosessi oli yksi eniten aikaa vievista prosesseista. Tiimimme kokee,

etta prototyypin toteuttaminen Design Sprint -menetelman mukaan antaa liian vahan aikaa



33

sen toteuttamiseen, mika johti siihen, etta osa prototyypista jai keskeneraiseksi tai ei
toteutettu lainkaan. Esimerkiksi prototyyppi tuotteemme mobiiliversiosta jai keskeneraiseksi

ja siita on toteutettu vain muutama esimerkki, millainen kyseinen mobiiliversio voisi olla.

Kaiken kaikkiaan suurin tiimimme kokema haaste on ajanpuute. Design Sprint koetaan
erinomaiseksi menetelmaksi nopeaan ideointiin, mutta taman kaltaisessa suuressa
tuotekehitysprojektissa tarvitaan enemman aikaa etenkin prototyypin luomiseen seka
kayttajatutkimuksiin, jotta tuote tulee mahdollisemman hyodylliseksi. Toisaalta Design Sprint
antaa nopeat evaat kehitystyon aloittamiselle, mutta se tarkoittaa sita, etta projektit olisi

parempi jatkokehittaa Design Sprintin loppuessa.
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