<

LAUREA

AAAAAAAAAAAAAAAAAA

Yhdessd enemmdin

Avoimen datan hyddyntaminen digitaalisissa
palveluissa

Case: Turvallisesti perille -oppimispelisovellus

Kleimola, Mervi
Rantanen, Katri
Rinkinen, Niina

2017 Tikkurila



Laurea-ammattikorkeakoulu
Tikkurila

Avoimen datan hyodyntaminen digitaalisissa palveluissa
Case: Turvallisesti perille -oppimispelisovellus

Mervi Kleimola, Katri Rantanen ja
Niina Rinkinen

Tulevaisuuden johtaminen ja asia-
kasléahtdinen palveluliiketoiminta

Opinnaytetyo

Lokakuu, 2017



Laurea-ammattikorkeakoulu Tiivistelma
Tikkurila
Tulevaisuuden johtaminen ja asiakaslahtdinen palveluliiketoiminta

Mervi Kleimola, Katri Rantanen ja Niina Rinkinen

Avoimen datan hyédyntaminen digitaalisissa palveluissa. Case: Turvallisesti perille -
oppimispelisovellus.

Vuosi 2017 Sivumaara 118

Opinnadytetyon tarkoituksena oli selvittda ja tuottaa tietoa avoimen datan ilmiosta. Tavoit-
teena oli lisata tietoisuutta avoimesta datasta ja sen hyddynnettavyydesta. Keratyn tiedon
pohjalta tarkoitus oli my6s kehittda konsepti avointa dataa hyédyntavasta digitaalisesta op-
pimispelisovelluksesta, joka toimii opinndytetydn case-esimerkkind. Opinndytetydssa pohdi-
taan kehitetyn konseptin sijoittumista avoimen datan laajempaan kontekstiin ja oppimispeli-
sovelluksen tuomaa hyotya ja kaupallistettavuutta.

Opinnadytetyon tietoperustana toimii avoin data, kayttajakeskeinen suunnittelu, liiketoimin-

tamallit seké pelillisyys ja digitaaliset oppimispelit. Avoimen datan avulla saatiin ymmarrys,

mita ilmidté ollaan tutkimassa ja mita siita jo tiedetdan. Pelillisyys, digitaaliset oppimispelit
Ja kayttajakeskeinen suunnittelu toimivat pohjana oppimispelisovelluksen konseptin kehitta-
miselle.

Avoimen datan ilmion selvittdmiseksi toteutettiin teemahaastattelut seitsemélle suomalaisel-
le avoimen datan asiantuntijalle ja sen parissa tydskentelevalle henkildlle. Valitut haastatel-
tavat edustivat sekd datan avaamisen etta hyddyntamisen nédkdkulmia. Teemoja oli yhteensa
kahdeksan, ja ne koskivat paaasiallisesti avoimen datan nykytilaa ja tulevaisuutta seka avoi-
men datan hyotyja ja riskeja. Avoimen datan haastattelututkimuksesta saatu tieto toimi poh-
jana oppimispelisovelluksen konseptin kehittamiselle, joka kehitettiin yhdistelemalla palve-
lumuotoilusta tunnetun Double Diamond- ja ihmiskeskeisen suunnitteluprosessimallin vaihei-
ta. Sovelluksen osalta keskityttiin konseptin suunnitteluun ja kehittdmiseen, mutta tekninen
toteutus on rajattu pois opinndytetydssa.

Kehittamistydssa kaytettiin useita aineistonkeruumenetelmia. Asiakasymmarrysta hankittiin
kyselyiden, haastattelujen, havainnoinnin ja tyépajojen avulla. Lisaksi hyédynnettiin useita
erilaisia analysointi- ja tulkintamenetelmia. Konseptia kehitettiin myos osallistumalla Cam-
bridge Venture Camp 2017 -valmennusohjelmaan, jossa konseptia tydstettiin erilaisilla palve-
lumuotoilun ja liikeidean kehittdmisen menetelmilld. Ohjelman aikana konseptista saatiin
palautetta ja opastusta konseptin kaupallistamiseen.

Eri vaiheiden kautta saatujen tulosten pohjalta tuotettiin avointa data hyddyntavan Turvalli-
sesti perille -oppimispelisovelluksen konsepti, joka pitaa sisallaan palvelukonseptin yleisku-
vauksen, keskeisten kayttajaryhmien ja prototyypin esittelyn seka kayttoliittyman toiminnalli-
sen maarittelyn. Liiketoimintamalli esitelladn Lean Business Model Canvasin muodossa. Liséksi
esitellaan Value Proposition Canvas ja SWOT-analyysi. Valmiista konseptista pyydettiin lopuksi
palautetta Vantaan Kaupungin avoimen datan asiantuntijalta.

Kehittamistyolle asetetut tavoitteet saavutettiin ja syntyneita tuloksia voidaan hyddyntaa
vastaavanlaisia avointa dataa hyddyntéavia palveluita suunniteltaessa. Liséksi oppimispeliso-
vellus toteutuessaan toisi lisdarvoa lapsille ja heidan vanhemmilleen seké yhteiskunnalle toi-
mimalla tydkaluna lasten liikenneturvallisuuden parantamisessa.

Asiasanat: avoin data, kayttajakeskeisyys, palvelumuotoilu, oppimispelisovellus, konseptin
kehittdminen, Lean Business Model Canvas
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The purpose of this study was to seek and produce information about open data. The main
objective was to increase information about open data and its applicability. The objective
was also to create a concept of a digital learning game application using open data based on
the information gathered during the process. The developed concept acts as the case study.
The study also discusses the concept’s benefits, usefulness, commercialization and its place-
ment in a broader context of open data.

The theoretical part of this study covers open data, user-centered design, business models
and gamification. By studying open data, a better understanding of the phenomenon was
gained. Gamification and user-centered design formed a base for creating the concept of the
application.

To explore the phenomenon of open data, seven theme interviews were carried out with
Finnish open data experts and people working with open data. The interviewees represented
aspects of both opening and taking advantage of open data. The eight interview themes con-
cerned for example the current state and the future of open data as well as its benefits and
risks. The Double Diamond process model known from service design and the human centered
design process model based on ISO 9241 -standard was combined in this creation process. The
technical execution of the application was not included in this study.

Various methods were used in this study and creation process. Surveys, interviews, observa-
tion and workshops were carried out to gain deeper customer understanding. The created
concept was further developed at Cambridge Venture Camp 2017 training program with the
help of several different service design and business model development tools and methods.
The program also helped to evaluate the concept and gave thoughts about commercialization.

The results received during the different phases of the whole process were used when creat-
ing the final concept of the learning game application based on open data, “Big Steps for Lit-
tle People”. The concept description includes general information about the concept, its
main functionalities, customer segmentation and prototype. The business model is presented
in the form of Lean Business Model Canvas. In addition to this, the Value Proposition Canvas
and SWOT analysis are presented.

The goals set for this whole development process were met and the results of this study can
be used when developing services and innovations based on open data. If the created concept
was actually executed, it would create value to the children and their parents as well as to
the whole society. The “Big Steps for Little People” learning game application would act as a
tool to improve children’s traffic safety.

Keywords: open data, user-centered design, service design, learning game application, con-
cept development, Lean Business Model Canvas
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1 Johdanto

Digitalisaation yleistyminen ja teknologian kehitys ovat vaikuttaneet kaytettavissa olevan tie-
don maaran kasvuun. Dataa kerddntyessa yhd enemman myos kaytettavissa olevan avoimen
datan maara kasvaa. Seka digitalisaatio etta avoin data nahdaankin taman aikakauden tren-
deina (Buchholtz, Bukowski & Sniegocki 2014, 6-7). Gurin (2014, 236) puhuu jopa avoimen
datan vallankumouksesta ja siita, ettéd se luo useita innovaatioita, joita ei voida ennakoida
etukateen. Voidaan vain odottaa liiketoiminnan kasvua, joka on syntynyt hyddyntamalla

avointa dataa.

Monet yritykset kehittavatkin prosessejaan, jotta ne voisivat hyédyntaa avointa dataa liike-
toiminnassaan. Esimerkiksi Liikennevirastolla (Kérki 2017) on kaynnisséa lukuisia erilaisia digi-
talisaatiokokeiluja yhteistyossa eri yritysten kanssa. Fingrid (Findgid 2017) puolestaan on
avannut ensimmaisena eurooppalaisena séhkon kantaverkkoyhtiona kaikille avoimen palvelun
ja aineistoja muun muassa séahkojarjestelmasta ja sahkdémarkkinoista. Median uutisoidessa
isojen tunnettujen toimijoiden hyddyntavan avointa dataa liiketoiminnassaan, tulevat pie-
nemmatkin yritykset, jotka eivat ole aiemmin kuulleet avoimesta datasta, tietoiseksi siitd ja

sen hyddyntamismahdollisuuksista.

Varsinkin viime aikoina avoin data on ollut esilla mediassa. Mediassa on my6s esilla vuosittain
lasten liikenneturvallisuus. Etenkin syksyisin autoilijoita muistutetaan varovaisuuteen, kun
kymmenettuhannet uudet 1.luokkalaiset aloittavat koulunkdynnin (lltasanomat 2017). Tilasto-
keskuksen mukaan lapsen alkaessa kavella ja pyorailla itsendisesti, heille tapahtuvien onnet-
tomuuksien maara lisdantyy (Liikenneturva 2017). Usein valitettavasti uutisoidaan myo6s kuo-
lemaan johtaneista lilkenneonnettomuuksista, joita lapsille on sattunut koulumatkan aikana.
Ymmaéarrettavaa onkin, etta lasten vanhemmilla on erityisen suuri huoli koulunsa aloittavasta
lapsesta liikenneturvallisuuteen ja liikennesaantdihin liittyen. (lltasanomat 2014; Ylimutka
2011.)

Avointa dataa ja lasten liikenneturvallisuutta on tutkittu paljon omina aihealueinaan. Tassa
opinnaytetydssa sen sijaan yhdistyvat nama kaksi ajankohtaista aihetta. Opinndytetydssa
avointa dataa hyddynnetéaan kehittamalla konsepti oppimispelisovellukselle, joka toteutues-
saan toimisi lasten liikenneturvallisuuden tydkaluna. Jo yli kymmenen vuotta sitten HOysniemi
(2005, 265) on todennut lasten peliteollisuudesta tulleen merkittava osa tietoteollisuutta ja
lasten vuorovaikutteisten tuotteiden suunnitteluun ja tutkimukseen kaytettédvan yha enem-

man resursseja.



1.1  Tutkimus- ja kehittdmishankkeen tavoite, tarkoitus ja rajaus

Opinnadytetyon tarkoituksena on selvittaa ja tuottaa tietoa avoimen datan ilmidstéa. Opinnay-
tety6n tavoitteena on lisaté tietoisuutta avoimesta datasta ja sen hyddynnettavyydesta. Kera-
tyn tiedon pohjalta on tarkoitus kehittda konsepti avointa dataa hyddyntavalle digitaaliselle
oppimispelisovellukselle, joka toimii opinndytetydn case-esimerkkind. Opinndytetydssa pohdi-
taan case-esimerkin sijoittumista avoimen datan laajempaan kontekstiin seka oppimispeliso-

velluksen tuomaa hyotya ja kaupallistettavuutta.

Opinnadytety0 on toteutettu laadullisena tutkimuksena, silla sen lahtékohtana on kohteen
mahdollisimman kokonaisvaltainen tutkiminen (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2007, 157). Ka-
nasen (2014, 18-31) mukaan laadullisen tutkimuksen avulla pyritdén luomaan sanallinen ku-
vaus tutkimuksen kohteena olevasta ihmisestd, ihmisryhmasté tai ilmiésta. lImién ollessa tut-
kimuksen kohteena, laadullinen tutkimus auttaa sekd Kanasen (2014, 16-19) ettd Tuomen ja
Sarajarven (2009, 85) mukaan saamaan siita syvallisemman nakemyksen ja selvittdmaan, mis-

ta ilmidssa on kyse.

Opinnadytetyd tayttaad seuraavat laadullisen tutkimuksen piirteet: ihmisen suosiminen tiedon-
keruun lahteend, aineiston moniulotteinen ja yksityiskohtainen tarkastelu, laadullisten mene-
telmien kayttd aineistoa hankittaessa, kohdejoukon tarkoituksenmukainen valitseminen ja
tutkimussuunnitelman muokkautuminen tutkimuksen edetessa (Hirsjarvi ym. 2007, 156-160).
Lisaksi tutkimusaineisto ja sen analysointi linkittyvat toisiinsa ja tietoperusta on valjempi ver-
rattuna maaralliseen tutkimukseen (Tuomi & Sarajérvi 2009, 150-156). Myds tutkimusongelma
ja -kysymykset muotoutuivat kesken tutkimuksen (Kananen 2014, 46). Tutkimusotteena laa-

dullinen tutkimus on néin ollen perusteltu (Kananen 2014, 20-23).

Tutkimusongelma
Tutkimusongelmana on selvittdd suomalaisten asiantuntijoiden ndkemys avoimesta datasta ja
sen hyddynnettévyydestd. Tutkimusongelmaa on tarkennettu seuraavilla kysymyksilla:

Mika on avoimen datan nykytila ja tulevaisuus seka niihin vaikuttavat tekijat?

Miten ja mitd avointa dataa voidaan hyddyntaa?

Kehittamistehtava: Avointa dataa hyddyntavan konseptin kehittdminen
Kehittamistehtavana opinnaytetydssa toimii avointa dataa hyddyntavan oppimispelisovelluk-
sen konseptin luominen. Tutkimus- ja kehittdmishanke kokonaisuudessaan on esitelty tar-

kemmin luvussa 3 ja oppimispelisovelluksen konsepti luvussa 3.3.

Tutkimus- ja kehittdmishankkeen rajaus



Avoimen datan ilmion selvittdminen asiantuntijahaastatteluilla rajattiin koskemaan paasaan-
toisesti Suomen tilannetta kansainvalisen nakokulma jaaden néin ollen vahemmalle huomiol-
le. Haastaltaviksi valittiin asiantuntijoita, joilla on vahva ndkemys avoimesta datasta Suomen
osalta.

Opinnaytetydsta rajattiin pois liséksi kehittdmishankkeen osalta oppimispelisovelluksen tek-
nisten ominaisuuksien maarittdminen ja tekninen toteutus. Edella mainitut rajaukset tehtiin,
koska tekijoilla ei ole teknista tietdmysta pelien ja sovellusten toteuttamisesta. Opinnayte-
tyossa keskitytaan konseptin luomiseen, jonka pohjalta oppimispelisovellus olisi toteutettavis-
sa. Kehittdmishankkeen paépaino on avoimen datan nédkékulman tarkastelemisessa oppimispe-

lisovelluksen osalta.

1.2 Keskeiset kasitteet

Tassa osiossa kaydaan lapi opinndytetydn kannalta tarkeimmat ja oleellisimmat kasitteet.

Avoimella datalla tarkoitetaan useiden eri lahteiden kuten esimerkiksi Carraran, Chanin, Fi-
scherin ja Van Steenbergin (2015a, 21-24) mukaan dataa, jota voidaan vapaasti kayttaa, muo-
kata ja jakaa kenen tahansa toimesta mihin tahansa tarkoitukseen. Sen pitaa olla vapaan li-
senssin alaisuudessa ja oikeassa, muokattavassa ja koneluettavassa muodossa, niin ettd siihen
on paasy ja sita voidaan kasitella tietokoneella. Vapaa lisenssi velvoittaa datan kayttajan il-
moittamaan, kuka datan on tuottanut ja julkaisemaan eri datoja yhdistettaessa yhdistelyn
tulokset. (Carrara ym. 2015a, 21-24.) Avoimen datan aineistot vaihtelevat laajuudeltaan ja
lahteiltdan. Ne voivat olla paikallisia, kansallisia tai maailmanlaajuisia ja saatavilla valtion tai

kaupallisista lahteista. (Manyika ym. 2013, 3-4.)

Avoimen datan maarittely on haasteellista, silla se saatetaan sekoittaa esimerkiksi julkisen
sektorin tietoon, PSI:hin eli Public Sector Informationiin tai Big Dataan. Carrara ym. (2015a,
21-22) toteavat PSI:I14, jota joskus voidaan kutsua myds nimella avoin hallinnollinen data,
tarkoitettavan OECD:n (Organisation for Economic Co-Operation and Development) méaritel-
man mukaisesti julkisella sektorilla kerattyd, muodostettua tai rahoitettu tietoa. Big Data
puolestaan viittaa suuriin, monipuolisiin ja ajankohtaisiin informaatiomaariin (Manyika ym.
2013, 4).

Kéasitteet avoin data, PSI ja Big Data ovat osittain limittaisia, kuten kuviosta 1 kay ilmi.
Manyikan ym. (2013, 3-4) mukaan avoin data on usein Big Dataa, mutta my®os erillisté pienem-
paa dataa, joten niita tuleekin tarkastella omina kéasitteindan. Avoimen datan kasite liittyy
myds MyDataan, johon kuuluu yksityishenkildsté tai organisaatiosta keréatyn tiedon jakaminen
kyseisen yksilon kanssa, esimerkiksi sairaaloiden tarjoama paasy potilaan omiin potilastietoi-
hin.



PSI, julkisen Avoin hallin- )
sektorin tieto nollinen data Big Data

Avoin data |

Kuvio 1: Kasitteiden linkittyminen (mukaillen Carrara ym. 2015a, 22.)

Puhuttaessa kayttajajakeskeisyydesta ja kayttajakeskeisesta suunnittelusta viitataan usein
ISO 9241-210 -standardiin, mika maarittelee kayttdjakeskeisen suunnittelun prosessin. Kaytta-
jékeskeinen suunnittelu tarkoittaa yksinkertaistetuimmillaan kéyttajan tuomista suunnittelu-
prosessin keskioon huomioimalla eri kayttaja- ja sidosryhmien tarpeet ja vaatimukset mahdol-
lisimman syvallisesti. (Suomen standardoimisliitto 2012, 3, 71-87.) Kayttajakeskeisyydesta
puhuttaessa saatetaan kayttaa myos kasitetta kayttajalahtoinen. Kayttajakeskeisessa palve-
luiden tai tuotteiden suunnittelussa hyédynnetaén usein palvelumuotoilun menetelmia. Ojasa-
lon, Moilasen ja Ritalahden (2014, 73) mukaan palvelumuotoilun suosio juuri digitaalisten pal-

velujen ja kayttoliittymien suunnittelussa on kasvanut.

Konseptoinnilla tarkoitetaan Radyn (2011, 58-59) mukaan kehitystydn koostamista selkeaksi
kokonaisuudeksi, jossa esitelladn konsepti-idea, siihen liittyvat osa-alueet seka kayttajan kon-
septista saamat hyoddyt. Konseptissa esitellaan itse tuotteen tai palvelun liséksi my6s siihen
liittyva liiketoimintamalli. Konseptin avulla luotuihin tavoitteisiin voidaan paasta erilaisilla
toteutustavoilla. Konseptin suunnittelussa ei keskityté niinkaan fyysiseen tuotteeseen, vaan
arvon luomiseen kayttajalle. Sammallahti (2009, 79) lisda, etté kokonaisuus saavutetaan asi-

akkuuksia kehittamalla ja miettimalla konseptille ansaintamalli.

1.3  Opinnaytetydn rakenne

Tassa luvussa kerrotaan, miten opinnaytety® etenee. Opinnaytetyo alkaa tietoperustan lapi-
kaynnilla. Tietoperusta siséltad avoimen datan, kayttakeskeisen suunnittelun, pelillisyyden
seka liiketoimintamallien osiot. Tietoperustaa seuraa tutkimus- ja kehittdmishanke, missa
kaydaan lapi avoimen datan asiantuntijoille tehdyt haastattelut tuloksineen seka kehittamis-

hankkeen vaiheet menetelmineen ja tuloksineen ja esitellaan niiden pohjalta luotu oppimis-
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pelisovellus. Lopuksi esitetdan tutkimuksen johtopaattkset kehitys- ja jatkotutkimusehdotuk-

sineen ja arvioidaan tutkimus- ja kehittdmishanketta.

Opinnaytetyodprosessi alkoi aihealueen kirjallisuuteen perehtymiselld, jonka jalkeen tutkimus-
ongelmaa pystyttiin rajaamaan ja tdsmentamaan sekd luomaan tutkimuskysymykset. Tiedon-

keruu- ja analysointivaiheet etenivat rinnakkain. Teoreettista tietoa keratttiin koko prosessin
ajan taydentdmaan tekijoiden osaamista ja vahvistamaan analysointivaiheessa ilmi tulleita

asioita. Liséksi tutkimuskysymykset tdsmentyivat prosessin edetessa.

My6s Kiviniemi (2010, 70-76) toteaa, etta laadullinen tutkimus on prosessi, jossa eri vaiheet
eivéat ole selkeitd, vaan muotoutuvat tutkimuksen edetesséa. Tdmé koskee seka tutkimustehtéa-
vaa ettd aineiston keruuta. Liséksi tutkija oppii prosessin edetessa ja hanen tietoisuutensa
tarkasteltavasta ilmitsté ja sitd ohjaavista tekijoista kasvaa koko ajan. Tutkimusprosessista
pidettiin paivakirjaa prosessin edetessa. Paivakirjan avulla voidaan helpommin raportoida
prosessin eri vaiheet lapinakyvasti ja lukija pystyy seuraamaan prosessin etenemista ja tulkin-

tojen perusteluja seka arvioimaan tyon luotettavuutta ja lapinékyvyytta (Rantala 2010, 109).

Tietoperusta ja sieltd nousseet késitteet toimivat pohjana haastatteluteemoille, jotka on esi-
telty luvussa 3.2.1. Aiempien tutkimusten pohjalta selvitettiin, mita ilmidsta tiedetaan ja
mista eri tekijoista se koostuu. Vasta sen jalkeen lahdettiin tekemaan empiirista tutkimusta,
jossa tekijat toimivat itse aineistonkeragjina. Tutkittaessa ilmiota, téssa tapauksessa avointa
dataa, jota parhaiten pystyvat kommentoimaan sitd ymmartéavat ihmiset, kohdejoukko valit-
tiin tarkoituksenmukaisesti alan asiantuntijoiden joukosta. Tutkimuksen tulokset esitellaan

sanamuodossa kuten laadulliselle tutkimukselle on tyypillista.

Kuvioiden 2 ja 3 avulla on haluttu havainnollistaa opinnaytetydn prosessia ja rakennetta. Niis-
ta kay ilmi, kuinka ty6ssa kaytetty tietoperusta linkittyy tutkimus- ja kehittamishankkeen eri

vaiheisiin sek& niista saatuihin tuloksiin ja tehtyihin johtopaatoksiin.



Esteet, riskit

Historia, nykytila Tulevaisuus?

Hyodyt

Pelillisyys

Kayttdjakeskeinen Liiketoiminta-
suunnittelu mallit

Oppimispelit

Kuvio 2. Opinnaytetyén rakenne.

TIETOPERUSTA TUTKIMUS- JA
KEHITTAMISHANKE
Avoin data Asiantuntijoiden ndkemys

avoimeen dataan

* Teemahaastattelut

*  Aineiston analysointi
*  Tulokset

Kayttajakeskeinen *  Kyselyt

Tutkimuskysymykset:

« Miké on avoimen datan
nykytila ja tulevaisuus seka
niihin vaikuttavat tekijat?

suunnittelu *  Tydpajat
‘ * Konseptin testaus

»

Miten ja mitd avointa dataa
voidaan hyddyntas?

*  Cambridge Venture Camp
Liiketoimintamallit — yrittdjyysvalmennus

JOHTOPAATOKSET
nakékulmasta

oppimispelisovellus olisi erinomainen tydkalu

.
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Laajempi
hyédynnettavyys

Case-esimerkki
avoimen datan
hyddyntamisestd

TULOKSET

nykytila ja tulevaisuus,
haasteet, esteet, riskit,
hyodyt

avoimen datan
hybdynnettavyys

Turvallisesti perille —
oppimispelisovelluksen
konseptikuvaus

Lean Business Model
Canvas
Value Proposition Canvas

%« * Oppimispelisovelluksen konsepti koettiin hyddyllisena seka yhteiskunnallisesti etta kayttajien
+ Llasten liikenneturvallisuus tirkeda yhteiskunnallisesti, jonka parantamiseen

*  Oppimispelisovelluksella potentiaalia mys esikoulu- ja alakoulun opetuskéytdssa

* Tarvitaan yhteistydkumppaneita oppimispelisovelluksen toteuttamisen rahoittamiseksi
+ Avointa dataa on paljon, mutta siti ei valttdmatta I6ydetd. Tarvitaan lis33 tietoisuutta,

yhteistyota ja tukea datan hyddyntamiseen.

Kuvio 3. Tietoperustan, empirian ja tulosten linkittyminen
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2 Tietoperusta

Tuomen ja Sarajarven (2009, 155-156) mukaan tietoperustan lahtdkohtana on oltava aiemmat
tutkimukset, joiden avulla muodostetaan kokonaiskésitys aiheesta ja tarkeimmista kasit-
teista. Tutkimuksessa kaytetyttyjen ké&sitteiden on oltava selkeitd, jotta tiedetaan mité ol-
laan tutkimassa. On myos pystyttava osoittamaan oman tutkimuksen yhteys aiempiin teorioi-
hin ja tutkimuksiin. Puusa ja Juuti (2011, 53-54) ovat Tuomen ja Sarajarven kanssa samaa
mieltd siitd, ettd tietoperusta muodostuu, kun tutkija perehtyy laajasti alan teoksiin ja aiem-
piin tutkimuksiin. He mainitsevat, etta aineistoléhtdisessa tutkimuksessa aineiston tuottaman
tiedon tulee kytkeytya aiempaan teoreettiseen tietoon. Tutkimuksen kannalta onkin tarkeaa,
etta kirjallisuuteen on perehdytty huolellisesti jo suunnitteluvaiheessa ennen aineiston ke-

raamista (Hirsjarvi & Hurme 2001, 13).

Taman opinnaytetyon tietoperustan muodostavat avoin data ja kayttajakeskeinen suunnittelu,
jonka yhteydessa kasitelladn myds palvelumuotoilua ja sen eri menetelmia. Nama tukevat
tutkimus- ja kehittamishankkeen toteuttamista. Lisdksi tietoperustassa kasitelladn myds pelil-

lisyyttd ja digitaalisia oppimispeleja seka liiketoimintamalleja.

2.1 Avoin data

Avoimen datan maaritelma kerrottiin lyhyesti kasitteita esittelevassa luvussa 1.2. Taman
aiemmin mainitun perusmaaritelman lisaksi Kulk ja Van Loenen (2012, 197-198) mukailevat
Open Government Data Working Groupin maaritelmaa tuodessaan esille, etta datan on oltava
taydellista ja saatavilla ilman rajoituksia, eli kenellekdén ei ole yksinoikeutta datan julkaisu-
muotoon. Datan on liséksi oltava ensisijaista eli sen on oltava saatavilla sellaisena kuin se on
keratty. Datan on my0s oltava ajankohtaista eli se on julkaistava niin pian kuin mahdollista.
Lisaksi avoimen datan politiikka asettaa julkiselle datalle kriteereiksi myds datan helpon ha-
ettavuuden ja ladattavuuden. Datan on myos oltava kuvattu tavoilla, joka auttaa kayttéjia
soveltamaan dataa. Datan avaamisen jalkeen ihmisid tulee myos auttaa hyddyntamaan data-
setteja. (Gurin 2014, 215-216.)

Carrara, Fischer ja Van Steenberg (2015b, 5) sekad Carrara, Nieuwenhuis ja Vollers (2016, 6)
maarittelevat avoimen datan tuottajiksi julkiset tahot. Suomen itsendisyyden juhlarahasto
Sitran mukaan jalostamatonta tietoa, johon tarjotaan vapaa paasy, voi olla julkishallinnon
liséksi kertynyt myos yrityksille, organisaatioille ja yksityishenkil6ille. Samoin asian méaaritte-

lee esimerkiksi Manyika ym. (2013, 4).

Gurin (2014, 2-3) tuo esille, etta valtavien tietokantojan tulo ensimmaisté kertaa julkisiksi

muuttaa yhteiskunnan prosesseja. Tahan yhtena vaikuttavana tekijana on digitaalisen infor-
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maatiom&aran kasvu. Han toteaakin, etta avoimesta datasta on tulossa liikketoiminnan menes-
tyksen mahdollistaja ja se vaikuttaa koko liiketoimintaymparistoon. Avointa julkista dataa
voidaan kayttaa esimerkiksi parempaan riskien analysointiin, strategioiden kehittamiseen tai
uusien yrityshankkeiden kaynnistamiseen. Yrittajat voivat hyddyntda avointa dataa luomalla
uusia palveluita ja ndin rakentamalla liiketoimintaa. My6s Susha, Grénlund ja Janssen (2015,
19) tuovat esille, etté avoin julkinen data tarjoaa yhteiskunnan eri sektoreille mahdollisuuksia
kasvuun ja innovaatioihin. Lisaksi julkisen datan avaaminen edistda avoimuutta ja lapinaky-

vyytta.

Suomen itsendisyyden juhlarahasto Sitran mukaan avoimen datan tarkoituksena on, etta yri-
tykset ja organisaatiot tarjoaisivat kasittelematonta raakadataa reaaliaikaisesti, jotta palve-
luntarjoajat voivat kayttaa ja jalostaa sita sovelluksiksi. Carrara ym. (2015a, 74) toteavat jul-
kisen sektorin olevan kuitenkin suurin hydtyja avoimesta datasta ja sen avaamisesta, mikali se

itse hyddyntaa ja uudelleenkayttédd omaa dataansa.

Avoin data on yleensa raakadataa, jolloin se on helppoa siirtda ja uudelleenkayttad, mutta se
voi olla myds muussa muodossa. Jotta avoimella datalla ylipaataan on lisdarvoa, taytyy data
ensin koota yhteen ja julkaista, jotta sitd voidaan hyddyntaa sellaisenaan tai muihin tietoihin
yhdisteleméalla. Vasta taman jélkeen voidaan luoda uusia palveluita ja tuotteita. Dataa taytyy
myos yllapitad ja sailyttaa, ja sen kasittelylle tarvitaan oikea teknologia ja alustat. Avoimen
datan ketju pitaa siis sisalladn monta eri vaihetta. Siitd voidaan saada arvoa ketjun eri vai-
heissa ja sitd voidaan kayttaa julkisella, yksityisella tai 3.sektorin yhteisoissa. (Carrara ym.
2015a, 29-30.)

2.1.1 Avoimen datan historia

Avoimen datan historian voidaan katsoa ulottuvan Euroopassa vuoteen 1998. Talléin Euroopan
komissio loi avoimen datan linjauksen (via Green Paper on Open Data), johon Carrara ym.
(2015a, 24-26) viittaavat tekemassaan tutkimuksessa. Linjauksen tarkoituksena oli tehda jo
olemassa olevasta tiedosta selkeampéa ja elektronisesti helpommin saatavilla olevaa. Kuiten-
kin vasta 2000-luvulla avoin data on saanut enemman huomiota, jolloin poliitikot erityisesti
Yhdysvalloissa ja Iso-Britanniassa halusivat parantaa paasya julkiseen ja hallinnolliseen da-
taan. Kyseisten maiden luotua omat avoimen datan portaalinsa on myds muissa maissa synty-
nyt avoimen datan portaaleja ja strategioita. Euroopassa Iso-Britannian lisdksi Espanja on
toiminut edelldkdvijand avoimen datan suhteen. Avoimen datan historian tarkeita tapahtumia

ja vuosilukuja on esitetty taulukossa 1.



14

Taulukko 1: Avoimen datan historian térkeimpié vuosilukuja (Koottu taulukon sisdan merkitty-
jen lahteiden, tutkimusten Carrara ym. (2015a, 20-42) ja Carrara ym. (2016, 10-25) seka Jet-
zek, Avital & Bjorn-Andersenin (2014, 101) ja Gurinin (2014, 215-219) pohjalta.)

T

2003 PSI-direktiivi (Euroopan parlamentti 2003} luotiin, tarkoituksena:
- mahdollistaa padsy avoimeen dataan muun mualla rohkaisemalla palveluiden kehittdmiseen, kilpailuun sisaisilla
markkinoilla ja osoittamalla eroavaisuudet EU-jasenvaltioiden vélisissa sddnnoissd ja kédytanteissd
- varmistaa tasa-arvoinen avoimen datan uudelleenkéyttijien kohtelu
- yhdenmukaistaa EU-jasenvaltioiden valisid eroja luomalla kehys sddnndille liittyen avoimen datan saatavuuteen,
padsyyn ja lapinakyvyyteen. Aiemmin eri maiden lait vaihtelivat muun muassa ehtojen ja tiedosta veloitetun maksun

osalta.
2007 UK Power of Information report (Mayo & Steinberg 2007), tarkoituksena parantaa péésyé hallinnolliseen dataan
2009 Open Government -direktiivi (The White House 2009), allekirjoittajana Barack Obama

- kaiken hallituksessa olevan tiedon, joka ei uhkaa turvallisuutta tai yksityisyyttd, tulee olla julkista

2010-2011 Data.gov.uk -portaali luotiin UK:ssa
Digital Agenda for Europe luotiin Euroopan komission toimesta (Euroopan komissio 2010)
- kasittelee muun muassa julkisten tietovarantojen avaamista uudelleen kdyttoén
- sen pohjalta luotiin avoimen datan strategia, joka koostui muun muassa voimassa olevista aloitteista, huomatuista
esteistd sekd ehdotuksesta tarkistaa PSI-direktiivi

2009-2013 Kyseisena aikavélina yli miljoona data-aineistoa vapautettu hallituksien taholta maailmanlaajuisesti

2013 PSl-direktiivi tarkistettiin (Euroopan parlamentti 2013):
- yhteiset sddnndt avoimesta datasta perittivistd maksuista (ilmainen tai véhdinen veloitus)
- datan uudelleen kaytdn sddnnét koskien muun muassa lisensseja ja datasettejd
- ohjeistus, mitd datasetteja kannattaa julkaista

2015 PSI-direktiivi oltava osa EU-jasenvaltioiden lains&adantda 07/2015 mennessa
- toteutui vuoteen 2016 mennessd 25 maassa, osittain myds Suomessa
Euroopan dataportaali julkaistiin
- kaikkien EU-jasenvaltioiden omat portaalit ja niiden data kayty l&pi
- sisdltada tarkistetun PSI-direktiivin, oppimismateriaalia ja tietoa avoimen datan koulutuksista

2016 EU-jésenvaltiot ovat voineet saada tukea European Fundingin kautta muun muassa datan laadun varmistamiseen ja
harmonisointiin
Taulukossa mainittujen direktiivien liséksi yksi avoimeen dataan liittyva EU-direktiivi on IN-
SPIRE, mink& tarkoituksena on yhdenmukaistaa EU-jasenvaltioiden paikkatietoaineistoja, jotta
ne olisivat helposti hyddynnettavissa. Direktiivia toteutetaan vaiheittain. (Euroopan parla-

mentti ja Euroopan unionin neuvosto 2007.)

Avoimen datan historia Suomessa

Yksi avoimen datan edellakavijoistd Suomessa on ollut Helsingin kaupunki, joka on omalla
esimerkillaan nayttanyt suuntaa myos koko Euroopalle julkisten tietovarantojen avaamisessa.
Avoimen datan kehittyminen on tapahtunut esimerkiksi Helsingin kaupungin HRI-projektin
(Helsinki Region Infoshare) kautta. Avoimen datan kehittyminen on Helsingin kaupungin HRI-
projektin seka julkishallinnon osalta edennyt seuraavasti (Jaakola, Kekkonen, Lahti & Manni-
nen 2015, 117-118; Niemi-Hugaerts 2016):

- Vuosi 2009: Ajatus datan avaamisesta syntyi ja HRI-projekti kdynnistyi. Mukana pro-

jektissa olivat Forum Virium, Helsinki, Espoo, Vantaa ja Kauniainen seké rahoittajana
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muun muassa Sitra. Projektin tarkeimmiksi tavoitteiksi mariteltiin muun muassa
avoimuuden ja lapinakyvyyden lisdédminen, kaupunkilaisten osallistaminen, paatéksen-
tekoprosessin vahvistaminen, mahdollisen uuden liiketoiminnan syntyminen seka pa-
rempi datan laatu.

- Vuosi 2010: Edella mainittujen kaupunkien hallitukset hyvaksyivat avoimen datan lin-
jJauksen ja kyseisen HRI-projektin.

- Vuosi 2011: HRI.fi -portaali avattiin PSI- ja INSPIRE-direktiivien pohjalta. Samana
vuonna Suomen hallitus otti kantaa avoimeen datan saatavuuden ja uudelleen kayton
parantamiseen.

- Vuodesta 2012 alkaen valtion isot osastot kuten Iimatieteen laitos ovat avanneet
omaa dataansa.

- Vuosien 2013 ja 2015 valisena aikana avoimen datan edistamista tuettiin Valtiova-

rainministerion asettaman avoimen datan ohjelman avulla.

Edella mainitun Valtiovarainministerién asettaman avoimen datan ohjelman tarkoituksena on
avata kaikki merkittavat julkiset tietovarannot vuoteen 2020 mennesséa lain puitteet huomioi-
den. Ohjelman tarkoituksena on saavuttaa ne hyodyt, jotka julkisen hallinnon laajat tietova-
rat tarjoavat yhdessd avoimen datan ja teknologian kehittymisen kanssa. Hyddyilla tarkoite-
taan esimerkiksi uuden liiketoiminnan syntymista ja avoimuuden lisddntymistéa. Ohjelma poh-
jJautuu siihen, etté verovaroin tuotetun tiedon tulee olla maksutonta kansalaisille. (Kauhanen-
Simanainen & Suurhasko 2015, 7-10.) Ohjelmaan pohjautuen dataa on avattu limatieteenlai-
toksen datan lisdksi muun muassa paikkatiedon, lilkennedatan ja maastotietojen osalta (Kos-

ki, Honkanen, Luukkonen, Pajarinen & Ropponen 2017, 7).

HRI.fi -portaali voitti vuonna 2013 Euroopan unionin julkisen hallinnon innovaatiopalkinnon
(Euroopan komissio 2013). Jaakolan ym. (2015, 119-121) mukaan portaalin padasialliset toi-
minnallisuudet ovat datan tuottaminen, avaaminen, jakaminen ja hyddyntadminen. Portaalin
tarkoituksena on tukea tiedon tuottajia ja avaajia sekd lisatéa datan hyddyntamista viestimalla
siité esimerkiksi kehittdjille. Myds monet julkisen datan tuottajat kayttavat itse omaa dataan-
sa. Portaalia on kehitetty jatkuvasti avaamalla lisda uutta dataa. Liséksi avoimesta datasta
kiinnostuneiden huomiota on tavoiteltu muun muassa viestimalla erilaisista tapahtumista.
Jaakola ym. (2015, 119-121) jatkavat, etté pelkka datan avaaminen ei riitd, vaan ihmiset on
myds saatava kayttdmaan sitd. Apuna viestinndssa toimii esimerkiksi Helsinki Developer Portal
(dev.hel.fi), joka jakaa tietoa avoimen datan kayttajille. Selkedna kehitystarpeena he koke-

vat avoimen datan vaikuttavuuden seurannan.

HRI.fi -portaalin yksi suosituimmista aineistoista on Helsingin Seudun joukkoliikennedata, jota
hyddyntavat talla hetkella monet eri mobiilisovellukset. Helsingin seudun liikenne, HSL, roh-
kaiseekin jatkuvasti uusien palveluiden kehittamiseen heidan tarjoamansa avoimen datan

pohjalta, esimerkiksi navigointiin ja liikkkumiseen liittyen. Helsingin kaupunki puolestaan tu-
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kee tiedon hyddyntajia kehittdjasivuston ja saanndllisten tapaamisten avulla. (Niemi-Hugaerts
2016; Jaakola ym. 2015, 119.)

Avoin data yhdistda myos kaupungin ja kaupunkilaiset seka auttaa avoimuuden ja lapinaky-
vyyden saavuttamisessa. Erilaisista sovelluksista mainittakoon esimerkkeind muun muassa Hel-
singin palvelukartta, BlindSquare ja OpenAhjo. HRI.fi-portaalissa yllapidettavaan sovellusgal-
leriaan voi ilmoittaa niita sovelluksia, jotka hyddyntéavat sivustolta 16ytyvaa avointa dataa.
(Jaakola ym. 2015, 119-121; Niemi-Hugaerts 2016.)

Talla hetkella on kdynnissd myods 6Aika -hanke, jossa on mukana Suomen kuusi suurinta kau-
punkia, Helsinki, Vantaa, Espoo, Turku, Tampere ja Oulu. Hankkeen tavoitteena on synnyttaa
Suomeen uutta osaamista ja liiketoimintaa avointen toimintamallien avulla. Hankkeessa mu-
kana olevat kaupungit avaavat omia tietovarantojaan ja rajapintojaan muiden hyédynnetta-
véksi. (Niemi-Hugaerts 2016; Jaakola ym. 2015, 121.)

2.1.2 Avoimen datan nykytila ja tulevaisuus

Avoimen datan tilaa on tutkittu Euroopan 28+ -maissa (EU-jasenvaltiot ja Norja, Sveitsi,
Liechtenstein ja Islanti) vuosina 2015-2016 kahden eri indikaattorin eli avoimen datan valmiu-
den ja portaalien kypsyyden avulla (kuvio 4). Tutkimusten tarkoituksena on ollut selvittaa Eu-
roopan komissiolle avoimen datan uudelleenkaytén vaikutuksia ja nykytilaa. Avoimen datan
valmiuden indikaattori, open data readiness, pitaa sisdlladn muun muassa avointa dataa kos-
kevat linjaukset, kayténteet, lisenssit, kansalliset ohjeistukset, lainopillisen ohjauksen ja kan-
sallisen koordinoinnin tason. Naiden pohja on PSI-direktiivissa. Lisaksi indikaattori pitaa sisal-
1adn maiden tietoisuuden ja ymmarryksen avoimen datan sosiaalisista, poliittisista ja talou-
dellisista vaikutuksista. Toinen indikaattori, portaalien kypsyys (portal maturity) tarkastelee
portaalien kaytettavyytta, saavutettavuutta ja avoimen datan tunnettuutta. Nama pitavat
sisallaan portaalien toiminnallisuudet, datan uudelleen kaytettavyyden ja datan levinneisyy-
den. Indikaattorilla mitataan, kuinka helppo portaali on 16ytéda ja sinne on paasta seka kuinka
helppo sieltéd on ladata tietoa. Portaalien arvo riippuu muun muassa siitd minkéalaista dataa,
yksittaista dataa tai datasettejd, sieltd on saatavilla. Julkinen sektori hyotyy datan julkaise-
misesta, koska se edistdd muun muassa parempaa paatoksentekoa ja lapinakyvyyttd. Julkinen
sektori onkin vastuussa avoimen datan ohjeistuksesta, linjauksista ja sadnnoksista, kansallisis-
ta portaaleista, tapahtumien jarjestamisesta ja tietoisuuden lisddmisestd. (Carrara ym.
2015b, 5-28; Carrara ym. 2016, 47-51.)
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Avoimen datan valmiuden ja kypsyyden arviointi

Avoimen datan valmius Portaalien kypsyys
1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8.
Kansalliset Lisenssointi  Kansallisen Datan Avoimen Portaalien Datan Datan
ohjeistukset koordinoin-  kayttd datan kaytettdvyys uudelleen- levinneisyys
nin taso vaikutus kaytettavyys

Kuvio 4: Avoimen datan valmiuden ja kypsyyden arviointi (mukaillen Carrara ym. 2016, 6)

Kyseiset tutkimukset osoittavat, ettd vuodesta 2015 vuoteen 2016 oli yleisesti ottaen tapah-
tunut kehitysta noin 29 % ja tédyden avoimen datan valmiustasosta oli saavutettu 55 %. Avoi-
men datan valmiuden osalta kehitysté oli tapahtunut lisensseissa ja datan kaytossa seka jon-
kin verran myos linjausten osalta. Kansallisessa koordinoinnissa sen sijaan oli edelleen puut-
teita. (Carrara ym. 2016, 3-9.) Vuonna 2016 maiden valilla oli edelleen eroja myés muun mu-
assa datan laadussa ja esimerkiksi datan paivitystiheydessa seka portaalien hajanaisuudessa.
Hajanaisuudella tarkoitetaan sitd, onko Euroopan 28+ -mailla kansallisten portaalien liséksi
paikallisia portaaleita ja onko ne integroitu kansalliseen portaaliin. Paikallisten portaalien
integroiminen kansalliseen portaaliin parantaa nakyvyyden lisdksi paasya dataan. Kansalliset
portaalit tulisi integroida myos Euroopan dataportaaliin. Tutkimuksen mukaan EU-
jasenvaltioiden erilaisista lisensseista johtuen Euroopan dataportaali ei tunnista kaikkia li-
sensseja, eikd nain ollen pysty nayttamaan kaikkia datasetteja omassa portaalissaan. Datan
kaytettavyys seka uudelleen kaytettavyys ja levinneisyys kuitenkin kasvoivat, koska portaalei-
den maara ja niissa olevat toiminnallisuudet lisdantyivat EU-jasenvaltioissa. Lisaksi tutkimuk-
sessa mainittiin avoimen datan aloitteiden kirjaamisen ja seurannan puutteellisuuden jatku-

van edelleen. (Carrara ym. 2016, 19-30.)

Portaalien kypsyyden osalta tutkimus osoittaa, etta tyypillisesti mailla on paasy dataan niin
koneellisesti kuin manuaalisestikin, jolloin data on kenen tahansa ladattavissa. Koneellinen
paasy mahdollistaa myds Euroopan dataportaalin paasyn kansallisiin portaaleihin. Liséksi por-
taalien muita toiminnallisuuksia, esimerkiksi mahdollisuutta ilmoittaa datan puutteellisuuksis-
ta palautejarjestelman kautta, on lisatty. (Carrara ym. 2016, 47-51.) Portaalien perustoimin-
nallisuuksien kuntoon saamisen jélkeen olisi tarkeaa seurata kévijamaaria ja mité portaaleissa
tehdaan, silla usein kavijamaarat kasvavat toiminnallisuuksien ja datan maaran liséantyessa.
Tutkimuksen mukaan EU-jasenvaltiot seuraavatkin kavijoitadn jo aiempaa enemman, mutta
kavijoista ei edelleenkaan ole yksityiskohtaista tietoa. Tiedetaan, etté sivuilla vierailee myos
ulkomaalaisia kavijoita, joita on keskimaarin 16 % kavijoista. Ulkomaalaisten kavijéiden méaa-

ré vaihtelee kuitenkin suuresti maittain. (Carrara ym. 2016, 28-30.)

Vuonna 2020 kaikilla EU-jasenvaltioilla pitdisi olla taysin toimiva avoimen datan portaali ja
kaikkien maiden tulisi indikaattoreilla tarkasteltuna olla edellakavijoita. Talla hetkella hyva

valmiustaso avoimelle datalle on vain Espanjalla ja Ranskalla. Liséksi Irlanti, Hollanti, Itéval-
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ta, Belgia, UK ja Suomi ovat edellakavijoita. Vuonna 2005 aloittelijoita oli viela 63 %, eika
yksikdan jasenvaltio ollut edelléakavija. Vuonna 2016 jasenvaltioista aloittelijoita on enda

kolme ja edellakavijoitd kahdeksan valtiota. (Carrara ym. 2016, 46-62; Carrara ym. 2015a, 9.)

Kehityksesta ja tilanteen parantumisesta huolimatta haasteita on edelleen.Taméan vuoksi on
annettu suosituksia siitd, miten EU28+ -maiden tulisi jatkaa tasta eteenpain. Suurin osa mais-
ta on jo maaritellyt suunnitelmansa tuleville vuosille, mutta suosituksissa painotetaan avoi-
men datan strategian tarkeytta (esimerkiksi lainmukaiset maaritykset ja linjaukset), datan
julkaisemisen priorisointia ja jatkamista, aloitteiden kirjaamista seka portaalien jatkokehit-
tamista kuten prosessien automatisointia ja analysointia. Lisaksi tietoisuutta avoimesta datas-
ta ja sen kayttomahdollisuuksista on lisattava niin kansallisten kuin paikallistenkin portaalien
osalta esimerkiksi koulutuksien ja aktiviteettien jarjestamisen avulla. Tarkeimpana on kuiten-
kin poliittinen tahtotila, silla yleensa juuri maiden hallitukset maarittelevat avoimen datan
strategian ja linjaukset, ja voivat tuottaa analyysia portaalien kdytosta ja hyodyista. Myos
yhteistydn toimivuus eri tahojen valilla on varmistettava, jotta avoimesta datasta saadaan
hyotya. (Carrara ym. 2015b, 33-37; Carrara ym. 2016, 9.)

2.1.3 Avoimen datan hyddyt, esteet ja riskit

Yhdysvalloissa avointa dataa koskeva julkinen lainséadantd perustuu ajatukselle, etta datan
tulee olla maksutta kaikkien saatavilla. Tama lahtékohta on johtanut Suomessa ja muualla
Euroopassa merkittéavaan julkisen datan uudelleenkayttéon. Julkisen tahon, esimerkiksi viran-
omaisten, data on usein kerdtty ensisijaisesti omaa kayttoa varten, mutta muun toiminnan
sivutuotteena syntyy arvokasta uudelleenkaytettavaa dataa. Datan avaaminen ei automaatti-
sesti johda tavoitteiden toteutumiseen, vaan tavoitellut hyodyt saavutetaan vasta, kun avat-
tua dataa myos hyddynnetéan (Poikola, Kola & Hintikka 2010, 6-20.)

Manyika ym. (2013, 6-10) arvioivat, ettd avoin data voi tuoda seka julkiselle etta yksityiselle
sektorille globaalia taloudellista hydtyd muun muassa kasvattamalla tehokkuutta ja paranta-
malla kustannustehokkuutta eri alueilla sekd edesauttamalla uusien tuotteiden ja palveluiden
kehittamista. He ovat arvioineet avoimen datan hyddyntamisen tuovan suuria hydtyja muun
muassa koulutuksessa, kuluttajatuotteissa, elektroniikassa, terveydenhoidossa ja kuljetusalal-
la. Myds EU-jasenvaltioiden tutkimuksessa (Carrara ym. 2015a, 4-36, 66-96) on tarkasteltu ja
arvioitu avoimen datan hyotyja vuosina 2016-2020. Suoran markkinakoon on arvioitu kasvavan
vuoteen 2020 mennessa 75,7 biljoonaan euroon. Suorien tydpaikkojen maaran arvioitiin ole-
van 75 000 tydpaikkaa vuoteen 2016 mennessa. Vuoteen 2020 mennessa tyopaikkojen maaran
arvioidaan kasvavan vield 25 000 tyopaikalla (kuvio 5). Liséksi avoin data tuo epéasuoria talou-
dellisia, poliittisia ja sosiaalisia hyotyja, kuten uusien tuotteiden tuomaa taloudellista hyotya

tai ajansaastod. Nama vaikutukset nakyvat kuitenkin vasta vuosien paasta.
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Suora Avoimen datan tyopaikat
markkinakoko

2016 2020 2016 2020

Kuvio 5: Arvio avoimen datan hyddyista (mukaillen Carrara ym. 2015a, 14, 76)

On tarkedaa, ettd avoin data on saatavilla vapaasti lisensseilla ja mieluiten maksutta, jotta se
Ioydettaisiin helpommin ja siitd voitaisiin hyotyd enemman. Edelld mainittujen hyotyjen lisak-
si avoin data helpottaa reaaliaikaista paasyé tarvittavaan tietoon, esimerkiksi liikenteen
avoimeen dataan, jonka avulla voidaan suunnitella reitteja paremmin ja sédstéé néin aikaa.
(Carrara ym. 2015a, 86-96.)

Dataa uudelleenkayttavéat organisaatiot ovat nimenneet viisi etua avointa dataa kayttaville
yrityksille. N&it& ovat innovaatioiden mahdollistaminen kokonaan uusien liiketoimintojen tai
sovellusten kehittdmisen muodossa, kustannussaastot ja kasvanut tehokkuus, datan harmoni-
sointi eli yhtendistaminen, tehostuneet liiketoimintamallit sek& kasvanut luotettavuus. (Be-
rends, Carrara, Engbers & Vollers 2017, 37.)

Avoimen datan esteet

Jetzekin ym. (2014, 103) mukaan yleisimmin tunnistettuja esteita avoimen datan kayttamisel-
le ovat muun muassa tarvittavien aineistojen puuttuminen tai olemassa olevien aineistojen
puutteellisuudet, motivaation puute julkisen sektorin sisalla, teknisen toimivuuden puute se-
ka datan liika hajanaisuus. Ulkoiset datalédhteet tarjoavat valtavia kaupallisia mahdollisuuk-
sia, mutta ovat samalla usein niita kéyttavan organisaation valvonnan ulkopuolella. Dataléh-
teiden laatu ja saatavuus saattaakin olla epavarmaa. Erityisesti julkisen sektorin sisalla tulee-
kin miettia datan hallintaa, turvallisuus- ja yksityisyysriskeja sekd varmistaa prosessien suju-

vuus ja resurssien riittéavyys datan laadun varmistamiseksi.

Carrara ym. (2015b, 31-33) ja Carrara ym. (2016, 54-57) ovat puolestaan kasitelleet EU28+ -
maissa koettuja avoimen datan esteité jaottelemalla ne poliittisiin, lainopillisiin, teknisiin,
taloudellisiin ja muihin esteisiin. Kyseiset esteet on koottu taulukkoon 2.
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Taulukko 2: Avoimen datan esteet (mukaillen Carrara ym. 2015b, 31-33; Carrara ym. 2016,
54-57)

Poliittiset Linjaukset avoimen datan osalta eivat ole selkeit3

Avoimen datan hajanaisuus pitkin eri virastoja

Padttdjien puutteellinen tietoisuus avoimen datan hyddyistd

Awvointa dataa ei priorisoida poliittisella tasolla tarkeimmaksi
Avoimeen dataan litttyvan lain puuttuminen tai puutteellisuus
Koordinaatio kansallisella ja paikallisella tasolla osittain toimimatonta

Lainopilliset | Yksityisyydensuojan raja — mitd saa julkaista ja mit3 ei?
Avoimen lisenssin ja siihen liittyvien normien puuttuminen
Avoimen datan kehyksen puutteellisuus (esimerkiksi roolit ja vastuut)

Tekniset Datan vapaan muodon puuttuminen

Datan alhainen laatu (ei esimerkiksi koneellisesti luettavassa muodossa)
Kansalaisten tekniset taidot puutteelliset tai vajavaiset
Ongelmatilanteissa ei tiedetd kehen ottaa yhteytta

Taloudelliset | Peldtadan tulojen menetysts (jos data muutetaan ilmaiseksi)

Resurssien puute (ei ole varaa julkaista ilmaiseksi dataa eikd markkinoida sitd)
Data jad hyddyntamatta

Rahoituksen puute

Muut esteet | Vahainen tietoisuus avoimesta datasta, sen hyadyista tai datasettien hyddynnettavyydesta
Osa julkisesta sektorista ei halua jakaa tietoaan muille
Aloitteista ei pidetd kirjaa tai niitd ei seurata

Jotta esteista selvitdan, tulee poliittisella tasolla parantaa yhteistyté ja avoimen datan tulee
olla tarpeeksi korkealla poliittisella agendalla. Paattajien on siis oltava kiinnostuneita asiasta.
Lisaksi avoimen datan aloitteita pitaa seurata, silla positiiviset esimerkit rohkaisevat muita
kayttajia hyddyntamaén avointa dataa. Lakien ja linjauksien tulee olla hyvin maariteltyina,
mutta esimerkiksi yksityisyydensuojan osalta niin, ettei se vaikeuta liikaa datan avaamista.
Teknisesta nakokulmasta tarkeda on standardointi, jotta tiedetdan minimivaatimukset tai
oikeat datamuodot datan julkaisemiselle. Taloudellisesti ajateltuna avoimesta datasta
hyddytaan eniten silloin, kun se on maksutonta ja nain ollen helpommin saatavilla uusien
palvelujen ja tuotteiden kehittdmiseen. Datan maksuttomuudesta johtuvat tulojen
menetykset on kuitenkin kompensoitava. Tietoisuutta lisadmalla varmistetaan, ettéd dataa
osataan etsia, ja tarvittaessa pyytéda oikeaa tahoa avaamaan tarvittavaa dataa. Myds

resurssien riittéavyys on varmistettava. (Carrara ym. 2015b, 31-35; Carrara ym. 2016, 54-57.)

Dataa tuotetaan hallinnon eri tasoilla ja silla, milla ehdoin dataa asetetaan saataville uudel-
leenkaytettavaksi, joko kaupallisesti tai ei-kaupallisesti, on vaikutusta kilpailuun ja kilpailu-
kykyyn. Perustoimintaedellytysten on oltava samat euroopanlaajuisesti ja julkiseen avoimeen
dataan perustuville innovatiivisille tuotteille ja palveluille on luotava kukoistavat markkinat
ja helpotettava palveluiden toteutumista. (Euroopan komissio 2011, 4.) Euroopan komissio
(2011, 7-8) onkin linjannut, miten avoimen datan esteité ja hajanaisuutta maiden valilla voi-
daan poistaa. Esteind mainitaan samoja asioita kuin mita taulukossa 2 tuotiin jo esille. Naiden

lisdksi Euroopan komission mukaan teknisiksi esteiksi luetaan muun muassa kielimuurit, yh-
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teentoimivuusongelmat eri organisaatioiden ja maiden tietoresurssien yhdistamisessa seka
tekninen infrastruktuuri, joka mahdollistaa tiedon saatavuuden pitkallakin aikavalilla. Talou-

dellisesta nakokulmasta esteeksi ndhdaan erot hinnoittelussa.

Euroopan komission (2011, 5-9) osalta on pyritty edistdmaan avoimen datan kehitysta lainsaa-
danndn, poliittisten aloitteiden, tutkimuksen ja kehityksen rahoituksen sekd komission oman
avoimuuden avulla kaikilla tasoilla, niin paikallisesti, alueellisesti ja kansallisesti kuin Euroo-
pan unioninkin tasolla. Euroopan komissio painottaakin, ettd hallintojen poliittisella sitoutu-
misella ja suhtautumisella on tarked rooli avoimen datan kulttuurin omaksumisessa julkisella
sektorilla. Nain lisatddn myos yritysten tietoisuutta asiasta. Liséksi teknologian kehitys tuo
uusia mahdollisuuksia, kun datan maara kasvaa ja teknologia auttaa datan analysoinnissa,

hyddyntamisessa ja kasittelyssa.

Avoimen datan riskit

Datan avaamisessa on monia etuja, mutta datan jakamisella on riskeja yksityisyydensuojalle.
Julkaistu data voi aiheuttaa eri tavoin riskeja yksityisyydelle, silla se voi paljastaa yksilosta
tietoa, joka ei muutoin olisi julkista tietoa. Vastuullinen datan julkaiseminen edellyttaa pe-
rusteellista analyysia yksityisyyden riskeista ja laajan valikoiman anonymisointitekniikoita.
(Green ym. 2017, 9-19.) My6s Kulk ja Van Loenen (2012, 196-200) kasittelevat yksityisyyden-
suojaa ja toteavat, ettd mitd enemman dataa on saatavilla, sitd suurempi mahdollisuus on,
etta sita kaytetaan uudelleen. Heidan mukaansa avoimen datan linjaukset voivat olla ristirii-
dassa henkildn yksityisyydensuoja-oikeuden kanssa. Avoin data ei valttamatta vaikuta henki-
I6kohtaiselta tiedolta, mutta yhdistettyna muuhun dataan tai muihin tietoihin se voi muuttua
sellaiseksi. Tiedon henkilékohtaisuus riippuu siité, miten helposti tieto on yhdistettavissa
henkil6dn. Teknologian kehittymisen myéta aiemmin julkaistu tieto voi nykypaivana olla hen-
kilokohtaista tietoa. Jos datan voidaan tulevaisuudessa ajatella olevan henkil6kohtaista tie-

toa, tulisi sita jo talla hetkelld pitéa sellaisena.

Kulk ja Van Loenen (2012, 196-204) jatkavat, ettd avoimesta datasta puhuttaessa on avoimen
datan ja henkilékohtaisen tiedon linja epéselva, silla vaikka tieto anonymisoitaisiin, analyysi-
tekniikoiden ja tekniikan kehityksen avulla data voidaan uudelleen yksildida. Anonymisoinnilla
tarkoitetaan datan kasittelya niin, ettei siita paljastu mitéan luottamuksellista tietoa (esi-
merkiksi henkilotietoja tai liikesalaisuuksia). Yksilo ei saa olla tunnistettavissa datasta millaan
kohtuullisilla keinoilla. (Honkanen & Ropponen 2017, 59-60.) Green ym. (2017, 32-45) tuovat-
kin esille, etta yksityisyydensuojasta on huolehdittava datan kaikissa vaiheissa sen kerdami-
sestd, sdilyttdmisestd ja yllapidosta datan julkaisuun sekd havittamiseen asti. Yksityisyyden-
suojasta huolehtiminen on kaikkien vastuulla riippumatta siita keraéko, yllapitéaako, julkai-

seeko vai kayttaako dataa.

Dawes (2012) on dokumentissaan A Realistic Look at Open Data” ottanut mielenkiintoisen

kannan avoimen datan riskeihin tuodessaan esille, etta tietoa kasitellaan usein ilman tarkem-
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paa kriittista tarkastelua. Avoin data on alun perin keratty jotain tiettya tarkoitusta varten.
Tallaisten datojen, joita ei ole alun perin suunniteltu ulkoista ja maarittelematdnta kayttoa
varten, tullessa julkiseksi ja kenen tahansa kaytettavaksi, voi johtaa vaarinkaytoksiin ja -
ymmarryksiin. Dawes painottaa datan laatua, joka yleisesti ottaen tarkoittaa tiedon paikkan-
sapitavyytta ja kayttokelpoisuutta. Datan hyédyntajien ja analysoijien tuleekin tarkastella
dataa realistisesti sen suhteen, onko data laadukasta ja sopiiko se omaan kayttdtarkoituk-

seen.

Opinnadytetydssa kaytetyissa lahteissd avoimeen dataan liittyen nousi paaasiallisesti esiin riskit
ainoastaan yksityisyydensuojaan liittyen. Voi kuitenkin olla, ettd osa esteina ja haasteina

mainituista asioista saatetaan kokea myds riskeina.

2.2 Kayttajakeskeinen suunnittelu

Maailma muuttuu koko ajan, samoin tarve uudenlaisille tuotteille ja palveluille. Innovaatiot
eli uutuudet, olivatpa ne sitten palveluita tai tuotteita, ovatkin tarkeimpia keinoja yritykselle
erottautua kilpailijoista ja parjata markkinoilla. Kaiken uudistamisen ja suunnittelun l1ahto-

kohtana tulisi kuitenkin olla kdyttaja ja hanen tarpeensa ja toiveensa.

Kayttédja voidaan maaritella henkiloksi tai yritykseksi, joka osallistuu tuotteen tai palvelun
kayttamisen lisaksi sen tuottamiseen ja kehittamiseen, ja nain hyotyy siitd ja sen tuomasta
arvosta. Kayttajalla voidaan viitata sekd markkinaldhtdiseen sektoriin eli asiakkaisiin etta jul-

kiseen sektoriin eli kansalaisiin. (Sundbo & Toivonen 2011, 5-9.)

Kayttéjakeskeisyyttda maarittelee 1ISO 9241-standardi. Se on ergonomiastardardi, jonka osa 210
kasittelee kayttajakeskeistd suunnittelua. Standardin mukaan kayttajakeskeisen suunnittelun
tavoitteena on huomioida eri sidosryhmien ja kayttdjien tarpeet ja vaatimukset, jotta kaytta-

jat myos todella saadaan kayttdmaan tuotetta. (Suomen standardoimisliitto 2012, 3, 71-87.)

Kayttéajakeskeista palvelua suunniteltaessa ja koko suunnitteluprosessin ajan tulisi pitda mie-
lessa kaytettavyys eli kayttdlaatu (Hyysalo 2009, 170-171). I1SO 9241-210 -standardin (Suomen
standardoimisliitto 2012, 86) maaritelma kaytettavyydelle on seuraava (viitaten 1SO 9241-
11:1998): "mitta, miten hyvin maaratyt kayttajat voivat kayttaa jarjestelmad, tuotetta tai
palvelua tietyssa kayttotilanteessa saavuttaakseen madritetyt tavoitteet tuloksellisesti, te-
hokkaasti ja tyytyvaisind.” Sinkkosen, Nuutilan ja Térman (2009, 21) maaritelma palvelun hy-
vélle kaytettavyydelle on ISO-standardin maaritelmaéa kansantajuisempi: palvelun tulee sopia
sille tarkoitettuun tehtavaan, tilanteeseen ja ymparistoon seka kayttajalle, jolle se on tarkoi-
tettu.
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MyShemmin opinndytetydssa tarkemmin esiteltéavéan case-esimerkkind toimivan oppimispeli-
sovelluksen konseptin suunnittelussa on huomioitu alusta l&htien lapset ja heidén vanhempan-
sa, jotta heidén tarpeensa tulisivat mahdollisimman hyvin huomioitua sovellusta kehitettaes-
sa. Koska opinnaytetydsta on rajattu pois sovelluksen teknisten ominaisuuksien suunnittelu ja
tekninen toteutus, ei kdytettavyyttd néin ollen pystytty testaamaan. Siksi kyseisen aihealueen
késittely on jatetty tyosséa vahemmélle huomiolle.

2.2.1 Ihmiskeskeisen suunnittelun prosessi

Kayttéajakeskeisessa suunnittelussa yhtena prosessimallina kdytetaan kayttajakeskeisyytta
maarittelevan 1SO 9241-standardin (Suomen standardoimisliitto 2012, 96) mukaista ihmiskes-
keisen suunnittelun ("human centered design™) prosessia. Prosessi koostuu neljasta vaiheesta:
kayttotilanteen ymmartdminen ja maarittely, kayttajavaatimusten méaarittely, suunnittelu-
ratkaisujen tuottaminen sek& niiden arviointi. Ennen prosessia ja néitd neljaa vaihetta teh-

déaan suunnitelma prosessin etenemisesta. Prosessi on esitetty kuviossa 6.

Suunnitelma
ihmiskeskeisesta
suunnitteluprosessista

Suunnitteluratkaisujen KBV?DF,'IE':'teen.
ymmartdminen ja

arviointi Sy
madarittely

Suunnitteluratkaisujen Kayttajavaatimusten

tuottaminen maarittely

Kuvio 6: Ihmiskeskeisen suunnittelun prosessi (mukaillen Suomen standardoimisliitto 2012, 98)

Seuraavassa on kuvattu lyhyesti prosessin vaiheet.

Vaihe 1: Kayttotilanteen ymméartaminen ja méaarittely

Kayttotilanteella tarkoitetaan kayttajien ominaisuuksia, tehtévia seka organisatorista ja fyy-
sisté kayttoymparistdd, jossa sovellusta kaytetddn. Jotta kayttotilanne pystytddn ymmarta-
maan ja maaritteleméaan, on tarkea keratéa ja analysoida tietoa nykyisesta kayttotilanteesta
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riittavan yksityiskohtaisesti. Kayttotilanteen osalta maaritellaan kayttajat ja sidosryhmat seka

niiden ominaisuudet, tavoitteet ja tehtévat. (Suomen standardoimisliitto 2012, 98-100.)

Vaihe 2: Kayttajavaatimusten maarittely

Kayttdjavaatimusten maarittely lahtee liikkeelle kayttajatarpeiden tunnistamisesta. Kaytta-

jJavaatimusten tulisi olla maaritelty suhteessa tulevaan kayttotilanteeseen ja liiketoimintata-
voitteisiin. Olisi tarkea tunnistaa, mitéd kayttajien pitaisi tuotteen tai palvelun avulla saavut-

taa, ja mitka ovat esimerkiksi mahdolliset kayttétilanteen asettamat rajoitukset ja vaatimuk-
set. (Suomen standardoimisliitto 2012, 100-102.)

Vaihe 3: Suunnitteluratkaisujen tuottaminen

Suunnitteluratkaisujen vaikutus kayttajakokemukseen on merkittava. Suunnitteluratkaisueh-
dotukset perustuvat kayttotilanteeseen ja kayttajavaatimuksiin ja -kokemuksiin. Kayttokoke-
mus tulisikin huomioida koko suunnitteluprosessin ajan. Suunnitteluratkaisut konkretisoidaan
esimerkiksi prototyyppien, skenaarioiden ja simulaatioiden avulla. Naista saadun kayttajapa-
lautteen kautta ratkaisuja pystytédan arvioimaan ja parantamaan. Mita varhaisemmassa vai-
heessa parannuksia ja muutoksia tehdaan, sita kustannustehokkaampia ne yleensa ovat.
(Suomen standardoimisliitto 2012, 102-106.)

Vaihe 4: Suunnitteluratkaisujen arviointi

Suunnitteluratkaisuja tulisi arvioida aina kayttajan nakdkulmasta. Arvioinnin kautta voidaan
saada tietoa uusista kayttédjatarpeista seka suunnitteluratkaisun vahvuuksista ja heikkouksis-
ta. Arvioinnin avulla saadaan myds kuva siité, onko kayttajavaatimukset saavutettu. (Suomen
standardoimisliitto 2012, 108.) Viela tassakin vaihteessa voi tulla esiin uusia kayttajavaati-
muksia, jolloin suunnitteluratkaisuja voidaan viela edelleen tarkentaa (Suomen standar-
doimisliitto 2012, 102). Suunnitteluratkaisuja voidaan arvioida projektin kaikissa vaiheissa.
My6s projektin toteuttamisen jalkeen tehtavéat seuranta-arvioinnit ovat tarkeité jarjestelman

parantamiseksi ja tulevia versioita varten. (Suomen standardoimisliitto 2012, 110-112).

2.2.2 Palvelumuotoilu kayttajakeskeisessa suunnittelussa

Tuulaniemi (2011, 24) méaarittelee palvelumuotoilun organisaatioiden tydkaluksi jo olemassa
olevien palvelujen kehittdmiseen ja uusien palveluiden innovointiin. Liedtka, King ja Bennett
(2013) puolestaan nakevét palvelumuotoilun luovana ongelmanratkaisuna, jossa yhdistyvét

systemaattinen kehitysprosessi ja tulevaisuuden innovaationédkdkulma.

Tuulaniemen (2011, 66-72) mukaan palvelumuotoilun perustana ja kehittdmisen keskitssa on
asiakasymmarrys eli ihminen tarpeineen ja toiminnan motiiveineen. Muun muassa asiakkaiden

arvot, todelliset tarpeet ja odotukset on tunnettava sekd ymmarrettava todellisuus, jossa asi-
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akkaat elavat ja toimivat. Tuulaniemen (2011, 173-174) mukaan vahvaa asiakasymmarrysta
tarvitaan, jotta voidaan varmistaa palveluiden tayttavan, ja mieluiten jopa ylittavén, asiak-
kaiden tarpeet ja odotukset. Samalla minimoidaan myds palvelun epéonnistumisen riskia.
My@s Stickdorn ja Schneider (2010, 34-37) mainitsevat jo edella mainitut asiat keskeisena
osana palveluiden suunnittelua. Ratkaisevaa heidan mielestdén on, miten hyvin kerattya ja

luotua asiakasymmarrysta osataan hyddyntaa palveluiden luomisessa.

My6s Goodwin (2009, 4-6) nostaa vahvasti esiin asiakaskeskeisyyden. Han toteaa, etta pitaa
pystya erottamaan mita kayttajat oikeasti tarvitsevat siitd, mité he haluavat. Tarkeaa olisi
siis pystya keskittymaan vaatimusten takana oleviin todellisiin tarpeisiin. Myds Tuulaniemen
(2011, 12, 73) mukaan on tarked pyrkia ennakoimaan ja nain tunnistamaan asiakkaan tiedos-

tamattomatkin tarpeet.

Double Diamond -malli

Palvelumuotoilussa paljon kaytetty prosessimalli on niin kutsuttu tuplatimanttimalli (Double
Diamond), mika on esitetty kuviossa 7. Se on brittildisen Design Councilin kehittdma, graafi-
sesti yksinkertaisesti kuvattu malli muotoiluprosessista. Se koostuu neljasta vaiheesta: totea-
minen (Discover), madritteleminen (Define), kehittaminen (Develop) ja toteuttaminen (Deli-
ver). Ensimmaisessa vaiheessa etsitdan uusia mahdollisuuksia ja nakdkulmia kasitteilla ole-
vaan ongelmaan ja pyritédn saamaan siitd mahdollisimman paljon tietoa. Toisessa vaiheessa
tarkastellaan ja analysoidaan ensimmaisessa vaiheessa saatua tietoa ja kehitetdan ideaa laa-
jempaan kontekstiin sopivaksi. Tassa vaiheessa tietamysta siis kasvatetaan. Kolmannessa vai-
heessa tuotetaan, kehitetdan ja luodaan ratkaisuja. Tama vaihe pitéaa sisalladn muun muassa
iteratiivisen tuotekehityksen, jossa suunniteltuja ja tuotettuja ratkaisuja testataan useasti
esimerkiksi luonnosten, prototyyppien ja aivoriihien avulla. Viimeinen vaihe pitéaa sisallaan
palvelun tai tuotteen viimeistelyn niin, etta se on valmis kayttéonotettavaksi. Tuplatimantti-
mallin avulla siis luodaan ymmarrysta kehitettavasta prosessista, tuotteesta tai palvelusta.
(Tschimmel 2012, 9-10.)
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Toteutta- | MAaaritte-

minen leminen
(Deliver) | (Define)

Kehittaminen
(Develop)

Toteaminen
(Discover)

Kuvio 7: Double Diamond -malli (mukaillen Tschimmel 2012, 9)

Oppimispelisovelluksen konseptin kehittamisessa on sovellettu yhdistaen ihmiskeskeisen suun-
nittelun prosessia sekd Double Diamond -mallia. Sovelletun prosessin kehittamisvaiheista ker-

rotaan tarkemmin luvussa 3.3.

Palvelumuotoilun menetelmista

Palvelumuotoilussa sovelletaan nimensa mukaisesti muotoilun menetelmia ja prosesseja pal-
velun kehittamiseen. Palvelumuotoiluprosessi korostaa kokemuksellisuutta ja kayttajakeskei-
syytta tarjoamalla lukuisia erilaisia tytkaluja ja menetelmia palvelukonseptien luomiseen.
(Ojasalo ym. 2014, 38, 71.)

Palvelumuotoiluprosessille on ominaista laaja tiedonhankinta ja ideoiden tyéstaminen yhteis-
kehittdmisen menetelmien avulla (Ojasalo ym. 2014, 72-74). Tuulaniemen (2011, 116-118)
mukaan yhteiskehittamisella tarkoitetaan palvelun loppukayttdjan ja muiden sidosryhmien

osallistamista palvelun suunnitteluprosessiin ja kehittdmiseen sen alusta alkaen.

Palvelumuotoilun eri menetelmissa kayttajakeskeisyys nakyykin eri sidosryhmien aktiivisena
osallistamisena kehittamisprosessin eri vaiheisiin. Nain yhteiskehittamisen avulla pystytaan

nopeasti ja helposti testaamaan ja konkretisoimaan uusia palveluita. (Ojasalo ym. 2014, 38,
72.) Hyysalo (2009, 99) lisaa, etta nain saadaan myds kartoitettua mahdollisia ongelmia seka

saadaan niihin parannusehdotuksia.

Stickdorn ja Schneider (2010, 198) tuovat esille, etta yhteiskehittamista voidaan kayttaa sa-

manaikaisesti ja rinnakkain muiden palvelumuotoilun tydkalujen kanssa. Itseasiassa moni pal-
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velumuotoilun tydkalu sisdltaa yhteiskehittamisen nakékulman. Myds Ambrose ja Harris (2010,
11) korostavat luovuutta ja lukuisten tydkalujen kayttoa prosessin eri vaiheissa.

Oppimispelisovelluksen kehittamisessa kaytettiin seuraavia palvelumuotoilun tytkaluja ja me-
netelmié: 6-3-5 -ideointiharjoitus, 8x8 -menetelmé, persoonat, prototyypit ja visualisointi
seka tyopajatydskentely. Seuraavassa esitellaan kaytetyt tyokalut ja menetelmat hieman tar-

kemmin.

6-3-5 -ideointiharjoitus

Ideointiharjoituksen tarkoituksena on tuottaa 108 idearaakiletta lyhyessa ajassa niin, etta
kuusi henkil6a kirjaa kolme kasiteltavana olevaan ongelmaan liittyvaa ideaa viidessa minuu-
tissa. Harjoituksen alussa esitellaan kehitettavaan tuotteeseen tai palveluun liittyva késitel-
tava ongelma tai haaste, joka halutaan ratkaista. Taman jalkeen jokainen kuudesta osallistu-
jasta kirjaa paperille tdhan ongelmaan tai haasteeseen liittyen kolme ideaa. Sen jalkeen pa-
pereita vaihdetaan kaikkien osallistujien kesken. Kun paperit on vaihdettu, luetaan siita edel-
lisen henkilon kirjaamat ideat, joiden pohjalta itse ideoidaan ja kirjataan paperille uusia ide-
oita tai jatkokehitetaan edellisen henkilon kirjaamia ideoita. TAma toistetaan vahintéaan kol-
me kertaa. Harjoituksen lopuksi ideat esitellaan kaikille osallistujille ja tehda&n ideoiden kar-
sinta. (eOsmo-hanke 2011.) Taman ideointiharjoituksen lomakepohja nékyy kuviossa 8.

Problem Statement: How to (find a solution to a
problem, create a new service.___)

Idea 1- Idea 2- Idea 3-

Kuvio 8: 6-3-5 -ideointiharjoituksen lomakepohja (opintojen aikana saatu materiaali)

8x8 -menetelma
8x8 -menetelméassa maaritellddn ensin padongelma, jonka ympaérille ideoidaan kahdeksan sii-

hen liittyvad teemaa tai ratkaisua. Taman jalkeen ideoidut teemat siirretdan omiksi otsikoik-
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seen, ja jokaisesta teemasta keksitaan vield kahdeksan uutta ideaa tai aihetta. Tavoitteena
on saada ideoitavaan ongelmaan liittyvéat asiat ja mahdollisuudet monipuolisesti ja kattavasti
esille. Menetelméa mahdollistaa ideoiden jalostamisen ja jatkokehittamisen. (Ojasalo ym.

2014, 163.) Teoriatiedon perusteella luotu lomakepohja nékyy kuviossa 9.

TEEMA TEEMA TEEMA

TEEMA TEEMA TEEMA

TEEMA TEEMA PAA- TEEMA TEEMA
ONGELMA

TEEMA TEEMA TEEMA

TEEMA TEEMA TEEMA

Kuvio 9. 8x8 -menetelman lomakepohja

Persoonat

Persoona eli asiakasprofiili on tiivis kuvaus tietysta tutkimusryhmasté esille nousseesta pie-
nemmasté joukosta, jota yhdistaa tietyt arvot, toiminnan motiivit ja toimintamallit sek& kayt-
taytymistavat (Ojasalo ym. 2014, 77). Stickdornin ja Schneiderin (2010, 178) mukaan persoo-
nien avulla tuodaan esille kayttajaryhmien erilaiset tarpeet palvelua kohtaan, esimerkiksi

palvelun eri kayttotarkoitukset.

Persoonat ovat fiktiivisia kuvauksia, vaikkakin ne perustuvat kerattyyn asiakastietoon
(Stickdorn & Schneider 2010, 178). Myds Ambrose ja Harris (2010, 44) korostavat, etta per-
soonien tulee vastata todellista kayttajatietoa, eika niité saa laatia perustuen olettamuksiin.
Persoonan kuvauksessa yhdistyvat Hyysalon (2009, 88) mukaan demografiset tiedot kuten ika,
asuinpaikka ja ammatti tuotteen kayttéon liittyviin tietoihin, esimerkiksi tuotteen kayttotar-
koitukseen ja kayttoymparistoon. On tarkeaa, etta persoonista luodaan mahdollisimman el&-

via esimerkiksi persoonia kuvaavin kuvin ja lausahduksin.

Persoonien oleellisin tehtéva on tuoda esille erilaiset kdyttajaryhmat ja sitouttaa seka heidat
ettd muut sidosryhmat (Stickdorn & Schneider 2010, 178). Persoonat toimivat my6s ideoinnin,
paatdksenteon ja konseptoinnin apuna seka auttavat palveluiden kohdentamisessa (Ojasalo

ym. 2014, 77; Tuulaniemi 2011, 154-156). Ojasalo ym. (2014, 77) huomauttavat, etta persoo-
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nien luomisessa on hyva pitaa mielessa tulevaisuusnakokulma ja miettia myds tulevaisuuden

asiakasprofiileja.

Prototyypit ja visualisointi

Mallinnus- ja testausvaiheen menetelmia ovat visualisointi ja prototypointi (Ojasalo ym. 2014,
78). Niiden avulla suunniteltavaa palvelua tai tuotetta konkretisoidaan ja pystytdan jo aikai-
sessakin kehitysvaiheessa saamaan jotain ndytettévaa ja testattavaa aikaiseksi (Tuulaniemi
2011, 115).

Prototypoinnilla tarkoitetaan esimerkiksi erilaisten mallikappaleiden ja pienoismallien raken-
tamista (Ojasalo ym. 2014, 78). Ovaskan, Aulan ja Majarannan (2005, 10) mukaan prototyyp-
pien avulla kayttajiltéd saadaan hyddyllista palautetta ja tietoa seuraavaan suunnitteluvaihee-
seen ja kehittyneemman tuoteversion suunnitteluun. Prototyyppien tarkoituksena ei ole kui-
tenkaan saada valmista, vaan oppia sen vahvuuksista ja heikkouksista, jotta tiedetdan mihin
suuntaan jatketaan. Ideointivaiheessa useiden prototyyppien kdyttd on suotavaa, silla ne aut-
tavat viemadan ajattelua ja suunnittelua eteenpain. Prototyyppien tekeminen saa vieda vain
juuri niin vahan aikaa, yrityksia ja panostusta kuin mitd on tarpeen, jotta saadaan hyddyllista
palautetta idean jatkokehittdmiseen. (Brown 2008, 87.)

Visualisointia voidaan kayttaa palvelutilanteen kuvaamisessa visuaalisten palvelutarinoiden
muodossa (Ojasalo ym. 2014, 78). Stickdorn ja Schneider (2010, 186) kayttavat palvelutarinoi-
ta kuvaamaan storyboardeja eli kuvakasikirjoituksia. Tyypillinen muoto storyboardille on sar-
jakuva. Storyboard on (valo)kuvien tai piirustusten avulla esitetty tapahtumien sarja, jossa
kuvataan lyhyesti ja yksinkertaisesti yksittainen todellinen tai kuvitteellinen palvelun kaytto-
tilanne. Sen avulla tuodaan esille palvelun kannalta oleellisimmat tekijat. Tavoitteena on sto-
ryboardin avulla luoda késitys kuvatun tilanteen kayttédjakokemuksesta mahdollisille asiakkail-
le tai muille sidosryhmille, seké herattad myos keskustelua siita, miten palvelua voisi kehit-
taa. Myos Ovaska ym. (2005, 9-10) mainitsevat kuvakasikirjoitukset yhtena suunnittelutydn
alkuvaiheen tyoskentelytapana. He my0ds nostavat esiin, etta niiden tekemiseen voidaan osal-
listaa myds kayttajia. Kayttajien kanssa voidaan yhdessa pohtia esimerkiksi, miten kuvakasi-

kirjoituksessa kuvatut tilanteet toteutuvat kéytannossa.

Tybpajatyoskentely

Erilaiset tytpajat ovat yksi yhteiskehittdmisen menetelmista (Tuulaniemi 116-118). Stickdorn
ja Schneider (2010, 198-199) mainitsevat, etta yhteiskehittdmistapahtumat, kuten tydpaja-
tyoskentely, tulisi suunnitella hyvin, jotta niisté saataisiin paras mahdollinen hyoty. Osallistu-
jille tulisi tehda selvaksi yhteiskehittdmisen periaatteet ja tapahtuman tarkoitus seka kannus-
taa tuomaan esille mielipiteenséd avoimesti. Tapahtuman jarjestajan pitad myos tarvittaessa

pystya muokkaamaan tapahtumaa sen aikana varmistaakseen haluttujen tulosten saavuttami-
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nen. Yhteiskehittamistapahtumien tarkoituksena on koota osallistujilta ideoita ja ndkékulmia
laaja-alaisesti. Koottuja ideoita hyddynnetédan ja soveltuvimpia niistéd jatkokehitetaan suun-

nittelutiimin toimesta.

Naiden edella mainittujen tytkalujen tarkempi kayttdé Turvallisesti perille -oppimispelisovel-

luksen kehittdmisprosessissa on kuvattu luvussa 3.3.

2.3 Pelillisyys ja digitaaliset oppimispelit

Digitaalinen pelaaminen on nykypaivan yhteiskunnassa merkittava osa kulttuuria. Peleja ja
pelillisyytta voidaan hyddyntaa niin opetuksessa, liikunnassa kuin taiteessakin. Erityisesti lap-
set oppivat peleista paljon uutta, muun muassa taitoja ja arvoja. Kasvattaja voi vaikuttaa
lasnéolollaan, kiinnostuksellaan ja keskusteluilla siihen, miten uutta opittua siséltoa kasitel-
laan. (Aurava ym. 2014, 10-13.)

Pelillistdminen voidaan maaritelld jarjestelma- tai palvelusuunnitteluksi. Silla tavoitellaan
samankaltaisia psykologisia vaikutuksia, joita pelitkin tuottavat. Pelillistamisella pyritaan
usein kannustamaan johonkin toimintaan tai kdyttaytymiseen, kuten esimerkiksi liikuntaan tai
oppimiseen. On kuitenkin hyva erottaa toisistaan kasitteet pelisuunnittelu ja pelillistaminen.
Pelisuunnittelun tavoitteena on hyva peli, kun taas pelillistamiselld pyritdan kasvattamaan

muun jarjestelman arvoa ja tehda siitd motivoivampi. (Aurava ym. 2014, 115.)

Yeen (2007, 5-6) mukaan peleja pelataan useista eri syista, ja sama peli voi merkita eri asioi-
ta eri pelaajille. Pelikokemukseen vaikuttavat useat eri tekijat. Esimerkiksi motivoivia tekijoi-
ta ovat pelisaavutuksiin liittyvat asiat kuten voima, symbolit ja nopea edistyminen seka pelin
mekaniikka ja kilpailu muiden pelaajien kanssa. Sosiaalisesti motivoiviin tekijoihin liittyvat
suhteet muiden pelaajien kanssa ja tiimityd, jossa pelaaja kokee olevansa osana ryhmaa.
My6s Ermi ja Mayra (2005, 2) toteavat, ettd pelaajan tulee ratkaista pelimaailman haasteet ja
ongelmat menestyakseen pelissd, joka taas haastaa pelaajan kognitiiviset ja toiminnalliset
taidot.

Pelaaminen on sosiaalinen aktiviteetti, mikali pelaaja voi olla vuorovaikutuksessa toisten pe-
laajien kanssa. Pelit tarjoavat haasteita ja onnistumisen kokemuksia. Pelit opettavat erityi-
sesti nuoremmille pelaajille myds pettymysten sietdmista. Positiiviset onnistumiset puoles-
taan edistavat pelaajan henkistéa hyvinvointia. Yhdessa pelatut pelit lautapeleista digitaalisiin
peleihin edistavat lapsen ja vanhemman valista vuorovaikutusta, avaavat yhteisen keskuste-

lunaiheen seké auttavat tunnistamaan lasten tunnereaktioita. (Aurava ym. 2014, 33-50.)

Keskeisia elementtejé onnistuneen pelikokemuksen luomisessa ovat muun muassa syva keskit-

tyminen, nykyhetken tarkeys, pelaajan taitotason huomioiminen haasteisiin nadhden, ohjaus,
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selkeat tavoitteet, palaute ja sosiaalinen vuorovaikutus. Mikali pelaajat eivat nauti pelista, he
eivat myoskaan pelaa sitd. (Nakamura & Csikszentmihalyi 2009, 90; Csikszentmihalyi 2007, 54-
64.) Prensky (2007, 119) mainitsee naiden lisaksi tarkeana elementtind sen, etta pelaaja oppii
ratkaisemaan ongelmia ja haasteita. Mayran ym. (2010, 319) mukaan pelikokemuksen selitta-
minen ei ole yksiselitteistd, koska samakin henkil6 saattaa tulkita pelia eri tavoin esimerkiksi
siksi, etta han pelaa pelia eri tilanteissa eri tavalla, milla taas on vaikutusta pelaamisen paa-

maariin.

Kiili (2005, 16-22) toteaa pelaajan kykyjen ja pelin vaikeustason kohtaamisen olevan tarkeéa.
Mikali peli on liian vaikea, pelaaja saattaa turhautua. Mikali taas peli on liian helppo, pelaaja
saattaa puolestaan kyllastya. Pelissa onkin tarkeda tarjota sopiva ymparistd, joka tukee on-

gelmanratkaisua. Kiilin mukaan myés opetuspeleissa olisi hyva luoda mahdollisuudet onnistu-
neeseen pelikokemukseen, jolloin silld olisi positiivinen vaikutus pelaajan asenteisiin ja oppi-

miseen.

Prenskyn (2003, 1) mukaan pelit ovat paras tapa sitouttaa lapset ja nuoret oppimiseen, silla
ne tarjoavat siihen luontaisen tavan oppia ja kehittyd. Myos Krokfors, Kangas ja Hyvarinen
(2014, 67-71) tuovat esiin, etta pelit jo itsessddn ovat ja luovat erilaisia oppimisympéaristoja.
Useat viime vuosina kehitetyt pelit ja peliymparistdt haastavat jaottelun fyysisen ja virtuaali-
sen valilla, koska pelit sisaltavat yleensa molempia elementteja. Fyysinen ja virtuaalinen
maailma voivat myos sekoittua yhdeksi. Virtasen, Hyypan, Kdméraisen, Hollstrémin, Vasta-
rannan ja Hyypan (2015, 838-841) mukaan virtuaalitodellisuus on tietokonesimulaation avulla
tuotettava keinotekoinen ympéristd, jolla voidaan tuottaa aistimuksia todellisesta tai kuvit-
teellisesta ymparistosta. Virtuaalitodellisuus muistuttaa laheisesti 3D-mallinnusta, jota kayte-

taan muun muassa maanmittauksessa ja kaupunki-ympariston mallintamisessa.

3D:11a tarkoitetaan kolmiuloitteista virtuaalitodellisuutta. Puhakan (2008, 24) mukaan keino-
eli virtuaalitodellisuus on eréas 3D-grafiikan sovellusalue, jossa kayttajalle saadaan luotua vai-
kutelma virtuaalisessa maailmassa toimimisesta esittamalla maailma, jonka kanssa kayttaja
on vuorovaikutuksessa. Puhakka esittaa, etté pelit ovat nykyaan keskeinen 3D-grafiikan sovel-
lusalue, ja peliteollisuus onkin 3D-grafiikan laitteistojen ja standardien kehitysta eteenpéin
vieva keskeinen tekija. Virtasen ym. (2015, 838-842) mukaan kolmiulotteisissa 3D-malleissa

etuna 2D- malleihin verrattuna on kohteiden esittdminen tunnistettavammalla tavalla.

Prensky (2007, 147) toteaa digitaalisen oppimispelin sitouttavan oppimisen osaksi pelia ja
edesauttavan vuorovaikutteista oppimisprosessia. Mayran (2003, 10-15) mukaan kyseessa on
kasite “edugames”, joka suomentuu muotoon oppimis- tai opetuspelit. Digitaalisten pelien
pelaaminen aloitetaan jo varhain, ja monille ne ovatkin luontainen tapa oppia. Pelimaailmas-

sa voidaan harjoitella reaalimaailman pettymyksia turvallisesti. Pelien vahvuuksia ovat muun
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muassa hauskuus, selkeat motivoivat tavoitteet, sdannét, adaptiivisuus ja interaktiivisuus.
Peleissa on vahvuuksien liséksi myos heikkouksia. Simulaatio ei esimerkiksi korvaa taysin reaa-
limaailmaa. Digitaalisia peleja on olemassa paljon, ja ne voivat kehittdd monipuolisesti erilai-
sia taitoja. Arvioitaessa pelien positiivisia vaikutuksia tulee muistaa, etta pelien opettamien
taitojen on tarkoitus tukea ja laajentaa muuta kautta tulevaa oppimista, ei korvata sita. (Au-
rava ym. 2014, 32.)

My6s Mayra ym. (2010, 18) toteavat, etta oppimispelit on tarkoitettu nimenomaan oppimisen
tueksi. He luokittelevat oppimispelit osaksi hyttypelien (serious games’) kategoriaa, johon

sisaltyy kaikki pelit, jotka on suunniteltu johonkin muuhun tarkoitukseen kuin viihdekayttoon.
Oppimispelin kayttotarkoitus erottaakin ne muista perinteisista peleista, vaikka ne voivat olla

my®ds viihteellisia.

2.4  Liiketoimintamallit apuna konseptin kehittdmisessa

Liiketoimintamallit ovat Magrettan (2002, 4) mukaan muunnelma kaikkien liikeyritysten taka-
na olevista arvoketjuista ja ne kuvaavat systemaattisesti, miten liiketoiminnan palaset sopi-
vat yhteen. Liiketoimintamalli on eri asia kuin strategia, eika siind mydskaan huomioida kil-
pailijoiden toimintaa. Kilpailukykyinen strategia puolestaan kertoo, kuinka kilpailijoista erot-

taudutaan.

Magretta (2002, 4) tuo esiin, etté jokaisella menestyvalla yrityksella tulee olla liiketoiminta-
malli riippumatta siitd, onko kyseessa uusi tai alalla jo pitkdan toiminut yritys. Liiketoiminta-
malli on perusta, johon yrityksen toiminta pohjautuu, silla se kertoo, kuinka yritys toimii. Lii-
ketoimintamalli vastaa kysymyksiin, ketka asiakkaat ovat, mika on asiakkaan arvo, mihin lii-
ketoiminta perustuu eli mista tuotot saadaan, ja kuinka asiakkaalle voidaan tuottaa arvoa
yrityksen kulurakenne huomioiden. Osterwalder ja Pigneur (2010, 14-15) kiteyttavat, etta lii-
ketoimintamalli tuo esiin helposti ja luotettavasti yrityksen toiminnot. Sen avulla kuvaillaan,
miten organisaatio luo ja valittda arvoa. Heidan mukaan liiketoimintamallin voidaan ajatella
olevan kuin pohjapiirros strategialle, joka toteutetaan prosessien, jarjestelmien ja organisaa-

tion rakenteiden avulla.

Liiketoimintamalleja tarvitaan edesauttamaan esimerkiksi uusien ideoiden ja kilpailuedun
luomisessa seké uusien markkina-alueiden Idytamisessa. Liiketoimintamallit antavat uusia na-
kokulmia strategioiden muodostamiseen, mahdollistavat uuden yrityksen kannattavuuden tar-

kastelun sekad auttavat yrityksia parjaamaan alan kilpailussa. (Anastasija 2012, 27.)

Laudon ja Traver (2013, 325-328) kuvaavat elementtej4, joilla liiketoimintamalli saadaan

toimivaksi. Ne ovat arvon luominen (miksi asiakkaat ostavat), ansaintamalli (kuinka ansaitaan
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rahaa), liiketoimintamahdollisuudet (milla ja minka kokoisella markkinapaikalla aiotaan pal-
vella), kilpaileva ymparistd, kilpailuedut, markkinointistrategia (milla keinoilla halutut asiak-
kaat saadaan ostamaan tuotteita), organisaation kehittyminen ja johtoryhma (minkéalainen
tausta ja kokemus yrityksen johdolla kannattaa olla). Johnson, Christensen ja Kagermann
(2008, 51-55) tuovat naiden lisaksi esiin keskeisind elementteina avainvoimavarat (esimerkiksi
ihmiset, tekniikka, tuotteet ja tilat), niiden keskindisen toimivuuden seka avainprosessit
(toiminnalliset ja johdolliset prosessit, jotka sisaltavat esimerkiksi kehityksen, tuotannon ja

budjetoinnin, myynnin ja palvelun).

Seuraavaksi esitelldan lyhyesti Business Model Canvas, Service Logic Business Model Canvas ja
Lean Business Model Canvas. Business Model Canvas toimii pohjana kehittamishankkeessa so-
velletulle Lean Business Model Canvasille, miké esitellaén tarkemmin luvussa 3.4.1. Service
Logic Business Model Canvas puolestaan olisi seuraava vaihe kehittdmishankkeessa luodun

konseptin jatkotydstamiselle.

2.4.1 Business Model Canvas

Business Model Canvas on tyokalu, jonka avulla voidaan kuvailla ja kehittaa liiketoiminta-
malleja. Sen avulla voidaan luoda yritykselle uusia strategisia vaihtoehtoja. (Osterwalder &
Pigneur 2010, 15.) Clarkin, Osterwalderin ja Pigneurin (2012, 29-31) mukaan Business Model
Canvas on tydkalu, jonka avulla kuvaillaan, kuinka organisaatio toimii. Tuulaniemi (2011, 175)
puolestaan maarittelee Business Model Canvasin tytkaluksi liiketoimintamallin kehittdmiseen
ja ideointiin. Sen avulla pyritddn hahmottamaan liiketoiminnan oleellisimpien toimintojen
véliset suhteet ja se, miten yritys tuottaa arvoa asiakkaailleen. Stickdorn ja Schneider (2010,
212) mainitsevat Business Model Canvasin kaytannéllisena tydkaluna erilaisten liiketoiminta-

mallien kuvailemiseen, analysointiin ja suunnitteluun.

Business Model Canvasissa on yhdekséan eri osiota, jotka yhdessa muodostavat yrityksen liike-
toimintamallin. Osioiden avulla kuvataan, kuinka yritys aikoo ansaita rahaa. Osiot koostuvat
liilketoiminnan paaalueista, jotka ovat asiakassegmentit, arvolupaus, arvolupauksen jakeluka-
navat, asiakassuhteet, tulovirran ansaintamalli, avainresurssit, avainaktiviteetit, avainkump-
panuudet ja kulurakenne. (Tuulaniemi 2011, 176 - 179; Osterwalder & Pigneur 2010, 14-17.)
Madrittelemalla nama osiot yritys voi Stickdornin ja Schneiderin (2010, 212) mukaan helposti
selkiyttaa liiketoimintansa ydintoimintoja seka niiden vahvuuksia, heikkouksia ja mahdolli-
suuksia. Business Model Canvas -liiketoimintamalli on esitetty liitteessa 1. Seuraavassa kay-

daan lyhyesti lapi tyékalun eri osiot.

Arvolupaus tarjoaa asiakkaille ratkaisua ongelmiin ja vastaa asiakkaan tarpeisiin. Sen avulla

yrityksella on mahdollisuus erottautua kilpailijoista. Menestynyt arvolupaus edellyttaad kohde-
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ryhmén tuntemista eli mita asiakas haluaa ja arvostaa. (Clark ym. 2012, 32-36; Bruderer
2013.) Arvolupaukset valitetaan asiakkaille eri kanavien kautta. Naité ovat esimerkiksi vies-
tinté-, jakelu- ja myyntikanavat. Oikeiden kanavien kaytto lisdé asiakkaiden tietoutta yrityk-
sen tuotteista ja palveluista. (Osterwalder & Pigneur 2010, 26; Clark ym. 2012, 38.)

Asiakassegmenttiosio kertoo yrityksen potentiaaliset asiakkuudet. Kun potentiaalisten asiak-
kaiden tarpeet ja asiakaskayttéaytyminen tunnetaan, laaditaan eri asiakassegmenteille tavoit-
teet ja strategiat. Asiakassegmentoinnin avulla yritys pystyy tunnistamaan ja paattamaan,
mitka asiakkuudet ovat tarkeimpié ja mihin asiakkuuksiin ja segmentteihin sen kannattaa pa-
nostaa. Eri asiakassegmenttien hoitaminen voi vaatia myos erilaisia arvoja, kanavia ja suhtei-
ta. (Anastasija 2012, 34; Osterwalder & Pigneur 2010, 28-30.) Asiakassuhdeosiossa puolestaan
keskitytdan yrityksen toivottuihin asiakkaisiin ja selkeytetaan toimintatapa, miten eri asiakas-
segmentteja halutaan hoitaa (Osterwalder & Pigneur 2010, 27-29).

Ansaintamalli tarkoittaa Bergstromin ja Leppéasen (2015, 233) mukaan toimintatapaa, jolla
yritys saa tuottoja ja toimintansa kannattavaksi. Ansaintamalli vaikuttaakin koko liiketoimin-
nan toimivuuteen ja sité kautta kannattavuuteen (MaRS Discovery District 2009). Liiketoimin-
nassa on tarked huomioida, kuinka paljon eri asiakassegmentit ovat valmiita maksamaan yri-
tyksen palvelusta tai tuotteesta (Osterwalder & Pigneur 2010, 30-32). Yrityksen kuluraken-
teessa eritellaan yrityksen kulut, joista taas muodostuvat kokonaiskustannukset. Hyvan kulu-
rakenteen ansiosta liiketoimintamalli voi toimia. Kulurakenteet voidaan jakaa kustannus- ja
arvoperusteisiin sek& kiinteisiin kuluihin ja muuttuviin kustannuksiin. (Osterwalder & Pigneur
2010, 40-41; Clark ym. 2012, 45.)

Tarkeita elementteja ovat myds avainresurssit, -aktiviteetit ja -kumppanuudet, joiden avulla
liilketoimintamalli saadaan toimivaksi. Avainresursseja on monia erilaisia, esimerkiksi fyysisia
ja taloudellisia. Avainresurssit mahdollistavat yrityksen muun muassa luomaan ja tuottamaan
arvolupauksensa, yllapitdmaan asiakassuhteita ja ansaitsemaan tuottoja. Samoin toimivat
avainaktiviteetit (kuten tuotanto), jotka ovat liiketoimintamallin térkein toiminto. Avain-
kumppanuudet taas pitavat sisalladn kumppanuusverkoston, jota tarvitaan liiketoimintamallin
toimivuuden saavuttamiseksi. Yritykset voivat muodostaa kesken&an erilaisia kumppanuuksia,
liittoja ja yhteistydyrityksia. (Osterwalder & Pigneur 2010, 36-38.) Avainkumppanuuksien
kanssa tehty yhteisty6 onkin useimmilla yrityksilla keskeisessa roolissa toimivassa liiketoimin-
tamallissa (Anastasija 2012, 38).

Service Logic Business Model Canvas
Ojasalo ja Ojasalo (2015, 309 - 322) ovat tutkimustensa pohjalta luoneet oman versionsa pe-
rinteisesté Business Model Canvasista, ja ovat nimenneet sen Service Logic Business Model

Canvasiksi (liite 2). Perinteisesta Business Model Canvasista poiketen Service Logic Business
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Model Canvasissa pohditaan yrityksen liiketoimintaa palveluntarjoajan (arvon kasvattamisen)
nakokulman lisaksi myds asiakkaan (arvon muodostuksen) nakdkulmasta. Nain asiakas tuodaan
liilketoiminnan kehittamisen keskitéon. Yhdistettyna palvelumuotoiluprosessiin Service Logic
Business Model Canvas auttaa yrityksia soveltamaan palveluajattelua kéytannon liiketoimin-

taan.

Ojalasalo ja Ojasalo (2015, 324-325) esittavat Service Logic Business Model Canvasin tyosta-
mista vaihteittain. Aluksi tydstetdén Canvasista niin sanottu “kevyt” versio, jota jatkotyoste-
taan palvelumuotoilun menetelmilléd. Lopputuloksena on varsinainen Canvas kullekin asiakas-
segmentille. Canvasin kevytta versiota voidaan kayttaa etenkin ideoimiseen ja ideoiden tes-
taamiseen.

2.4.2 Lean Business Model Canvas -liiketoimintamalli

Lean-ajattelu on johtamisfilosofia, jossa keskeisté on arvon luominen asiakkaalle ja pitkaai-
kaisten asiakassuhteiden luominen. Arvoa tuotetaan tarjoamalle asiakkaille heidan arvosta-
miaan palveluita, minkd myota asiakastyytyvaisyys paranee. Organisaatioiden on térked ym-
martaa lean-ajattelua kokonaisuudessaan, jolloin oikeita tytkaluja ja strategioita osataan

hyddyntaa arvon luomisessa asiakkaille. (Hines, Holweg & Rich 2004, 995-997.)

Maurya (2012, 19-26) madrittelee lean-ajattelun tydkaluksi Lean Business Model Canvas -
liiketoimintamallin. Sen avulla on helppo hahmottaa, mista toiminnan aloittamisessa kannat-
taa lahtead liikkeelle. Sen avulla on my6s helppo seurata organisaation kehittymista. Kuten
Osterwalderin ja Pigneurin kehittdma perinteinen Business Model Canvas, myds Lean Business
Model Canvas koostuu yhdeksasté eri osiosta, jotka on huomioitava liiketoimintamallin suun-
nittelussa. Lean Business Model Canvasin osiot ovat: ongelma (problem), asiakassegmentit
(customer segments), uniikki arvolupaus (unique value proposition), ratkaisu (solution), kana-
vat (channels), kassavirta (revenue streams), kulurakenne (cost structure), avainmittarit (key
metrics) sekd etumatka (unfair advantage). Lean Business Model Canvas -tytkalun pohja on

esitetty liitteessa 3. Seuraavassa on kerrottu lyhyesti eri osioista.

Ongelma- ja asiakassegmenttiosioita olisi hyva kasitella yhdessa, koska ne ohjaavat liiketoi-
mintamallin loppuosaa. Asiakkuudet tulee segmentoida tarkasti, jonka jalkeen kasiteltavasta
asiakaskohderyhmastéd maaritellaan kolme péaongelmaa, joille mietitdan olemassaolevat rat-
kaisut. Arvolupaus on osioista tarkein, mutta samalla myds haasteellisin. Siinad tarkastellaan
muun muassa sitda, miten oma tuote eroaa kilpailijoiden tuotteesta ja miksi asiakkaiden kan-
nattaa siitd maksaa. My0ds aikaiset omaksujat tulisi huomioida arvolupauksessa. Lisaksi tulisi

miettia, mité etua asiakkaat voivat tuoda yritykselle tuotteen tai palvelun kayton jalkeen.
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Hyva arvoehdotus vastaa kysymyksiin, mika on tuote ja kuka on asiakas. Kanavat-osiossa tulee

miettia vaihtoehtoisia kanavia asiakkaiden tavoittamiseen. (Maurya 2012, 27-34.)

Kassavirta- ja kulurakenneosioita kaytetaan liiketoiminnan elinkelpoisuuden kuvailemiseen.
Kulurakenteessa tulee listata operatiiviset kustannukset, jotka syntyvét, kun tuote lanseera-
taan markkinoille. Usein lanseeraus tapahtuu MVP:n eli Minimum Viable Productin avulla, jolla
tarkoitetaan pienintda mahdollista toteutusta tuotteesta. Taman avulla tuoteideaa voidaan
testata asiakkailla. Avainmittariosiossa maaritelladan mittarit yrityksen menestyksen ja tulok-
sen mittaamiseen. Etumatkaosiossa puolestaan maaritetaan, mika on sellainen yrityksen oma
erityisosaaminen tai asia, joka ei ole helposti kilpailijoiden kopioitavissa. Naité voivat olla

esimerkiksi oikeanlainen tiimi tai jo olemassaolevat asiakkaat. (Maurya 2012, 36-43.)

3  Tutkimus- ja kehittdmishanke

Opinnadytetyd koostuu kahdesta osasta. Tutkimusosa pitaa sisallaan asiantuntijoiden nakemyk-
sen avoimesta datasta ja kehittdmishankkeena toimii oppimispelisovelluksen konseptin luomi-

nen ja siihen liittyva kayttajatiedon kerdaminen sekd@ konseptin tydstamisen eri vaiheet.

Tassa luvussa kerrotaan ensin lyhyesti tutkimus- ja kehittamishankkeen taustasta. Sen jalkeen
kerrotaan avoimen datan haastattelututkimuksen eteneminen seka tulokset. Lopuksi kuvataan
Turvallisesti perille -oppimispelisovelluksen kehittamisprosessi, tiedonkeruu, tulokset ja val-

mis konsepti-idea.

Tutkimus- ja kehittdmishanke vei kokonaisuudessaan aikaa noin vuoden verran. Toteutusaika-

taulu on esitetty kuviossa 10.
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» Esiselvitys: kysely vanhemmille, tyGpaja lapsille (havainnointi ja haastattelut)

* Haastattelupyyntdjen ldhettdminen avoimen datan asiantuntijoille 25.1
» Kirjastojen kontaktointi vanhemmille toteutettavaa kyselya varten

Tammikuu 2017

= Tikkurilan kirjastossa kyselyt vanhemmille 1.2

* Leppévaaran kirjastossa kyselyt vanhemmille 9.2

= Kontaktoitu uudestaan haastateltavat, joilta ei vield oltu saatu vahvistusta 7.2
Helmikuu 2017 » DataBusinessChallenge Awards - gaala 15.2

» Teemahaastattelurungon testaus Vantaan kaupungin edustajilla 28.2

» Teemahaastattelurungon ldhetys haastateltaville 28.2

* Wellve -suunnittelukilpailun voitto

* Cambridge Venture Camp 2017 - valmennukseen haku ja valituksi tuleminen 2.-6.3
» Kuusi avoimen datan haastattelua 7.-29.3. Haastattelujen litteroinnit 8.3. - 1.4.
Maaliskuu 2017 * Vanhemmille tehtyjen kyselyn alustava analysointi

» Cambridge Venture Camp 2017 —kick off 22. ja 24.3

» Cambridge Venture Camp, Suomen viikko 27.-31.3: Pitchaus, Value Proposition
Canvas, Minimum Valuable Product

» Haastattelujen alustava analysointi 5.-29.4

Huhtikuu 2017 * Cambridge Venture Camp, Cambridgen osuus 9.-13.4: Pitchaus, Lean Business Model
Canvas, prototypointi

* Kouluvierailu ja tygpaja 1.luckkalaisille 2.5

* Kouluvierailun tyépajan tulosten alustava analysointi 9.5

= Databusiness.fi -tapahtuma, Tikkurilan kampus 10.5

« Tyopaja opettajille, 19.6

= Tutkimustulosten analyysien tyéstidminen lopulliseen muotoonsa

Touko- ja kesakuu
2017

Kuvio 10: Tutkimus- ja kehittdmishankkeen toteutusaikataulu

Tutkimus- ja kehittdmishankkeessa kdytetyt menetelmaét ja tiedonantajien valinta
Tutkimus- ja kehittdmishankkeessa kaytettiin laadulliselle tutkimukselle tyypillisia menetel-
mi&: haastattelua, kyselya ja havainnointia (Tuomi & Sarajarvi 2009, 71-74; Hirsjarvi ym.
2007, 178-181). Menetelmia valitessa huomioitiin aika ja muut resurssit seka tutkittavien yksi-
tyisyyden varmistaminen (Hirsjarvi ym. 2007, 178-181). Valittujen tutkimusmenetelmien kayt-
t0 on perusteltua, silla niita suositellaan kaytettavaksi palvelun tai tuotteen kayttotilanteen
ymmartamiseksi (Ojasalo ym. 2014, 76; Ovaska ym. 2005, 6) seka asiakasymmarryksen kasvat-
tamiseksi (Tuulaniemi 2011, 142-146).

Tiedonantajat valittiin harkitusti niin, etta ne sopivat tutkimus- ja kehittdmishankkeen tarkoi-
tukseen. Tuomen ja Sarajarven (2009, 85-86) mukaan on térke&a tuoda esille, miten tiedon-
antajat on valittu ja miksi he tayttavéat sopivuuden kriteerin. Lisdksi Kananen (2014, 95-98)
toteaa, etté laadullisessa tutkimuksessa tiedonantajien maaraa tarkedmpéaa on se, etta valit-
tu tiedonantaja tayttaa ilmion tarkastelemisen kannalta oleelliset tuntomerkit. Avoimen da-
tan osalta kohderyhmané ovat alan asiantuntijat ja oppimispelisovelluksen osalta lapset ja
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heidan vanhemmat. Tutkimus- ja kehittdmishankkeessa kaytettyja menetelmia seka valittuja

tiedonantajia on kasitelty tarkemmin luvuissa 3.2 ja 3.3.

3.1 Kehittdmistehtévan toimeksianto ja konteksti

Markkinoiden jatkuva muutos, teknologian kehitys seka asiakkaiden muuttuvat tarpeet luovat
valtavia mahdollisuuksia uusille palveluinnovaatioille. Mahdollisuuksien tunnistamisessa ja
niiden hyédyntamisessé tarvitaan liiketoimintaymparistén, markkinoiden ja tulevaisuuden ha-
vainnointia ja ennakointia. Jatkuva kehitysty0 ja innovatiivisuus ovat nousseet merkittaviksi
kilpailutekijoiksi, ja palveluiden ja tuotteiden kayttédjien merkitys innovaatioiden ldhteena on
kasvanut. (Ojasalo, Koskelo & Nousiainen 2015, 3, 193.) Ojasalo ym. (2014, 5) korostavat

myds virtuaaliymparistdjen ja digitaalisten tyévalineiden merkityksen kasvua kehitystydssa.

Opinndytetydna toteutettava tutkimus- ja kehittamishanke sai alkunsa syksylla 2016 digitaa-
listen palveluiden kayttajakeskeinen suunnittelu -opintojaksolla, jossa osana WeLive -
hanketta suunniteltiin kansalaisia hyodyttavia digitaalisia palveluita. WeLive-hanke on osa
eurooppalaisia tutkimus- ja innovaatiohankkeita rahoittavaa Horizon2020 -ohjelmaa. Hanketta
koordinoi espanjalainen tutkimus- ja teknologiakehitysyksikkd Tecnalia. Hankkeeseen osallis-
tuu 12 partneria neljastd maasta: Suomesta, Espanjasta, Italiasta ja Serbiasta, jotka edusta-
vat julkishallintoa, tutkimuksia ja yrityksia. Kolmevuotinen hanke on alkanut vuonna 2015.
Tavoitteena hankkeelle on kaupunkien tarjoamien palveluiden parantaminen, miké saavute-
taan luomalla avoimempi malli julkisten palveluiden suunnitteluun, tuottamiseen ja jakami-
seen. Tybkaluna tavoitteen saavuttamiseen kaytetdan muun muassa palvelusuunnittelun kayt-
tajékeskeisia menetelmia. Hankkeen tavoitteena on julkiselle hallinnolle, organisaatioille,
yrityksille ja yksityishenkildille kertyneen avoimen datan hyédyntaminen ja uusien palveluin-

novaatioiden kehittdminen. (Kauppinen 2016.)

Opintojakson alussa hankkeeseen osallistuvan Vantaan kaupungin edustaja, avoimen datan
asiantuntija Lari Aho, kavi esittelemassa kaupungin tarjoamia aiheita kansalaisia hyodyttavis-
ta digitaalisista palveluista, joihin kaupunki toivoi ratkaisuja. Opintojakson opiskelijat saivat
valita ndista aiheista yhden, jonka pohjalta lahdettiin suunnittelemaan palvelukonseptia pe-
rustuen kansalaisten eli mahdollisten kayttéjien tarpeiden ja toiveiden syvalliseen ymmartéa-

miseen. Palvelukonseptissa tuli hyddyntaa avointa dataa.

Tarjolla olleista aiheista tekijat valitsivat tyonsa aiheeksi ”Avoimet 3D-kaupunkimallit ja vir-
tuaalitodellisuus kaupunkipalveluiden osana”. Taman aiheen taustana oli kaupunkien paikka-,
rakennus- ja infrastruktuuritietojen digitalisoiminen ja hyddyntédminen erilaisiin kayttotarkoi-
tuksiin, joka mahdollistaa uudenlaisten kaupunkipalveluiden toteuttamisen. Esimerkkeina

mainittiin virtuaalinen kaupunkimalli, Minecraft Vantaa -peli ja miten naita voitaisiin hyddyn-
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taa erilaisissa palveluissa. Vantaan kaupunki on toteuttanut Minecraft Vantaa 3D-
kaupunkimallin alkuperaisen Microsoftin luoman Minecraft-pelin pohjalta. Minecraft Vantaan
pelimaailma on jaettu seitsemaén suuralueeseen, joista jokainen siséltdd oman maailman jo-
kaisesta kaupunginosasta. Alueet ovat Tikkurila, Koivukyld, Korso, Hakunila, Aviapolis, Myyr-
maki ja Kivistd. 3D-kaupunkiymparistd muistuttaa reaalimaailmaa siséltden muun muassa ra-
kennuksia ja teitd, kasvillisuus- ja metsdalueita, vesistoéa ja paljon muita yksityiskohtia. Mi-
necraftia on hyddynnetty myos kouluopetuksessa maailmanlaajuisesti. (Vantaan kaupun-

ki.) Virtanen ym. (2015, 838-842) toteavat 3D-kaupunkimallien voivan perustua avoimeen da-
taan, jolloin myds kaupungit voidaan julkaista avoimena datana, ja lisdavat, etta 3D-
karttojen ja 3D-mallinnuksen markkinoiden on tulevaisuudessa ennakoitu kasvavan merkitta-

vasti.

Valitun aiheen pohjalta lIahdettiin miettiméan, miten virtuaalikaupunkimallia voitaisiin hyo-
dyntaa lasten liikenneturvallisuuden parantamisessa, erityisesti koulutiensé aloittavien lasten
osalta. Koulutiensa aloitti vuonna 2016 Suomessa yli 61 000 oppilasta (Opetushallitus 2016),
joista padkaupunkiseudulla runsaat 12 000 oppilasta (Aalto 2016).

3.2 Asiantuntijoiden ndkemys avoimesta datasta

Pohjana koko kehittdmishankkeelle toimii avoin data ja sen hyédyntaminen erilaisissa kaytto-
tarkoituksissa ja palveluissa. Jotta ymmarrys ilmidsta kasvaisi, paatettiin haastatella suoma-

laisia avoimen datan asiantuntijoita.

Haastattelu on paljon kaytetty menetelma laadullisessa tutkimuksessa (Hirsjarvi & Hurme
2001, 61). Haastattelun vahvuutena on, etta haastateltavat voivat kertoa omia tulkintojaan ja
mielipiteitaan (Hyysalo 2009, 117). Hirsjarvi ym. (2007, 199-202) pitavat haastattelua sopiva-
na vaihtoehtona esimerkiksi silloin, kun haastattelun sisalté halutaan ymmartéa laajemmassa
kontekstissa, aiheen tiedetdan tuottavan moninaisia, eri suuntiin viittaavia vastauksia tai kun

halutaan saada syvéllisia ja tarkkoja vastauksia.

Haastattelun etuna pidetaén sen joustavuutta, silla esimerkiksi aiheiden jarjestystéd voi muut-
taa tilanteen mukaan. Etuna on myos se, ettd yleensa suunnitellut henkil6t saadaan helpom-
min osallistumaan ja vastaajat on tarpeen tullen mahdollista tavoittaa myds jalkikateen.
(Hirsjarvi ym. 2007, 199-202; Tuomi & Sarajarvi 2009, 72-74.)

Haastattelun haittana puolestaan on sen aikaavievyys. Myds virheiden mahdollisuus on ole-
massa johtuen haastattelijan ja haastateltavan vaikutuksesta haastattelutilanteeseen. Ratkai-
sevaa haastatteluissa on se, miten haastattelija osaa tulkita haastateltavan vastauksia. Analy-
soinnin, tulkinnan ja raportoinnin katsotaankin olevan usein ongelmallista. (Hirsjarvi ym.
2007, 199-202; Hirsjarvi & Hurme 2001, 35.) Puusan (2011, 73) mukaan haastattelu on tietyssa
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mielessa aina tutkijan johdattelemaa johtuen tutkimuksen tavoitteesta ja sita varten keratys-
ta aineistosta, jonka perusteella on voitava tehda uskottavia paatelmia tutkittavasta ilmios-

ta.

Tassa tutkimuksessa haastattelumuotona on teemahaastattelu. Se on puolistrukturoitu haas-
tattelumuoto, jossa lahtokohdat on paatetty ennalta ja siind edetéan aihe kerrallaan etukéa-
teen mietittyjen, tutkimuksen kannalta oleellisten, teemojen ja tarkentavien kysymysten
pohjalta. Kysymysjarjestyksessa voidaan edeta haastateltavan mukaan. (Tuomi & Sarajérvi
2009, 74-77; Puusa 2011, 81-83; Eskola & Vastamaki 2001, 26-27.) Eskola ja Vastamaki (2001,
33) toteavat myos, ettd haastattelun teemojen tulee kytkeytya tutkimusongelmaan. Teema-
haastattelu koettiin soveltuvimmaksi haastattelumuodoksi, silld teemojen avulla haastatte-
luun saatiin selkea runko, minka avulla tietoperustasta esille nousseet asiat saatiin hahmotet-
tua selkedksi kokonaisuudeksi. Tekijat eivat mydskaan ole kokeneita haastattelijoita, joten
teemahaastattelu koettiin myos siind mielessa turvalliseksi haastattelumuodoksi esimerkiksi
verrattuna taysin strukturoimattomaan haastatteluun. Taysin strukturoitu haastattelu puoles-
taan koettiin liian rajoittavaksi tilanteeseen, missa kuitenkin pyrittiin ymmartamaan ilmiota

mahdollisimman syvallisesti.

3.2.1 Asiantuntijahaastattelut

Tassa luvussa kasitelladn avoimen datan asiantuntijahaastatteluiden haastateltavien valintaa

seké haastattelujen suunnittelua ja toteutusta.

Haastattelurungon suunnittelu

Haastattelun teemarunko toimii haastattelijan apuna varmistaen, etté kaikki suunnitellut
teemat tulee kasiteltya (Eskola & Vastamaki 2001, 35). Haastattelun teemarunko laadittiin
tietoperustan ja aiemmista tutkimuksista esiin nousseiden asiakokonaisuuksien pohjalta. Nain
varmistettiin haastattelussa kaytettyjen kasitteiden selkeys ja tuttuus seka haastattelijoille
ettd haastateltaville. Haastattelun pteemoja muodostui yhteensa kahdeksan. Jokaiselle paa-
teemalle luotiin myds apukysymyksid. Talla varmistettiin haastattelun sujuvuus ja se, etta
haastattelijat pystyivat tarvittaessa viemaan itse haastattelua eteenpdin. Teemat ja apuky-
symykset l16ytyvat liitteesta 4. Teemarungon valmistuttua pohdittiin vield, etté teemat vas-
taavat tutkimusongelmaa ja asetettuja tutkimuskysymyksia. (Kananen 2014, 70-89; Puusa
2011, 81-83; Hirsjarvi & Hurme 2001, 66-67.) Hirsjarvi ja Hurme (2001, 184) toteavat edella
mainittujen toimenpiteiden olevan tarkea osa tutkimuksen laadukkuuden varmistamis-

ta. Taulukossa 3 on esitetty opinndytetyon tutkimuskysymykset ja niihin vastaavat haastatte-

luteemat.

Taulukko 3: Tutkimuskysymykset ja haastatteluteemat
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Tutkimuskysymys 1: Teema 4: Avoimen datan nykytila ja
Mika on avoimen datan nykytila ja tulevaisuus, avaintoimijat Suomessa ja maailmalla
seka niihin vaikuttavat tekijat? Teema 5: Avoimen datan tulevaisuus, Suomi ja

kansainvalisesti

Teema 6: Avoimen datan hyGdyt

Teema 7: Avoimen datan riskit

Teema 8: Mita dataa haluaisitte avoimeksi

Tutkimuskysymys 2: Teema 3: Avoin data, julkinen tieto ja big data
Miten ja mita avointa dataa voidaan — eroavaisuudet ja miten liittyvat toisiinsa
hyddyntaa? Teema 6: Avoimen datan hyodyt

Teema 7: Avoimen datan riskit
Teema 8: Mita dataa haluaisitte avoimeksi

Haastattelun teemarungon toimivuus ja kasitteiden ymmarrettavyys testattiin ennen varsinai-
sia haastatteluita toteuttamalla esihaastattelu parihaastatteluna kahdelle avoimen datan pa-
rissa tyoskentelevalle asiantuntijalle, joista toisen ty6 painottuu datan avaamiseen ja toisen
datan hyédyntamiseen. Testauksen pohjalta kysymysjarjestysta muutettiin loogisemmaksi,
kaksi kysymysta yhdistettiin ja muutaman kysymyksen kohdalla tdsmennettiin, mista nako-
kulmasta asiaa halutaan lahestya (esimerkiksi strategisesta tai lilkketoiminnan nékoékulmasta).
Samalla saatiin testattua myos haastattelun arvioitu kestoaika, joka oli noin yksi tunti. Esi-
merkiksi Hirsjarvi ja Hurme (2001, 72-73) painottavat esihaastattelujen tarkeytta haastattelu-

rungon testauksessa.

Haastateltavien valinta

Teemahaastattelua suunniteltaessa on pidettéava mielessa haastattelun tavoitteet, ja sen pe-
rusteella mietittéva, keta kannattaa haastatella (Sinkkonen, Nuutila & Térma 2009, 84 - 87).
Seka Hirsjarvi ja Hurme (2001, 83) ettd Tuomi ja Sarajarvi (2009, 85-86) toteavat, ettd haas-
tateltaviksi valitut henkilot maaraytyvat nimenomaan tutkimuksen tarkoituksen pohjalta.
Koska tutkimuksen kohteena on avoimen datan ilmid, on loogista haastatella avoimen datan
asiantuntijoita ja sen parissa tytskentelevia henkiltita sekd datan avaamisen ettd hyddynta-
misen nakdkulmasta. Ehdotuksia relevanteista haastateltavista saatiin Vantaan kaupungin
avoimen datan asiantuntijalta sekd muutamilta haastateltavilta. Haastateltavia oli yhteensa
seitseman, ja yksi haastatteluista toteutettiin parihaastatteluna. Haastateltavat edustivat
monipuolisesti avoimen datan kenttda, ja toimivat tai ovat toimineet aktiivisesti avoimen da-
tan parissa. Nain ollen haastattelujen avulla saatiin tekijoiden mielesté kattava nakemys

avoimesta datasta. Lyhyt kuvaus haastateltavista on esitetty taulukossa 4.

Taulukko 4: Yhteenveto haastateltavista ja haastatteluista
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Tunniste | Luonnehdinta Pdivamaara Kesto

H1 MyData tutkija, avoin data aktiivi (yhdistystoiminta) 7.3.2017 (Skype) 1:01:21
H2a Projektipaallikkd, datan avaaminen 9.3.2017 (parihaastattelu) 1:12:14
H2b Suunnittelija, datan avaaminen 9.3.2017 (parihaastattelu) 1:12:14
H3 Johtava asiantuntija 9.3.2017 1:18:30
H4 Tutkimuspaallikko 16.3.2017 0:27:26
H5 Datajournalisti, datan hyodyntaja 22.3.2017 1:13:10
H6 Yrittdja, datan hyodyntdja 29.3.2017 (Skype) 0:32:36

Haastattelujen toteutus

Ennen haastattelujen tekemistéd on mietittava haastattelutilanteen tydnjako ja sovittava
haastattelun aika ja paikka (Sinkkonen ym. 2009, 84-87). Haastattelujen ajankohdasta ja pai-
kasta sovittiin etukateen haastateltavien kanssa sahkopostitse. Haastattelujen ajankohdat ja
kestoajat loytyvat taulukosta 4. Haastatteluteemat lahetettiin haastateltaville ennen haastat-
telua séhkopostitse saatetekstin kera (liite 5) haastatteluun valmistautumista varten. Talla
haluttiin rakentaa luottamusta haastattelijoiden ja haastateltavien valille, mika edesauttaa
hyvan haastattelun syntymista. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 72-74.) Ennen haastatteluja sovittiin
haastattelukysymysten paaasiallinen esittéja, ja kahden muun haastattelijan rooli oli esittaa

apukysymyksia teemoihin liittyen.

Haastattelut toteutettiin padasiallisesti haastateltavien tytpaikoilla. Haastatteluja varten oli
varattu neuvotteluhuone suosiollisten haastatteluolosuhteiden takaamiseksi ja hairidtekijoi-
den minimoimiseksi. Kaksi haastattelua toteutettiin Skype-puhelusovelluksella. Néissa haas-
tatteluissa oli jonkin verran teknisida ongelmia, mista johtuen haastatteluiden nauhoitteissa oli
muutamia lyhyita katkoksia. Myds muissa haastatteluissa oli muutamia tilanteita, joissa haas-
tateltavan vastauksista ei nauhoitteella saanut téysin selvad, mutta ne olivat sellaisissa koh-
dissa, joilla ei ollut vaikutusta tuloksiin. Haastattelujen kestoaika oli keskim&arin noin 57 mi-

nuuttia.

Haastattelun alussa osapuolet esittelivat itsensa ja haastateltaville kerrattiin haastattelun
tarkoitus seka aineiston kayttétapa. Haastateltaville kerrottiin myds, ettd haastattelu tullaan
nauhoittamaan litterointia varten. Haastattelujen nauhoittamisella haluttiin varmistaa haas-
tattelujen sujuvuus seka tulosten analysoinnin luotettavuus. Nauhoittamisen lisaksi yksi haas-
tattelijoista teki jokaisen haastattelun aikana muistiinpanoja. Talla haluttiin varmistaa haas-
tattelujen taltiointi siinakin tapauksessa, mikali nauhuri ei toimisikaan. Lisaksi keskusteltiin
siitd, ettd mahdolliset suorat lainaukset toimitetaan haastateltaville etukéteen tarkistetta-
vaksi ennen julkaisua. (Hirsjarvi & Hurme 2001, 92-93; Hyysalo 2009, 137-138.)

Eskolan ja Vastamé&en (2001, 30) mukaan haastattelussa ei kannata menna heti ensimmaisena

itse aiheeseen, vaan lammitella keskustelua ja télla tavoin luoda luottamuksellista ja vapau-
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tunutta ilmapiiria. Haastattelussa noudatettiin tata ajatusta aloittamalla haastattelu kahdella
lammittelykysymyksella (liite 4, haastattelurungon kysymykset 1 ja 2), joiden tarkoituksena
oli toimia alustuksena kasiteltaviin teemoihin. Lammittelykysymykset koskivat haastateltavien
tydnkuvaa ja tyohistoriaa avoimen datan parissa. Naihin kysymyksiin saadut vastaukset vahvis-
tivat nakemysta, ettd haastateltavat muodostivat monipuolisen avoimen datan asiantuntijoi-
den joukon, silla mukana oli niin datan avaajia kuin hyddyntéjia seka asian puolestapuhujia ja
tutkijoita. Lammittelykysymysten jalkeen haastattelu jatkui teemarungon mukaisesti yleista-
son kysymyksilla. Jokaisessa haastattelussa teemoja syvennettiin myds apukysymyksilla. Lisak-
si tarvittaessa palattiin jo kasiteltyjen teemojen pariin joko haastattelijoiden tai haastatelta-
vien aloitteesta. (Hyysalo 2009, 137-138; Hirsjarvi & Hurme 2001, 103- 109.)

Haastattelujen lopuksi haastateltaville annettiin mahdollisuus tuoda esiin asioita, joista haas-
tattelujen aikana ei oltu keskusteltu. Nain saatiin lisda hyvia nakdkulmia aiheeseen liittyen.
Haastattelu paatettiin kiittamalla haastateltavaa vastauksista ja ajasta, ja kertomalla, etta
asiaan palataan mahdollisten suorien lainausten osalta. Nauhuri sammutettiin téssa vaiheessa.
(Hyysalo 2009, 137-138.)

3.2.2 Haastatteluiden analysointi ja keskeisimmat tulokset

Laadullisessa tutkimuksessa tiedonkeruu ja analysointi vuorottelevat. Aineistomaéarat ovat
yleensa niin suuria, ettd analysoinnissa taytyy turvautua esimerkiksi litterointiin ja luokitte-
luun. (Kananen 2014, 99-101.)

Haastatteluaineiston analysointi aloitettiin haastattelujen litteroinnilla eli puhtaaksikirjoit-
tamisella. Litterointi aloitettiin heti ensimmaisen haastattelun jalkeen, jotta haastattelu oli
vield tuoreessa muistissa. Tamén jalkeen litterointia jatkettiin aina haastattelu kerrallaan.
Haastattelut paatettiin litteroida nauhalta kuunnellen ja kirjoittaen kokonaan puhtaaksi, silla
kolmen tekijan kesken kuuden haastattelun manuaalista litterointia ei koettu liian raskaana.

Litterointiin kului aikaa noin pdiva yhta haastattelua kohden.

Litteroinnin jalkeen teemahaastatteluaineisto jarjesteltiin Eskolan ja Vastamé&en (2001, 41)
ehdotuksen mukaisesti teemoittain niin, etta haastateltavien vastaukset kohdistuivat oikeaan
teemaan. Nain toimittuna teemoja oli helppo analysoida. Eskolan (2010, 189-190) mukaan
tallainen teemojen etsiminen haastatteluista tarkoittaa aineiston uudelleen jarjestelya. Hirs-
jJarvi ja Hurme (2001, 173) toteavat sen auttavan nostamaan aineistoista esiin piirteita, jotka
ovat yhteisia usealle haastateltavalle. Liséksi Tuomi ja Sarajarvi (2009, 91-110) toteavat, etta
aineistoa pilkkomalla ja ryhmittelemalla erilaisten aihepiirien mukaan, voidaan tarkastella
aineistosta nousevia yhteisia piirteita. Apuna tassa aineiston uudelleen jarjestelyssa kaytettiin
excel-taulukkoa, johon haastateltavien vastaukset kirjattiin teemoittain haastateltava kerral-

laan. Nain oli helppo huomata asiat, jotka toistuivat haastatteluissa eniten, poikkesivat muis-
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ta vastauksista tai vaikuttivat muutoin tutkimuksen kannalta mielenkiintoisilta. Taman jal-
keen esiin nousseet asiat luokitteltiin post it -lappujen avulla ja kirjoitettiin sanallinen yh-
teenveto teemahaastattelurunkoa apuna kayttaen. Edella kuvattu kaytetty analyysimenetel-

ma kuuluu siséllénanalyysiin.

Analysointivaiheen tarkoituksena on tiivistda ja jasentaa aineistoa seka tuoda esille tutkijan
tekemat tulkinnat aineistosta nousevien esimerkkien avulla (Eskola 2010, 193-194). Haastatte-
luista merkittiinkin ylos ne kohdat, jotka olivat erityisen mielenkiintoisia tai olennaisia tulos-
ten kannalta, ja joita voitiin hyddyntaa tulosten luotettavuuden vahvistamisessa. Koska tassa
vaiheessa aineistoa oli kdyty 1&pi useaan otteeseen kaikkien tekijéiden toimesta ja mietitty
eri nakokulmia, koettiin, ettd aineisto tunnettiin riittavan hyvin ja saturaatiopiste saavutet-
tiin. (Eskola 2010, 191-197.) Lopuksi haastatteluaineistoista esiin nousseita tulkintoja verrat-
tiin vield aiempiin avoimen datan tutkimuksiin ja tietoperustaan, seka tehtiin pohdintoja ja

kyseenalaistuksia.

Haastatteluaineiston analysoinnissa ei kdytetty apuna tietokoneohjelmia, silla koettiin, etta
oikeiden ohjelmien l6ytaminen ja kéyton opettelu olisi vienyt liikaa aikaa. Edella kuvatut ex-
cel-taulukointi ja post it -lappujen kaytto koettiin riittéviksi keinoiksi aineiston analysointiin.
(Rantala 2010, 108; Eskola 2010, 179.)

Laadullisessa tutkimuksessa aineiston riittavyydesta kaytetaan termia saturaatio eli kyllaan-
tyminen, milla tarkoitetaan asioiden kertaantumista esimerkiksi haastatteluissa. Talldin ai-
neistoa katsotaan olevan riittavasti. (Hirsjarvi ym. 2007, 176-177; Eskola & Vastaméki 2001,

40.) Luvussa 4.3 todetaan, ettd saturaatiopiste saavutettiin.

Keskeisimmaét tulokset

Haastatteluaineistosta esiin nousseet keskeisimmat asiat on kasitelty seuraavassa teema ker-
rallaan pois lukien ensimmainen ja toinen teema, mitka oli tarkoitettu vain keskustelua taus-
toittamaan ja johdattelemaan itse aiheeseen. Mikali jo lammittelykysymysten osalta nousi
esiin haastattelun muihin teemoihin liittyvia asioita, on ne kéasitelty kyseisten teemojen koh-

dalla.

Avoin data, julkinen tieto ja big data - eroavaisuudet ja miten liittyvat toisiinsa
Haastattelijat selvittivat, miten haasteteltavat ymmarsivat avoimen datan, PSl:n (julkinen
tieto) ja Big Datan kasitteet. Samalla tekijat itse saivat paremman ymmarryksen kasitteista.
Kuten luvussa 1.2 on todettu, avoimen datan, PSl:n ja Big Datan késitteiden raja voi olla hie-
man epaselva. Tama nékyi myos haastateltavien vastauksissa. Selkein haastateltaville oli
avoimen datan méaaritelma, joka ymmarrettiin samoin kuten se on esitetty keskeisissa kasit-
teissa luvussa 1.2. Samoin PSI:n ja avoimen datan linkittyminen toisiinsa ymmarrettiin haasta-

teltavien osalta suhteellisen samanlaisesti. Sen sijaan Big Datan ja MyDatan (ihmista itsedan
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koskeva tieto, kasite, mika nousi esiin haastatteluissa) linkittymisesta avoimeen dataan oli
eridavia nakemyksia. Big Data maariteltiin isoksi maaraksi kerattya tietoa, jonka osa avoin data
voi olla. Toisaalta Big Datan koettiin periaatteessa kuitenkin olevan taysin erillinen muista
kasitteista. Samoin MyDatan nahtiin olevan joko muista taysin erillinen kasite tai sita pidettiin
avoimena datana ihmiselle itselleen silla edellytyksella, ettd ihminen itse paattaa, avaako
kyseista dataa muille tahoille. MyDataan osa haastateltavista toivoi voitavan soveltaa osittain
avoimen datan periaatteita, esimerkiksi koneluettavuutta ja ihmisen itsensd mahdollisuutta

hyddyntaa sita eri tarkoituksiin.

Mielenkiintoista oli, ettd useampikin haastateltava koki MyDatan linkittyvén avoimeen dataan,
vaikkakin silla rajoituksella, etta henkild paattaa omien tietojensa jakamisesta. Kuten avoi-
melle datalle on tyypillistd, on se kaytettavissd mihin tahansa tarkoitukseen, kun taas MyData
pitaa sisalladn henkildtietoja, jotka eivat saa olla avoimia. Jaikin epaselvéksi, kuinka MyData
voisi anonymiyytensa vuoksi missaan tilanteessa olla avointa dataa. Kasitteiden ymmartami-
nen ei ainakaan asiaan tutustumattomalle ole kovinkaan yksinkertaista. Tarkeinta kuitenkin
on, ettd datan avaajat ymmartavat kasitteiden valiset erot. Saattaakin olla, etta yksityishen-
kilolle tulisi selittdd MyData -kéasitteen merkitys ja mitéd seurauksia voi olla henkilén antaessa

luvan tietojensa jakamiseen esimerkiksi tutkimuskayttoon.

Avoimen datan nykytila ja avaintoimijat Suomessa ja maailmalla

Teeman nelja avulla pyrittiin kartoittamaan avoimen datan nykytilaa Suomessa ja kansainvali-
sesti seka selvittamaan, mitka ovat kehitysté vauhdittavia tekijoita ja mitkd mahdollisesti
esteita ja jarruja, hidastavia tekijoita. Koska haastateltavat ovat kaikki suomalaisia, jai kan-
sainvalinen nakemys suppeaksi, mutta silla ei tekijéiden mielesté ole oleellista merkitysta
tutkimuksen kannalta. Taulukkoon 5 on koottu teemaan liittyen haastatteluissa esille noussei-

ta keskeisimpia asioita.

Taulukko 5: Avoimen datan nykytila ja avaintoimijat Suomessa ja maailmalla
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Teema 4

Nykytila

Suomen tila hyva, Suomi edellakavija
dataa jo paremmin saatavilla, avoimen datan portaalit (internetsivut, joista data l6ytyy) kunnossa

Avaintoimijat (asian
edistajat)

Helsinki Region Infoshare, Helsingin kaupunki

Open Knowledge Finland yhdistys

6Aika hanke (kuntaliiton edistdmaé, osa EU hanketta)

erilaiset kilpailut ja tapahtumat

ministerididen ja valtion sitoutuminen julkisten tietovarantojen avaamiseen (esimerkiksi llmatieteen- ja
maanmittauslaitos)

kansainvilisesti Yhdysvallat ja UK

Kehityskohteet:

dataformaatit ja rajapinnat (datan hyddynnettdvyyden ndkokulmasta)
datan laatu ja maara vaihtelee kaupungeittain

datan uudelleenkdyttd ja hyddyntdminen vaihtelee sektoreittain
datan hajanaisuus (useassa eri ldhteessa tai portaalissa)

viestintd

Esteet, jarrut

jarjestelmien poikkeavuus toisistaan, vanhakantaiset jarjestelmat
datan avaaminen “kdskystd”

resurssien riittdmattomyys

pelko oman tydn tai rahanldhteen katoamisesta

Suomen nykytila koettiin hyvaksi sekéa datan saatavuuden etté portaalien osalta, ja Suomen

nahtiin toimivan avoimen datan edellédkdvijana. Parantamisen varaa koettiin olevan datan

hyddynnettévyyden osalta, ja muun muassa dataformaatteihin ja rajapintoihin tulisi kiinnittaa

huomiota. Tietovarannot itsessdan ovat Suomessa laadukkaita, mutta etenkin julkisella sekto-

rilla koettiin olevan kaytdssa paljon erilaisia kdytant6ja ja formaatteja julkaista dataa, mika

vaikeuttaa datan hyddynnettavyytta.

”Ma kyl ite niinku oletin ja toivoin etta julkinen sektori vahan aktiivisemmin

kehittdis tietovarantoja, et ne on, hyvin hyvin monenlaista tavaraa I6ytyy siel-
ta. Siis sindlldén niinkun ihan varmasti tiedot on varmasti oikein, mutta se nii-
den hyodynnettavyys on vaikeeta valilla. Siel on niin hirveen erilaisia kaytanto-
jé ja formaatteja julkasta sitd dataa. Sekin voi olla vélil vaikee tajuta et kuin
hirveet vauhtii tietotekniikka on kehittynyt et tas on tavallaan siis eri toi-

mialoilla on syntyny hirveen erilaisia ratkaisuita.” (H5)

”Ylipaansa silloin se tarkoittaa dokumentaatiota, toimivia rajapintoja, hyvia ja
selkeita lisenssiehtoja sekd markkinointia. Myos kayttajafoorumeita ja tukea
tarvitaan datan hyddyntamiseen epaselvissa tilanteissa. Kaikki nama mekanis-
mit kehittyvat parhaiten, mikali itsekin hyddyntaa data. Suurin este on var-
maankin se, ettd avattu data ei usein ole viela helposti kaytettavissa. Eli avoi-

muus ei ole sama asia kuin hyddynnettavyys.” (H1)

Yhtena syyna datan hyddynnettavyysongelmiin pidettiin kuntien kayttamia jarjestelmia seka

tapaa tuottaa tietoa. Jarjestelmien poiketessa toisistaan, on tietojen jakaminen yhtenevai-

sessa muodossa haasteellista. Datan avaajien ndkdkulmasta vanhakantaiset jarjestelmat vai-

keuttavat datan avaamista, silla datan ulos saaminen tietyssa formaatissa on talldin haasteel-

lista. Datan hyédyntajien nakokulmasta puolestaan juuri dataformaattien vanhanaikaisuus

vaikeuttaa datan hyddynnettavyyttd. Ymmarrettiin kuitenkin, ettd muutokset rakenteissa,
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jJarjestelmissa ja toimintatavoissa ovat hitaita, samoin datan yhtendistadminen eli harmoni-

sointi.

”Isoin ongelma mielesténi asioiden edistamiselle on se, ettd avoimen datan ka-
sittely ei ole niin helppoa kuin luulisi. Vaikka data olisi puhdasta ja juuri halu-
tussa formaatissa, silloinkin sen hyédyntaminen on vaikeaa, koska se tulee tek-
nisesti saada nakyvaksi ja ymmarrettavaksi. Avoimen datan muokkaaminen
hyddynnettéavaan muotoon vaatii aikaa ja osaamista. Mikali siihen liittyy viela
yhteiskunnassa olevien tietojarjestelmien erilaisuus, niin todella moni tippuu
matkasta ennen kuin siita syntyy mitéan hyddyllista.”silloin hyodyntamaan to-
dellisiin tarkoituksiin.” (H5)

Nyt on kaynnissa aika iso muutos, kun koitamme saada jarjestelmissamme ole-
vaa julkista dataa jakoon avoimena datana. Osa olemassa olevista jarjestelmis-
té on vuosien saatossa rakentuneita ja vanhakantaisia, joten niisté dataa voi ol-

la vaikea saada jakoon alykkaasti.” (H2a)

Maarallisesti dataa on saatavilla paljon, mutta se voi olla hajanaisena useassa eri lahteessa tai
portaalissaa. Datan avaajat ja tutkijat olivat sitd mielta, etté ei ole valia misté tiedon I6ytaa,
kunhan se on ldydettavissa. Datan laadun, kaytettavyyden ja hyddyntadmisen kannalta koettiin
tarkedaksi, ettd dataa avattaisiin ensisijaisesti avaavaa tahoa itsedan varten, eika vain jonkun
kaskysta. Nain datalle olisi aina kayttdtarkoitus, ja myds motiivi datan paivittamiseen olisi
parempi. Pitaisi siis ajatella koko prosessi datan avaamisesta sen hyddyntamiseen asti, kuten
Helsingin kaupungin todettiin tehneen muun muassa tekemalla yhteistyoté liike-elaman kans-

sa.

”Yksi hyva tapa saada varmistettua datan ajantasaisuus ja rajapintojen kaytet-
tavyys seka toiminta on kayttda kaupungin omissa palveluissa samaa avointa ra-

Japintaa, joka tarjotaan kaupungin ulkopuolistenkin tahojen kayttoon.” (H2b)

”Organisaatioden tulisi avata dataa itseddn varten niin, etta datalle olisi oma
kayttotarkoitus. Kun avattua dataa kayttaa itsekin, siita ei tulisi erillinen pol-
ku... ja datasta tulisi parempilaatuista. Mikali dataa avataan jonkun kaskysta,
se saattaa vaikuttaa datan avaamistapoihin ja -muotoihin, mika taas vaikuttaa

datan kaytettévyyteen. Tama on ehka suurin este tai hidaste.” (H1)

Datan avaamiseen ja laadun varmistamiseen vaadittavat resurssit koettiin riittamattdmiksi.
Taman tuovat esille myds Koski ja Luukkonen (2017, 9-16) todetessaan rahan olevan edelleen
suurin este datan maksuttomalle tarjoamiselle. Jotta dataa voitaisiin avata kayttéon maksut-

ta, tulisi kustannukset kattaa muulla tavalla kuin datasta aiemmin saaduilla maksuilla. Myds
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Carrara ym. (2015a, 38-41) toteavat EU-jasenvaltioissa kdydyn keskusteluja datan maksutto-
muudesta aiemman maksullisuuden sijaan. Oman tyon tai rahan lahteen katoamisen pelko
nousi esille myds haastatteluissa, mutta etenkin datan avaajien mielesta taté ei juurikaan

nykypdaivana esiinny, vaikkakin tulovirran kompensointikysymysta pidettiinkin todellisena.

Datan laatua ja datojen yhdistettavyytta muihin datoihin korostavat myds Susha ym. (2015,
24-33) tutkittuaan yritysten kiinnostusta avoimeen dataan ja sen hyédyntamiseen. My6s Eu-
roopan dataportaaliprojektin tutkimuksessa (Berends ym. 2017, 11) viitataan datan laadun

olevan keskeisessa roolissa liiketoiminnassa. Datan laatu pitaé siséalladn muun muassa datan

sisallén, muodon, rakenteen ja ajantasaisuuden.

Jotta datan oikeellisuuteen ja laatuun voidaan luottaa, olisikin eri portaalien prosessien hyvéa
olla yhtenevaisia. Haastatteluissa kavi ilmi, etté eri portaaleilla on erilaisia prosesseja. Por-
taaleissa olisikin hyva selkeasti kertoa hyvéaksyntéprosessien kriteerit sekd miten datan laatu

ja paikkansapitavyys on varmistettu.

Datan viestinnén osalta oli kahta eri nakemysta. Datan avaajat kokivat, ettd viestintaa pyri-
taan jo nyt tekeméaén mahdollisimman paljon resurssien puitteissa, mutta koettiin, etta vies-
tinnastd 90 % ei saavuta haluttua kohderyhmad. Datan hyddyntdminen jaa luonnollisesti va-
haiseksi, mikali viestinta koetaan riittamattomaksi. Osa haastateltavista koki, etta viestintaa
tulisi olla enemman esimerkiksi datan kayttomahdollisuuksista, eli millaista dataa on avoinna
ja saatavilla ja mihin sita voi hyodyntéa. Tarkeaa olisikin selvittda syyt, miksi viestinta ei ta-

voita oikeaa kohderyhmaa, esimerkiksi vaarista viestintédkanavista johtuen.

Avoimen datan kehityksen nahtiin jatkuvan omalla painollaan. Positiivisten esimerkkien (esi-
merkiksi avatusta datasta tai dataa hyddyntavista sovelluksista) koettiin vauhdittavan kehitys-
ta. Esimerkiksi HRI.fi -portaalissa on jo olemassa sovellusgalleria, johon voi ilmoittaa sovel-
luksia, joissa hyédynnetdan portaalin avointa dataa. Esimerkkien vaikutuksen merkitysta ko-
rostavat myds Green ym. (2017, 71). Voidaan myos pohtia, voisiko avoimen datan kehitys olla
nopeampaa, mikali Yhdysvaltojen tapaan Suomessa dataa avattaisiin vain lapinakyvyysperi-

aatteella, eika niinkaan liiketoiminnan edistamiseksi.

Avoimen datan tulevaisuus, Suomi ja kansainvalisesti
Teeman viisi avulla kartoitettiin avoimen datan tulevaisuutta. Taulukossa 6 on esitetty tee-

maan liittyen esille nousseet keskeisimmat asiat.

Taulukko 6: Avoimen datan tulevaisuus ja siihen vaikuttavat tekijat
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Teema 5

Tulevaisuus - kehitys jatkuu omalla painollaan
- toiminnasta tulee osa arkipdivaa

ja erityisesti tietojen yhdistelylla toisiinsa

- suurin potentiaali paikkatiedolla, kaupunkeihin liittyvilld tiedoilla (esimerkiksi pdatoksenteko ja talous)

Vaikuttavat tekijat - resurssit, jarjestelmat
- toimintatapojen muutos
- viestintd datan kdyttdmahdollisuuksista

kaikki hyddyt ei ylipd&dtdan edes mitattavissa
- yksityisyydensuoja?

Haasteet - datan hyotyjen mittaamisen vaikeus: anonyymius, avoin data ei ndyttdydy yrityksen lopputuotteena,

Avoimen datan nahdaan tulevan osaksi arkipdivan toimintaa. Tahan luonnollisesti vaikuttavat
teemassa nelja esille tulleet esteet kuten resurssien riittamattomyys ja jarjestelmien hidas
kehitys. Datan avaajien puolesta tuotiin myos esille, etta toimintatapojen tulee muuttua ja

prosesseista ja datan konteksteista tulee viestia datan hyddyntajille.

”Tarked taitekohta on uusien jarjestelmien hankinta, jolloin datan tietomalliin,
julkisuuteen ja edelleen jakamiseen on syyta kiinnittdd huomiota. Toisaalta on
tarkeda huomioida, ettd data on vain prosesseista ulos julkaistavaa raaka-
ainetta eika yksistdan johda muutokseen, vaan kaupunkiorganisaatioiden tulee
my®6s olla valmiita muuttumaan tai muuttamaan toimintatapojaan. Datan
avaamisen liséksi on siis tarkedd avata myos prosessia ja kontekstia, jossa data

syntyy seka pohtia yhteisén kanssa, voisiko asioita tehda paremmin.” (H2a)

Suurin potentiaali tulevaisuudessa koettiin olevan paikkatietoaineistolla ja kaupunkeihin liit-
tyvélla datalla. Toisaalta painotettiin, etta tietoja yhdistelemalla saavutetaan lisdarvoa, ei
niinkaan millaan yksittéisella datalla. Tama tulee ilmi myds Carraran ym. (2015a) tutkimuk-
sesta. Heidan mukaan hyoty tulee vasta siitd, mita datalla saadaan aikaiseksi, ja yleensa uu-
det innovaatiot syntavatkin eri tietojen yhdistelysta. Henkil6kohtaisesti haastateltavat haluai-

sivat avoimeksi paikkatietoon ja paatdksentekoon liittyvaa tietoa.

Selkedksi haasteeksi tulevaisuuden osalta nousi avoimen datan hydtyjen mittaamisen vaikeus
erityisesti datan kdyton anonymiyden takia. Datan hyédyntajien ei tarvitse lainkaan ilmoittaa
datan avaajalle hyddynténeensa kyseista dataa esimekiksi omassa sovelluksessaan, ainoas-
taan datan alkuperainen ldhde tulee olla mainittuna. Toisaalta avoin data ei valttamatta
nayttaydy yrityksen lopputuotteena tai sen hydty ei ole muuten mitattavissa. Nain ollen ei
voida tietda, paljonko mitékin dataa on hyddynnetty ja mihin tarkoitukseen. Avoimen datan
hyddyntamisen anonymiys sallii my6s datan jatkojulkaisemisen ja -jakamisen, joten kerran
portaalista ladattu data on voitu jakaa useita kertoja eteenpdin. Nain ollen portaaleista ke-

rattavat sivustoanalytiikat eivat kerro todellista tilannetta.

”Avointa dataa voi kayttaa taysin anonyymisti. Kaytto ei vaadi kirjautumista tai

raportointia kayttotarkoituksesta. Kayttédjat kertovat meille jonkin verran te-
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kemistéan sovelluksista. Meidan sivuilla on sovellusgalleria, jonne voi ilmoittaa
omista projekteistaan. Tai sitten huomaamme niit sosiaalisessa mediassa tai
esim. Hesarissa. Avoimen datan kdytt6a voi seurata tapauskohtaisesti, mutta
tarkkoja lukumaaria vaikka syntyneista sovelluksista on mahdotonta sanoa.”
(H2b)

”Luultavasti yhda enemman tullaan siihen, ettéd halutaan nahda avoimen datan
kaupalliset hyddyt eli syntyvan uutta liiketoimintaa. Sen vaikutuksia ei ole ko-
vinkaan helppo nahda siksi, ettd avoimeen dataan kuuluu helppo saatavuus,
anonyymi kayttaminen ja lisenssit, jotka sallivat datan jatkojulkaisemisen. La-
dattaessa jostakin portaalista dataa kerran ja julkaistaessa se eteenpain, saat-
taa miljoonakin kayttdjaa uudelleenladata sen, ja se ndkyy portaalissa vain yh-
tena latauskertana. Eli ei ole helppoa tietaa tarkalleen datan todellisia vaiku-
tuksia.” (H5)

Mittaamisen vaikeutta ovat kasitelleet myos Koski ja Pajarinen (2017, 18-22). He ovat toden-
neet avoimen datan vaikuttavuuden tutkimisen olevan haasteellista juuri anonymiyden vuoksi.
Heidan mukaansa avoimen datan hyodyntdjista ei ainakaan talla hetkella voida kerata kaytta-
Jatietoa identifiointia varten. Pelkka kayttajatiedon kerdaminen yksin ei heidan mukaansa
kuitenkaan ratkaisisi ongelmaa. Liséksi tulisi esimerkiksi tietédd, mika vaikutus avoimella da-
talla on ollut tyopaikkojan maarén kasvuun. Toisin sanoen datan avaamisen jalkeista kehitysta
pitdisi pystya vertaamaan tilanteeseen ennen datan avaamista. Liséksi Kauhanen-Simanainen
ja Suurhasko (2015, 16) toteavat, etta pelkkd avoimen datan kaytdn kuten latausmaarien mit-
taaminen ei viela riitd, vaan rinnalle on saatava seurantamalli avoimen datan hydtyjen mit-
taamiseen. Tama voitaisiin toteuttaa esimerkiksi tekemalla kysely avointa dataa hyddyntaville

yrityksille.

Mahdollisena haasteena nousi esiin myos yksityisyydensuoja. Teknologian kehittyessd mahdol-
lisuudet datan yhdistelyyn kasvavat koko ajan, jolloin yksityisyydensuojaa pitda miettia ny-

kyistd enemman. Tarkemmin tata asiaa kasitellaédn teeman seitseman eli riskien kohdalla.

Avoimen datan hyodyt
Teeman kuusi avulla selvitettiin haastateltavien ndkemyksia avoimen datan tuomista hyddyis-

ta. Merkittdvimmat haastetteluissaa esille nousseet hytdyt on esitetty taulukossa 7.

Taulukko 7: Avoimen datan hyddyt
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Teema 6

Hyodyt

avoimuus, lapindkyvyys
nopeampi padsy uuteen liikketoimintaan
avoimen datan strategisen hyddyntdmisen vaikutus hyotyjen saavuttamiseen

”Avoimeen dataanhan liittyy se, etta sita tulisi kdytaa ja on vaitetty, etté kay-
ton lisdéntyessa yhteiskunnan saamat hyddyt olisivat suuremmat. Mikali dataa
tarjotaan maksutta kayttdon ja nain kayttéa on pajon verrattuna siihen, etta
data olisi maksullista ja kaytto pienta... Annetaan ihmiselle ja yrityksille helppo

paasy dataan, jotta siité syntyisi innovaatioita ja saataisiin verotuloja.” (H5)

Kuten edelld oleva lainaus yhdesta haastattelusta osoittaa, avoimen datan odotetaan tuovan

enemman hyotyja datan ollessa maksutonta. Lisédksi merkittavimpina hydtyina mainittiin

avoimuus ja lapinakyvyys, joiden koettiin parantavan liiketoiminnan edellytyksia ja tekevan

muun muassa kaupunkien toiminnan kansalaisille paremmin ymmarrettavaksi. Lisaksi paatok-

senteon koettiin tulevan helpommaksi ja paatdsten laadun paremmaksi, kun tieto on saatavil-

la lapinakyvasti. Avoimuuden ei suoraan todettu tuovan taloudellista hydtyd, vaan sen todet-

tiin auttavan paasemaan liiketoiminnassa nopeammin alkuun, kun hyédynnettéava data on jo

valmiiksi keratty jonkun muun toimesta. Avoimen datan ei kuitenkaan todettu helpottavan

itse lilketoiminnan synnyttamista, vaan ainoastaan tuovan lisdarvoa, mikali osaa yhdistella

erilaista dataa ja néin luoda jotain uutta.

”...datan kerdaminen ylipaatansa on intensiivista ja vaatii resursseja. Jos joku
on tehnyt resurssien kerdamisen ja sité paasee hyddyntdmaan, niin silloin paa-
see portaissa aloittamaan askelta ylempaéa sen, mitéa ikina on palveluna teke-
massakaan. Jos on tekemassa vaikka jotain karttapalvelua ja pitéisi lahted liik-
keelle siitd, ettd minapa lahden nyt liikkeelle maastoon ja alan piirtdmaan tés-
ta alueesta karttaa, niin onhan se huomattavasti tyélaampaa kuin se, etta lataa
karttatiedot karttakeskuksesta ja rakentaa sovelluksen sen paélle. Sehan se on
varmaan nyt on se ensisijainen, silloin kun ajatellaan, etta se datan hyodyntéa-

minen on tavallaan suoraan tammoista sovelluskehitysté.” (H1)

””...Uuden liiketoiminnan aloittaminen kdy nopeammin avoimen datan avulla.”
(H6)

Avoimen datan strategisella hyédyntamisella puolestaan todettiin saavutettavan enemman

hyotyja, kuten HSL:n tapauksessa, joka on avannut rajapintansa muille ja hyotyy siitd samalla

itsekin. Téallaisen avoimuuden ja kumppanuuden toimintakulttuurin todettiin sdastavan aikaa

ja rahaa. Organisaatioiden toimintakulttuurien muuttuminen néita arvoja suosiviksi on kuiten-

kin hankalaa ja hidasta.
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”Avointa dataa voidaan hyddyntaa organisaatiossa strategisena véalineena, mut-
ta Suomessa sita osataan yllattavan vahan. Esimerkiksi HSL miettii asiaa taysin

strategisen toiminnan kautta, ei ole kyse vain avoimen datan hyddyista vaan he
kayttavat avoimuutta strategiana...Uskon, etté hyvinkin paljon voitaisiin saada

hydtyja niin, ettd avoimuus laajemmin otettaisiin strategiseksi valineeksi.” (H5)

”Suomen valtion ja viraston haasteina on ihmisten ajan vahyys ja asiakaskoke-
mus... Avoimuus ja partneroituminen voisi tuoda monelle toimijalle ajan- ja
rahansaastda. Mikali toimintakulttuuri ei alunperin ole avoin, sitd on myéhem-
min vaikea muuttaa... kun ei ole alun alkujaan lahdetty avoimuus edella, ei ole
koskaan aikaa ryhtya toimimaan avoimesti... Siihen kuluu todella paljon aikaa,

ja hyodyt ovat spekulatiivisia, vaikka niita tulisikin myéhemmin.” (H5)

Suomen itsendisyyden juhlarahasto Sitran mukaan avoimessa datassa onkin kyse yhteistyosta
ja vanhojen jaykkien rakenteiden luopumisesta. Avoimen datan mahdollisuudet ovat nimen-
omaan yhteiskehittelyssa ja verkostotydskentelyssa. Heiddn mukaansa kansalaisten aktiivinen
osallistuminen uusien palvelumallien kehittdmiseen ja jopa kdynnistamiseen on yksi kehityk-

sen keskeisista elementeista.

Haastateltavat toivat esille samoja hyotyja kuin mita tietoperustassa luvussa 2.1.3 on kasitel-
ty. Haastateltavat tuntuivat kuitenkin suhtautuvan eri tutkimuksien esittamiin lukuihin, esi-
merkiksi uusien tyopaikkojen lukumaarasta, melko maltillisesti. Liséksi oli mielenkiintoista,
ettei juuri kukaan maininnut hydtyina esimerkiksi tehokkuuden parantumista tai saavutettavia

saastoja.

Avoimen datan riskit

Teeman seitseman avulla kartoitettiin haastateltavien ndkemyksia avoimen datan riskeista.
Niité ei juurikaan koettu olevan. Lisaksi haastateltavat nakivat riskien toteutumisen todenna-
kdisyyden eri tavoin: toisten mielesta riskit eivat ole relevantteja, toisten mielesté ovat.
Avoimen datan riskit ja niihin vaikuttavat tekijat haastattelujen perusteella on tiivistetty tau-
lukkoon 8.

Taulukko 8: Avoimen datan riskit ja niihin vaikuttavat tekijat

Teema 7
Riskit ja niihin - yksityisyydensuoja: raja avoimen datan ja henkilotiedon valilld hailyva, tekniikan kehittyminen,
vaikuttavat tekijat ymmartamattomyys anonymisoinnin ja pseudonymisoinnin valilla

avoimen datan asian edistdmisen loppuminen: ei saavuteta odotettuja hydtyja kuten uutta
liketoimintaa, ei ole mietitty dataa avatessa sen hyddynnettavyytta
data ei ole laadukasta: johtaa huonoihin paatdksiin, vaikeuttaa liiketoimintaa
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Yksityisyydensuojaa osa haastateltavista ei pitanyt riskind vaan l&ahinna asiana, joka pitaa
huomioida dataa avattaessa. Osan mielesta kyseessa on edelleen relevantti riski. Raja avoi-
men datan ja henkilétiedon valilla koettiin hailyvaksi. Yksi haastateltavista totesikin, etta
koskaan ei kannattaisi luvata minkaén tiedon olevan ikuisesti anonymisoitua. Toisaalta yksityi-
syydensuojan koettiin olevan riski vain silloin, jos eroa tiedon anonymisoinnin ja pseu-
donymisoinnin valilla ei ymmarreta, eli onko tieto oikeasti anonymisoitua vai ei. Liséksi tieto-
ja yhdistelemalla todettiin henkildiden yksiléimisen voivan onnistua ja korostettiin, etta jos-
kus viattomaltakin nayttava tieto voi olla henkilétietoa. Suomessa yksityisyydensuojan kanssa

todettiin kuitenkin oltavan todella tarkkoja.

”En pitéisi yksityisyydensuojaa risking, vaan asiana, joka on dataa avattaessa

huomioitava huolellisesti.” (H2b)

”Yhdistettyna vaikkapa paikkatietoon, viettomaltakin ndyttava tieto saattaa ol-
la yht™akkia lahempéna my dataa tai vastaavaa. On tietoa, jota ei pystyta eika
kannata luvata, etta se voitaisiin anonymisoida vaan etta se on ennemminkin
de-identifioitu... Saattaa myos olla, ettéd yhdistamalla tietoa eri lahteista pys-
tytéan esimerkiksi tunnistamaan ihmisten henkiléllisyys... Ei pystytéa vanno-
maan kenellekaan, etta kaikki tieto pysyisi salassa, mikaan tieto ei pysy salassa
ikuisesti.” (H3)

”Teknologiaan littyen on olemassa todellisia riskeja yksityisyydensuojaan liitty-
en, joita on jo ilmennyt kansainvélisella tasolla. Anonymisoitu data tai data,
josta henkildité ei olisi pitanyt tunnistaa, on pystytty kdytanndssa hyvinkin tar-

kalla tasolla tunnistamaan datasetteja ja tietoja yhdistelemalla.” (H4)

On mielenkiintoista, etteivat haastateltavat ndhneet yksityisyydensuojaa juurikaan risking,
silla useissa tutkimuksissa ja artikkeleissa tdma on nostettu esiin, kuten luvussa 2.1.3 on ker-
rottu. Toinen haastatteluissa esille noussut riski oli avoimen datan asian edistamisen lopetta-
minen kokonaan. Tamén tosin koettiin olevan mahdollista vain silloin, mikali avoimen datan
odotetaan tuovan vain jotain tiettyja hyotyja, kuten uutta liiketoimintaa, eika konkreettisia
tuloksia sen osalta ndhda. Avointa dataa ja sen tuomia hydtyjé pitdisikin osata katsoa laa-
jemmin, jolloin riskia ei koettu olevan. Samoin jo dataa avatessa pitéisi miettia datan help-
pokayttoisyyttd ja loydettavyyttd, jotta data I0ydetdan, sitd hyddynnetdan ja nain saadaan
my®os tuloksia ja hyotyja. Datan laadun koettiin olevan tdmén riskin minimoimiseksi tarkeé

tekija.

Samoin laadun koettiin olevan térkea paattksenteon ja liiketoiminnan kannalta. Mikali avoin-

ta dataa ei pidetd ajan tasalla tai portaaleissa on vanhentunutta tietoa, voi se johtaa muun
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muassa datan pohjalta tehtyihin huonoihin paatéksiin tai vaikeuttaa kyseista dataa hyddynta-
neen liiketoimintaa. Koskaan ei pitéisikaén tulla riippuvaiseksi jonkun toisen tuottamasta tai
avaamasta datasta.

3.3 Kehittamishankkeen vaiheet

Tassé luvussa esitellaén Turvallisesti perille -oppimispelisovelluksen konseptin kehittdmispro-
sessin eri vaiheet, kaytetyt kehittdmisen menetelmat seka eri vaiheissa saadut tulokset. Ke-
hittamisprosessi pitaa sisallaan seka syksylla 2016 tehdyn esiselvityksen etta vuoden 2017 ke-
vaan ja keséan aikana opinndytetydna toteutetun tutkimus- ja kehittdémishankkeen. Konseptin
toteuttamisessa sovellettiin yhdistden aiemmin tietoperustassa esiteltyja ihmiskeskeisen
suunnittelun prosessia sek& Double Diamond -mallia. Kehittamisprosessin osalta vaiheet ni-
mettiin seuraavasti:

Vaihe 1: Ymmartaminen (Discover)

Vaihe 2: Maarittely (Define)

Vaihe 3: Suunnittelu (Develop).

Ihmiskeskeisen suunnittelun prosessin ja Double Diamond -mallin neljatta ja viimeisté vaihet-
ta ”Suunnitteluratkaisujen arviointi” ja "Toteuttaminen (Deliver) ei kehittdmishankkeessa

toteutettu, eika sitd tésta syyssa tassa luvussa késitelld. Kehittdmishankkeessa sovellettu pro-
sessi on esitetty kuviossa 11.

lhmiskeskeisen
suunnittelun prosessi

Kuvio 11: Kehittamishankkeessa sovellettu prosessi

Ihmiskeskeinen suunnittelun prosessi lahtee liikkeelle suunnitelman laatimisesta. 1S09241-
standardin (Suomen standardoimisliitto 2012, 94-96) mukaan suunnitelmassa on otettava
huomioon kaikki eri vaiheet aina luonnosvaiheesta toteutukseen ja yllapitoon asti. Suunnitel-
man tulee sisaltdd muun muassa prosessin aikaiset resurssit, vastuut, aikataulutus ja kaytet-

tavat menetelmat.

Syksylla 2016 tehdyn esiselvityksen osalta tehtiin tarkka tiedonkeruusuunnitelma, missa esi-
teltiin tutkimuksen kohde seké tutkimukseen osallistettavien kayttajien rekrytointikriteerit.

Lisaksi maariteltiin, minkalaista tietoa kayttajista tarvitaan suunniteltavaa oppimispelisovel-
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lusta varten. Tiedonkeruusuunnitelmassa madriteltiin my6s kaytettavat tutkimusmenetelmat
seka tutkimuksen aikataulu, resurssit ja tavoitteet. Opinndytetytnd toteutetun kehittamis-
hankkeen osalta yll& mainittuja asioita pohdittiin prosessin iteratiivisuuden vuoksi koko pro-
sessin ajan. Prosessin kulkua on kuvattu kattavasti 1api opinnaytetyon.

Kehittamisprosessin eri vaiheiden sisallot ja niissa kdytetyt menelmaét on esitelty kuviossa 12
ja yhteenveto tutkimus- ja kehittdmishankkeessa kaytetyistd menetelmista on kuviossa 13.

+ Tiedonkeruusuunnitelma esiselvitykselle, syksy 2016

Prosessisuunnitelma + Tiedonkeruusuunnitelma ja aikataulutus kehittdmishankkeelle, kevat
2017

»Esiselvitys: kysely vanhemmille, lasten havainnointi ja haastattelut tydpajassa, syksy
2016

sTutustuminen teoreettiseen viitekehykseen ja aiempiin tutkimuksiin {avoin data,
pelillisyys, kayttdjakeskeinen suunnittelu) seka tilastotietoon ja ajankohtaiseen
uutisointiin, kevat 2017

«Avoimeen dataan liittyviin tilaisuuksiin osallistuminen, kevat 2017

«Kysely vanhemmille, kevat 2017

«Tydpaja l.luokkalaisille, kevat 2017

«Tydpaja opettajilla, kesd 2017

* Ymmartdmisvaiheessa kerdtyn tiedon ja tulosten analysointi, syksy 2016
Vaihe 2: Maarittely (Define) (esiselvitys) — kesd 2017
*» Persoonien luonti, syksy 2016 ja kevat 2017

+6-3-5 —idecintiharjoitus, syksy 2016

sKonsepti-idean esittely digitaalisuus-kurssin osallistujille, syksy 2016

sKevyen prototyypin luonti ja testaus, syksy 2016

Vaihe 3: Suunnittelu (Develop) «Sarjakuvat kayttotilanteista, syksy 2016 — kesa 2017

«We Live —suunnittelukilpailu ja -seminaari, konseptin testausta, syksy 2016
+Konsepti-idean pitchausta ja testausta Cambridge Venture Campin aikana, kevat 2017
«Konseptin testausta kouluvierailun ja 1.luokkalaisten tyépajan muodossa, kevat 2017
*Konseptin testaus opettajilla, tydpaja, kesa 2017

Kuvio 12: Kehittamisprosessin vaiheet
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Kuvio 13: Kéytetyt menetelmat

3.3.1 Vaihe 1: Ymmartaminen (Discover)

Tietoperustan mukaisesti kehittdmishankkeen ensimmaisessa vaiheessa pyrittiin ymmarta-
maan oppimispelisovelluksen kayttdtilanne mahdollisimman tarkasti ja saamaan kasitteilla
olevasta ongelmasta mahdollisimman paljon tietoa. Tassa vaiheessa tarkoituksena oli kerata
tietoa nykyisesta tilanteesta riittavéan yksityiskohtaisesti ja pyrkid ymmartaméan, mihin tilan-
teeseen kehitettavalla konseptilla haetaan ratkaisua. Kyseessa oli siis niin sanottu tutkimus-
ja toteamisvaihe.

Nykytilannetta lahdettiin kartoittamaan tutustumalla tietoperustaan seké lasten liikenneon-
nettomuustilastoihin ja uutisointiin onnettomuuksiin liittyen. Luvussa 3.2 esitelty avoimen
datan asiantuntijoille tehty haastattelututkimus oli tarke& osa nykytilanteen kartoitusta, silla
oppimispelisovellus hyddyntéa avointa dataa. Tekijat osallistuivat myds avoimen datan tilai-
suuksiin kuten Data Business Challenge - The Final Sprint -tapahtumaan, Data Business Chal-
lenge -gaalaan alkuvuodesta 2017 ja Smart City Dreams -seminaariin kevaalla 2017. Tapahtu-
mien avulla tekijoiden ymmarrys avoimen datasta kasvoi, ja ne antoivat uusia ndkdkulmia op-

pimispelisovelluksen kehittdémiseen.

Ensimmainen vaihe piti sisalladn myos kayttajatiedon kerddmisen seka kayttajien tavoitteiden
ja tarpeiden selvittdmisen. Kayttajatietoa kerattiin sek& oppimispelisovelluksen kohderyhméa-
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na olevien lasten vanhemmilta etta lapsilta itseltdén. Tiedonkeruu toteutettiin kyselyiden,

haastatteluiden ja tyopajojen avulla. Seuraavassa kerrotaan naista tarkemmin.

Kyselyt

Kyselyita toteutettiin kaksi, ensimmainen lokakuussa 2016 osana esiselvitysté ja toinen helmi-
kuussa 2017 osana varsinaista kehittamishanketta. Kyselyiden tarkoituksena oli kartoittaa
vanhempien nakemyksia lastensa koulureitista seka siita, olisiko oppimispeli-sovellukselle tar-
vetta. Lisaksi kartoitettiin, mita tekijoita oppimispelisovelluksessa pitdisi huomioida, jotta se
toimisi valineena liikenneturvallisuuden parantamisessa. Talla kartoitettiin l1&hinna niita asioi-

ta, jotka koulureitilla koetaan vaarallisiksi tai joista lapsia tulisi muistuttaa.

Syksylla 2016 esiselvityksessa tehty kysely toteutettiin 1.-2.luokkalaisten lasten vanhemmille.
Kysely lahetettiin sdhkopostitse kahdeksalle tekijoiden l&hi- ja tuttavapiirista valikoiduille
henkil6ille, jotka kaikki vastasivat kyselyyn. Kysely 16ytyy liitteestd 6. Saatujen vastausten
lukumaara oli riittéava esiselvitykseen, samoin vastaajien l1dytyminen tekijoiden lahipiirista

taytti esiselvitykselle asetetut kriteerit.

Helmikuussa 2017 tehty kysely paatettiin syksyn 2016 kyselysta poiketen toteuttaa 1.-
3.luokkalaisten vanhemmille laajemman saavutettavuuden varmistamiseksi. Kyselyt toteutet-
tiin kahdessa eri kirjastossa, Tikkurilan kirjastossa 1.2.2017 ja Sellon kirjastossa 9.2.2017.
Lisaksi vastaajia tavoiteltiin jalkimmaisend ajankohtana myds Sellon kirjaston vieressa olevan
elokuvateatterin edustalta puolen tunnin ajan lapsille suunnatun elokuvan esitysaikaan.
Kummassakin kirjastossa kyselyja tehtiin alkuillasta noin kolmen tunnin ajan, jolloin kohde-
ryhmaan kuuluvia vastaajia oli todennakoéisimmin paikalla erityisesti lastenosaston lahettyvil-
14. Kyselyiden tekemiseen oli pyydetty lupa etukateen sahkdpostitse kirjastojen esimiehilta.

Elokuvateatterin tyontekijalta lupa kysyttiin suullisesti paikan paalla.

Tekijat toteuttivat kyselyt itse, jotta vastaajien sopivuus kohderyhmaan pystyttiin varmista-
maan, ja vastaajille pystyttiin kertomaan ohjeet kyselylomakkeen téyttamiseen. Vastaajiksi
tavoiteltiin suomenkielisia henkildita, jotta kyselyn kysymykset ymmarrettaisiin varmasti oi-
kein. Muutoin kyselyyn vastaajat valikoituivat sattumanvaraisesti pysayttamalla kirjastoon
tulijoita ja tiedustelemalla, kuuluvatko he kohderyhmaan (Hirsjarvi ym. 2007, 188-199; Sink-
konen ym. 2009, 107-114.) Kohderyhma&n kuuluville kerrottiin tarkemmin kyselyn tarkoituk-
sesta ja vastausten kasittelysta sekd tiedusteltiin halukkuutta osallistua kyselyyn. Kaikilla oli
oikeus kieltaytya vastaamasta tai jattaa kyselyyn vastaaminen kesken. (Tuomi & Sarajarvi
2009, 131-132.) Vain muutama kohderyhmaén kuuluva kieltaytyi vastaamasta kyselyyn.

Kyselyn pohjana kaytettiin esiselvityksen aikaista séhkdpostikyselyn runkoa, mutta sen sisal-

toa ja rakennetta muokattiin hieman. Kysely koostui avoimista kysymyksista, vastausasteikois-
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ta (1-5) ja mahdollisimman kattavista monivalintavaihtoehtokysymyksistd. Kysymykset pidet-
tiin mahdollisimman lyhyina, tarkkoina ja ymmarrettavina. Kysymysjarjestysté ja sanamuoto-
ja mietittiin tarkasti ja pohdittiin, etta kysymykset ja niihin saatavat vastaukset varmasti vas-
taavat siihen, mita halutaan selvittda. Taman vuoksi kyselysta paadyttiin jattamaan pois osa
esiselvityksessa kaytetyista kysymyksistd, silla ne eivéat olleet enaa oleellisia. My6s muutaman
kysymyksen sanamuoto muutettiin. Esimerkiksi esiselvityksen kyselyssa kysymyksessa numero
viisi ollut ”vaarallinen”-sana poistettiin, jottei kysymys aiheuttaisi epamiellyttavaa tunnetta
vastaajassa, ja kysymys muutettiin vastattavaksi mitta-asteikolla. Samoin kysymyksessa 11
olleet esimerkit mahdollisista muistutusta vaativista asioista jatettiin pois, jottei vastaajaa
johdateltaisi tiettyihin vastauksiin. Lisaksi lisattiin kysymys koskien vanhempien maksuhaluk-
kuutta oppimispelisovelluksesta. Kyselylomake testattiin viela ennen varsinaisten kyselyiden
tekemistd muutamalla henkil6lla. (Hirsjarvi ym. 2007, 188-199; Goodwin 2009, 188-193; Sink-
konen ym. 2009, 107-114.)

Tikkurilan kirjastolla tehtyjen kyselyiden jélkeen lomaketta paatettiin viela muuttaa, koska
aluksi useampi vastaaja ymmarsi oppimispelisovelluksen kayttotarkoituksen vaarin. Oppimis-
pelid luultiin pelattavan kaveltaessa, jolloin se veisi lapsen huomion liikenteen havainnoimi-
sesta, vaikka peli on tarkoitettu pelattavaksi kotoa késin. Tdma saattaa hieman vaaristaa ky-
selyn tuloksia, vaikkakin kysymys selvennettiin heti sen vaarinymmartaneille, ja seuraaville
vastaajille asia tuotiin selkedsti esiin jo ennen kyselyyn vastaamista. Kysymysta paatettiin
kuitenkin muuttaa selkedmpéaan muotoon Sellon kyselykertaa varten, jotta varmistettaisiin

tulosten patevyys ja luotettavuus.

Vastauksia kyselyihin saatiin yhteensa 23, joista 12 oli Tikkurilasta ja 11 Sellosta. Vastausmaa-
ra jai tekijoiden mielesta hieman alhaiseksi, mika johtui padasiallisesti vahaisesté kohderyh-
maan kuuluvien vanhempien maarasta kyselypaikoilla. Suurempi vastausmaara olisi luultavasti
ollut mahdollista saavuttaa séhkdpostikyselylla tai jattamalla kyselylomake kirjastoihin. Teki-
jat kuitenkin halusivat toteuttaa kyselyn itse paikan paalla varmistaakseen, ettd vastaajat
varmasti edustavat tavoiteltua kohderyhméaa. Taman vuoksi kirjastojen lastenosastot alkuil-
lasta koettiin parhaaksi paikaksi kyselyiden toteuttamiselle. Kyselya yritettiin toteuttaa myos
erdan uimahallin aulassa, mutta se todettiin kavijamaaraltaan liian hiljaiseksi paikaksi kohde-

ryhman tavoittamiseksi.

Tybpajat
Kayttajatiedon kerdadmiseksi toteutettiin myos kaksi hieman toisistaan poikkeavaa tytpajaa,

toinen vuoden 2016 lokakuussa osana esiselvitysta ja toinen vuoden 2017 toukokuussa.

Vuoden 2016 lokakuun ty6paja jarjestettiin 1.-2.luokkalaisille lapsille Laurean Otaniemen

kampuksella. Ty6pajassa havainnoitiin lasten pelaamista (kuva 1). Samalla heita haastateltiin
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heidan koulureitistdan. Lasten vanhemmilta oli pyydetty etukateen lupa lasten osallistumi-
seen tyOpajaan. Ty®pajaan osallistui yhteensé kahdeksan lasta, kuusi 2.luokkalaista poikaa ja
kaksi 1.luokkalaista tyttda. Osallistuneet lapset valikoituivat tekijoiden omien kontaktien
kautta. Tyopajan aluksi lapset pelasivat Minecraft Vantaa- tietokonepelia ja tekijat havain-
noivat lasten pelaamista seké tekivat samalla muistiinpanoja. Tekijat myos tarvittaessa aut-
toivat lapsia muun muassa pelin komentojen suhteen. Havainnointi oli padasiallisesti passiivis-
ta havainnointia. Lapsille esitettiin pelin lomassa my6s pelia koskevia kysymyksia, ja saadut
vastaukset kirjattiin ylés. Héysniemen (2005, 268) mukaan havainnointi on vapaamuotoinen ja
luonnollinen menetelma tietojen kerddmiseen lasten kayttaytymisesta. Menetelma sopii las-

ten havainnointiin, silla heidan ei tarvitse tuoda esille ajatuksiaan sanallisesti. Haasteena voi

olla lasten keskittymisen herpaantuminen, mika nakyikin tyépajan loppupuolella.

Tybpajan ohessa lapsia my6s haastateltiin heidén koulureittiinsa ja pelimieltymyksiin liittyvis-
ta asioista. Lapsia haastateltiin yksi kerrallaan, ja haastattelut kestivat noin 5 minuuttia lasta
kohden. Haastattelut nauhoitettiin tulosten mybhempaa analysointia varten. Haastatteluolo-
suhteet eivat valttamatta olleet ideaalit, silla kaytavalla, missa haastattelut toteutettiin,
liikkui valilla myds muita ihmisid. Tasta aiheutui ylimaaraista melua, mikéa saattoi hairita
haastattelijan ja haastateltavan keskittymista. Haastattelukysymykset loytyvat liitteesta 7,
samoin kuin tydpajan paatteeksi lapsille yhteisesti esitetyt kysymykset. Haastattelujen avulla
pyrittiin selvittdmaan, minkalaisia lasten koulureitit ovat ja miten he itse kokevat koulureit-
tinsa. Lisaksi kartoitettiin lasten pelimieltymyksia. Haastattelukysymykset oli yritetty muo-
toilla mahdollisimman yksinkertaisiksi, jotta niihin olisi helppo vastata. Tasta huolimatta lap-

silta ei juurikaan saatu kovinkaan tarkkoja tai syvallisia vastauksia. Esimerkiksi osalle lapsista
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oli vaikea hahmottaa, minka pituinen heidan koulureittinsa on tai kuinka paljon koulureittia

oli harjoiteltu.

Vuoden 2017 toukokuussa jarjestettiin uusi tyopaja 1.luokkalaisille lapsille, jonka tarkoituk-
sena oli saada selville, minkalaiset kyvyt lapsilla on huomioida liikenneturvallisuuden kannalta
olennaisia asioita. TyOpajasta saatavien tulosten perusteella osataan huomioida, minkéalainen
oppimispelisovelluksen tulee olla, jotta se toimisi vélineena liikkenneturvallisuuden parantami-
seen. Tydpaja pidettiin 2.5.2017 eraan helsinkildisen koulun 1.luokan oppilaille. Lupa ty6pa-
jan jarjestamiseen oli saatu etukateen koulun rehtorilta. Tyopaja toteutettiin koulun tiloissa
yhteistyossa luokan opettajan kanssa. Tyopajaan osallistui 12 lasta, joista kahdeksan oli 7-8-
vuotiasta poikaa ja nelja 7-vuotiasta tyttda. Tydpajaan osallistuivat ainoastaan lapset, joiden
vanhemmat olivat etukdteen antaneet luvan lapsensa osallistumiseen. Luokan opettaja, jolle
oli etukateen kerrottu, mista tutkimuksessa ja tydpajassa on kysymys, oli pyytanyt luvat las-

ten vanhemmilta.

Tybpajaa varten tekijat ottivat kuusi valokuvaa eri liikennetilanteista Espoosta, Vantaalta ja
Helsingista jalankulkijan nakdkulmasta. Liikennetilannekuvat sisélsivat suojatien ja sen ylit-
tamisen, rakennustydmaan, autoja, ajotien parkkipaikalle, pyorailijan, lilkkennevalot (autoili-
jan ja jalankulkijan), vesiston ja raitiovaunukiskon. Valokuvissa oli joko yksi tai useampi asia,
joka jalankulkijan tulisi huomioida liikenneturvallisuuden kannalta. Valokuvat oli otettu esi-
selvityksessa (vanhemmille tehty kysely ja lasten ty6paja seka haastattelut) ja varsinaisessa
tutkimuksessa (vanhemmille tehty kysely) esille nousseiden asioiden pohjalta. Valokuvien
avulla haluttiin testata seka lasten havainnointikykyéa etté kasitysta mahdollisista vaaranpai-
koista verrattuna vanhempien kasitykseen. Jokainen kuva véritulostettiin tydpajaan osallistu-

ville lapsille. Kuvat loytyvat liitteista 8 - 10.

Tybpajan aluksi opettaja kertoi oppilaille heidéan paasevan osallistumaan tutkimukseen van-
hempiensa luvalla. Sen jalkeen ty6pajan toteuttajat esittelivat itsensa ja kertoivat tydopajan
tarkoituksesta. Oppilaille kerrottiin, ettd heille tullaan jakamaan kuusi valokuvaa liikenneti-
lanteista, joihin heidéan tulee kuvitella itsensa jalankulkijaksi. Heitd ohjeistettiin merkitse-
maan kuviin asiat (yksi, useampi tai ei yhtaan), jotka heidan mielestéaan on tarkea huomioida
paastéakseen turvallisesti perille méaranpaahan. Liséksi oppilaita pyydettiin merkitsemaan
jJokaisen kuvan alareunaan oma sukupuoli ja iké (esimerkiksi P8 eli poika 8 vuotta). Oppilaille
korostettiin, ettd heidan nimidan ei tulla mainitsemaan missaan, eika heité tunnisteta tutki-
muksesta. Samoin painotettiin, ettd tehtivassa ei ole oikeaa tai vaaraa vastausta. Jokaista
oppilasta pyydettiin suorittamaan tehtéva itsendisesti omassa tahdissaan ja olemaan keskus-
telematta muiden oppilaiden kanssa. Lopuksi mainittiin, ett apua saa kysya missé vaiheessa
tehtdvad tahansa ja saatuaan tehtavan valmiiksi, tulisi oppilaan nostaa katensa ylos kuvien

poiskerdamiseksi.
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Tehtévan alkuvaiheessa kavi ilmi, ettd muutama oppilas ei ollut ymmartanyt tehtavaa, ja
heille tehtava kerrattiinkin uudelleen. Jokainen oppilas sai kuitenkin lopulta tehtavan suori-
tettua. Kuvien poiskerdéamisen yhteydessa tehtévan suorittamisen jalkeen ty6pajan toteutta-
Jat kysyivat tarvittaessa lisatietoja, mikali kuviin merkittyjen asioiden tarkoitus ei kaynyt sel-
ville. Paaasiallisesti kuvamerkinnat olivat kuitenkin ymmarrettavia. Tehtévan suoritusaika
vaihteli noin kymmenesta minuutista puoleen tuntiin. Luokassa ei esiintynyt juurikaan hairio-
tekijoitd, ja oppilaat osallistuivat mielellaan tehtavan tekemiseen. Tydpajan lopuksi oppilaita

ja luokan opettajaa kiitettiin osallistumisesta.

3.3.2 Vaihe 2: Maarittely (Define)

Tietoperustan mukaisesti toisessa vaiheessa tarkasteltiin ja analysoitiin ensimmaisessa vai-
heessa (Ymmartaminen - Discover) kerattya tietoa ja konsepti-ideaa kehitettiin laajempaan
kontekstiin. Tassa vaiheessa madriteltiin myos kayttajavaatimukset, jotka lahtevat liikkeelle
kayttajatarpeiden tunnistamisesta. Seuraavaksi kerrotaan tarkemmin ensimmaisessa vaihees-

sa keratyn tiedon analysoinnista ja keskeisimmista tuloksista.

Kyselyiden analysointi ja keskeisimmat tulokset
Kyselyiden tulokset analysoitiin seka esiselvityksen etté varsinaisen kyselyn osalta samalla
tavalla. Esiselvityksen kyselyn vastaukset kirjattiin ensin yhteen word-dokumenttiin ja tdman

jalkeen samankaltaiset vastaukset ryhmiteltiin post it -lappujen avulla.

Varsinaisen kyselyn osalta kysymykset kirjattiin ensin excel-taulukkoon, minka jalkeen jokai-
nen vastauslomake kaytiin lapi kysymys kerrallaan. Nain vastaukset saatiin koottua ja ryhmi-
teltya kysymyksittain. Nain myds nahtiin heti, onko esimerkiksi koulumatkan pituudella tai
kulkutavalla vaikutusta vaaranpaikkoihin, niiden maaraén tai siihen, miten turvallisena koulu-
reitti koetaan. Avointen kysymysten vastaukset kirjattiin post it -lapuille ja samankaltaiset
vastaukset ryhmiteltiin. Nain saatiin kéasitys vastauksista esille nousevista teemoista, jolloin

tulkintojen tekeminen oli helpompaa.

Koska esiselvityksen kysely ei taysin vastaa laadullisen tutkimuksen kriteereitd, haluttiin uu-
della kyselylla varmistaa esiselvityksen aikaisen kyselyn tulosten validiteetti. Liséksi esiselvi-
tyksen aikana koettiin, ettd suoran tiedon saaminen lapsilta on haasteellista. Nain ollen van-
hempien koettiin lapsia selkedmmin pystyvan tuomaan esille koulureitteihin liittyvat vaaran-
paikat ja reittien turvallisuuden. Esiselvityksen kyselyn perusteella oli jo saatu kasitys, mil-
laista oppimispelisovellusta oltaisiin luomassa. Varsinaisessa kyselyssa keskityttiinkin selvit-
tamaan, missa laajuudessa oppimispelisovellukseen tulisi tuoda sisaltééd avoimen datan lah-

teistd. Liséksi kartoitettiin vanhempien maksuvalmiutta sovelluksen osalta.
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Kyselyn ensimmaisilla kysymyksilla kartoitettiin vastaajien taustatietoja (kuvio 14). Kyselyyn
vastasi seké miehia (10 vastaajaa) etta naisia (13 vastaajaa) viidelta eri paikkakunnalta. Vas-
taajat olivat padasiallisesti Espoosta ja Vantaalta. Vastaajien lapset (15 tyttoa ja 8 poikaa)
muodostivat ialtaan ja sukupuoleltaan monipuolisen joukon oppimispelisovelluksen kohde-
ryhména olevista lapsista. Taustatietoja kysyttiin, jotta nahtaisiin, eroavatko vastaukset su-
kupuolen (kyselyyn vastaaja tai hanen lapsena), lapsen ian tai paikkkakunnan perusteella esi-
merkiksi koulureitin vaaranpaikkoihin suhtautumisessa tai muistuttamista vaativien asioiden
osalta. Vastausten perusteella néilla ei nayttaisi olevan merkitysta. Joskaan yleistysta ei voida

tehdéa vastanneiden méaaran ollessa suppea.

Kyselyyn vastanneiden sukupuoli Kyselyyn vastanneiden
asuinkaupunki
Porvoo N 1
mNainen Kirkkonummi N 1
mMies Helsinki N 1

Vartza I 11
Espoo I

0 2 4 [ B 10 12

Lapsen ika Lapsen sukupuoli

]

Poika

35% 4
Tyttd = Poka

| Tyttd
B5 %

7 vuotta 8 vuatta 9 vuotta 10 vuotta

Kuvio 14: Kyselyyn vastanneiden taustatiedoista koostetut kuviot

Koulumatkaan liittyvilla kysymyksilla haluttiin selvittad, minkéalaisia koulureitteja lapsilla on
ja vaikuttaako esimerkiksi koulumatkan pituus tai kulkutapa vaaranpaikkojen maaraan, muis-
tuttamista vaativiin asioihin tai reitin turvallisuusasteikkoon. Samoin haluttiin selvittaa, mil-
laisille koulureiteille oppimispelisovellus olisi relevantti lisa harjoitteluun, ja olisiko oppimis-

pelisovellukselle ylipaataan kysyntaa.
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Kyselyiden mukaan suurin osa lapsista kulkee koulureitin kavellen yksin tai kavereiden kanssa.
Paaasiallisia tai toissijaisia kulkutapoja ovat myds polkupyora, julkiset liikennevélineet tai

autokyyti. Koulureittien pituudet vaihtelivat kaikkien annettujen vastausvaihtoehtojen valilla.

Vaaranpaikkoja mainittiin koulumatkan pituudesta, kulkutavasta tai reitin turvallisuusasteesta
huolimatta. Kaikki kyselyyn vastanneet vanhemmat mainitsivat lapsensa koulureitilla olevan
vaaranpaikkoja, mukaan lukien ne vastaajat, joiden mielesta lapsen koulureitti on téysin tur-
vallinen. Koulureittien turvallisuusasteeksi arvioitiin keskimaarin 3,7. Arviot vaihtelivat ykko-
sen ja viitosen valilla (1 = turvattomin, 5 = turvallisin). Vaaranpaikkojen osalta muodostui
seitseman paaryhmaa:

1. teiden ylitykset
risteykset
vilkas liikenne
tien vierta kulkeminen (ei jalkakaytavaa)
tyOmaat

hukkumisvaara

~N o o A WwN

yksittéiset erityistilanteet.

Lisdopettelua ja muistuttamista vaativista asioista muodostui nelja ryhmaa:
1. huomioiminen ja havainnointi
2. reitiltd poikkeaminen
3. tien ylitykset

4. yksittaiset seikat ja asiat.

Eniten vaaranpaikkoja nahtiin olevan teiden ylityksissa ja risteyksissa. Erityisen selkeasti esil-
le nousi teiden ylitysten ja risteyksien osalta valottomat risteykset. Kyselyn mukaan selkeana
vaaranpaikkana nahtiin myds, jos lapsi joutuu kulkemaan tien vierté paikoissa, joissa jalka-
kaytavaa ei ole. Samat asiat nousivat esille myos esiselvityksessd. Uutena asiana sen sijaan
nousi esiin tydmaat, mitka vaativat lapsilta toisenlaista tarkkaavaisuutta kuin normaali liiken-

ne.

Eniten lisdopettelua tai muistuttamista kyselyn mukaan vaatii huomioiminen ja havainnointi
seka teiden ylitykset. Huomiomisen ja havainnoinnin osalta esille tulleet asiat liittyivat ylei-
seen muiden liikkujien ja ympariston havainnointiin ja huomiointiin. Lisdksi mainittiin, etta
lasta olisi hyva muistuttaa, ettd matkapuhelinta tai kuulokkeita ei tulisi kayttaa liikenteessa,
koska se heikentaa havainnointia ja ymparistoon keskittymisté. Esimerkiksi [ltasanomat (2017)
vetoaa autoilijoiden valppauteen ajankohtaisessa artikkelissaan mainitessaan tutkimuksissa
olleen havaitun, ettd lapset huomioivat liikennetta vihemman matkapuhelinta kayttaessaan.

Talldin esimerkiksi lahestyvan auton nopeus ja etdisyys voidaan arvioida vaarin, misté voi ai-
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heutua vaaratilanteita. Matkapuhelimen kaytt6 kavellessa tai pyoraillessa on kuitenkin yleis-

tynyt ja on turvallisuusriski erityisesti lapsille (Keski-Korpela 2014).

Kyselyssé selvitettiin myds, kokivatko vastaajat lapsensa koulureittia harjoitellun riittavasti.
Kaikilta vastaajilta saatiin kylla-vastaukset. Tama sai kuitenkin pohtimaan jalkikéteen, onko
mahdollista, etta kysymykseen annettiin niin sanotusti sosiaalisesti suotavia vastauksia, silla
kuka haluaisi vastata, ettei ole harjoitellut lapsensa kanssa riittavasti koulureitin kulkemista.
Vaikka koulureittia koetaan harjoitellun riittavasti, olisi oppimispelisovellus vanhempien mie-
lesta silti hyva lisa harjoitteluun myds taysin turvalliseksi koettujen koulureittien osalta. Ta-
ma vahvistaa esiselvityksessa saatuja vastauksia. Vain yksi vastaaja ei antaisi lapsensa pelata
oppimispelisovelluksella, silla hanen mielestéaan pelimaailma ei koskaan vastaa todellista ti-
lannetta. Kuitenkin vain noin 25 % vastaajista olisi valmis maksamaan oppimispelisovellukses-
ta. Naisté suurin osa oli valmis maksamaan korkeintaan 5 Euroa kuukaudessa, summan vaih-

dellessa 3-15 Euron valilla.

Kyselyn avulla saatiin lisdksi selville, ettd mobiilipelien pelaaminen on yleista ja peleja pela-
taan useilla eri laitteilla. Tamé osoittaa, etté lapsilla on hyvéat valmiudet mobiilipelien pe-
laamiseen ja ettd he ovat nuoresta idstaan huolimatta tottuneet kayttamaan erilaisia pelilait-

teita.

Kummassakin toteutetussa kyselyssa nousi esille samoja asioita, ja ndin ollen jo esiselvityk-
sessa esiin nousseisiin asioihin saatiin vahvistusta. Kasitys siita, etta oppimispelisovelluksen
pohjana tulee toimia aito kaupunkimalli ja todellisuutta vastaava 3D-ymparistd, vahvistui.
Nain oppimispelisovellukseen saadaan siséllytettya kyselyiden vastauksissakin esille tulleet
vaaranpaikat ja muistuttamista vaativat asiat. Oppimispelisovelluksesta tulee siis 16ytya muun
muassa liikennevalot, suojatiet ja risteykset. Lisaksi siina tulee olla aidolta tuntuvia liikenne-

tilanteita, liikkuvia elementteja kuten autoja ja kevytta liikennetta.

My®6s If Vahinkovakuutusyhtité Oyj:n (2016) teettdmasté tutkimuksesta kay ilmi, etta lasten
yleisimmat kulkutavat koulureitin kulkemisessa ovat kédvely ja pyordaily. Heidan tutkimuksen
mukaan suurimmalle osalle lapsista on opetettu turvallisin reitti, mutta vain kolmasosa kulkee
sitd aina. Suurin syy reitilté poikkeamiseen on tutkimuksen mukaan kaverit. Lasten suurimpia
pelkoja kouluun kuljettaessa ovat muun muassa kovaa ajavat autot ja mydhastyminen. Lasten
toiveita onkin autoilijoiden ajaminen hiljempaa, pysahtyminen suojatielle ja liikenteen ylei-
nen vaheneminen. Tama vahvistaa téssa opinnaytetydssa toteutetun tutkimuksen tuloksia ja

lasten liikenneturvallisuuden parantamisen tarkeytta.

Tybpajojen analysointi ja keskeisimmat tulokset
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Ty6pajojen tulosten analysoinnit poikkesivat hieman toisistaan johtuen ty6pajojen erilaisista
sisalldista. Vuoden 2016 lokakuun tydpajassa tehdyt lasten haastattelut kuunneltiin ensin lapi
useampaan kertaan ja olennaisimmat asiat kirjattiin ylos. Haastatteluja ei litteroitu sanasta
sanaan niiden oltua kestoltaan niin lyhyita. Tamén jéalkeen taysin tai lahes samankaltaisest
vastaukset koottiin yhteen ja ryhmiteltiin post it -lappujen avulla. Lisdksi lasten haastatte-
luista saatuja vastauksia verrattiin esiselvityksessa vanhemmille tehdyn kyselyn vastauksiin,

jotta nahtiin, poikkeavatko vanhempien ja lasten ndkemykset koulureittien turvallisuudesta.

Haastatteluissa nousi esiin samoja asioita kuin vanhemmille toteutetuissa kyselyissad. Suurin
osa lapsista kulkee koulureitin kavellen tai potkulaudalla, paaasiallisesti yksin tai kavereiden
kanssa. Reitin turvallisuuteen koettiin vaikuttavan liikennevalot, suojatiet ja liikennemaara.
Vanhempien ja lasten kasitys turvallisuudesta naytti poikkeavan toisistaan hieman, ja van-

hemmat toivatkin esille paljon enemman koulureitteihin liittyvia vaaranpaikkoja kuin lapset.

Lasten haastattelut osoittivat myds, etta mobiilipelien pelaaminen on heille tuttua ja pelien
tulisi olla mahdollisimman aktivoivia. Tama nakyi myds tytpajassa tehdyssa havainnoinnissa,
silla lapset tuntuivat kiinnostuvan eniten Minecraft Vantaa -pelin erilaisista toiminnoista ku-
ten rikkomisesta ja lentamisesta. Lisaksi havainnoitiin, ettd ohjaaminen tai komentojen an-

taminen oli osalle lapsista haasteellista, ainakin mikali lapsi ei ollut pelannut pelia aiemmin.
Tybpajassa lapsilta saatiin myos palautetta, etta Minecraft Vantaan pelimaailma ei ollut ko-
vinkaan todentuntuinen, silla siita ei I6ytynyt esimerkiksi oikeaa elamaa, ihmisia eika raken-

nuksissa ollut ovia tai ikkunoita. Pelimaailma koettiin myos liian kuutiomaiseksi.

Vuoden 2017 toukokuisen 1. luokan kouluvierailutydpajan tulosten analysointi aloitettiin heti
ty6pajan toteutuksen jalkeen. Lapsille jaetut kuvat kasiteltiin yksi kerrallaan, ja jokaisen lap-
sen kuviin merkitsemat asiat kirjattiin ylos. Nain saatiin ryhmiteltya kaikki yhdesta kuvasta
esiin nousevat asiat jokaisen lapsen osalta. Samalla kirjattiin ylos, mita kuvan perusteella oli
etukateen maaritelty haluttavan selvittaa, eli mita kuvassa olisi pitanyt osata huomioida.
Nama asiat on esitetty taulukossa 9. Talla tavoin pystyttiin vertaamaan lasten merkitsemia
asioita siihen, mita tilanteessa todella pitéisi huomioida. Analysointia tehtiin post it -lappujen
avulla luokittelemalla ja teemoittelemalla, mité asioita oli merkitty kuviin eniten ja vastaa-

vasti, nousiko jotain yllattavia asioita esiin.

Taulukko 9: Kuvissa huomioitavat asiat
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_

Kuva 1: Rakennustybmaa Kaksiosainen suojatie valitasanteella ja siihen liittyen suojatien
ylitys seka autojen varominen. RakennustyBmaa.

Kuva 2: Parkkipaikalle johtava tie  Parkkipaikalle johtava ajotie ja autojen varominen. Autotie ja sen
ylitys. Ajotiella oleva auto.

Kuva 3: Vihredt liikennevalot Kaksiosainen suojatie ja niiden liilkennevalot. Suoraan
ajavien/kdantyvien autoilijoiden lilkennevalo (vihred valo samaan
aikaan sek3 autoilijoille ettd jalankulkijalle). Vastaantulevat autot.

Kuva 4: Vesikuva Vastaantuleva pydrailija. Meri.

Kuva 5: Keskustakuva Kaksiosainen suojatie. Jalankulkijan liilkennevalot: toinen vihre3,
toinen punainen. Kadntyva auto. Suojatien yli kulkevat
raitiovaunukiskot.

Kuva 6: Pitkd suojatie Pitka suojatie. Jalankulkijan punainen liilkennevalo. Autot.

Tybpajassa keskeisimpina tuloksina nousi esiin, etta taman ikaisten lasten kyky hahmottaa
liilkenneturvallisuuden kannalta olennaisia asioita vaihtelee paljon. Osa lapsista osasi merkita
jokaiseen kuvaan lahes kaikki olennaiset asiat, kun taas osa lapsista ei ollut merkinnyt joihin-
kin kuviin mitaan tai kuviin oli merkitty liian vahan tai epdolennaisia asioita. On toki mahdol-
lista, ettd lasten oli vaikeampaa hahmottaa liikennetilanteet valokuvasta kuin mita todellises-
sa tilanteessa, eivatka he siksi osanneet merkité kaikkia huomioitavia asioita. Esimerkiksi va-
lokuvassa auto saattaa ndyttaa olevan pysakoitynd, kun oikeassa liiketilanteessa se olisi py-
sahtyneend liikennevaloihin (liitteen 10 kuva 6). Liséksi tilanteissa, missa sama lapsi oli mer-
kinnyt jokaiseen kuvaan vain yhden asian, on mahdollista, ettei hén ole ymmartanyt tehta-

vanantoa oikein, vaan luuli jokaisessa kuvassa olevan vain yksi huomiota vaativa asia.

Tulosten perusteella nousi my6s esiin, ettd suurimmassa osassa kuvia lapset olivat huomioi-
neet selkeimman asian, kuten suojatien, tiella olevan auton, polkupyorailijan tai jalankulki-
jan liikennevalot. Lisaksi kuvat, joissa oli vain yksi tai muutama huomioitava asia (esimerkiksi
liitteen 8 kuva 1 ja liitteen 9 kuva 4), osattiin merkita paremmin kuin kuvat, jossa huomioita-
via asioita oli useita (esimerkiksi liitteen 10 kuva 5). Toisaalta osassa kuvia oli merkitty epa-

olennaisia asioita, kuten pyséakointi kielletty -liikennemerkki tai autoilijan varoituskolmio.

Huomionarvoista on kuitenkin se, ettéd kuvassa 1 esiintynytta rakennustydmaata (liitteen 8
kuva 1) tai raitiovaunukiskoa (liitteen 10 kuva 5) ei ollut merkinnyt yksikéan lapsi, ja meren
(liitteen 9 kuva 4) oli merkinnyt vain yksi lapsi. Nama olivat kuitenkin asioita, mitké nousivat
esiin mahdollisina vaaranpaikkoina vanhemmille tehdyn kyselyn perusteella raitiovaunukisko
pois lukien. On tietenkin mahdollista, etteivat lapset merkinneet merta, koska heille ei tulisi

mieleen poiketa reitiltd meren dareen. Rakennustydmaata ei ehkd hahmotettu tydmaaksi, ja
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luultavasti raitiovaunu olisi osattu merkitd, mutta pelkki& kiskoja ei. Liséksi parkkipaikalle
johtava tie (liitteen 8 kuva 2) oli jaanyt suurimmalta osalta merkitsemé&tta. Kuvat 2 ja 3 ha-
vainnollistavat, miten eri tavoin lapset olivat taman kyseisen liikennetilannekuvan merkin-
neet.

Kuva 2: Lapsen 2 (P7) kuvaan 2 merkitsemat asiat
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Kuva 3: Lapsen 4 (P7) kuvaan 2 merkitsemat asiat

Sen sijaan puolet lapsista oli merkinnyt autoilijan (my6s k&antyvien) vihredn valon (liitteen 9
kuva 3), mutta suojatietd ja jalankulkijan vihreda valoa eivat laheskaan kaikki lapset olleet
osanneet huomioida. Téma voi johtua siité, ettd jalankulkijan valo on kuvassa vihre&d, mutta
oikeassa tilanteessa valo voi kuitenkin muuttua punaiseksi ennen suojatielle ehtimisté, joten
asia olisi pitanyt huomioida. Tallainen tilanne, missa jalankulkijalle ja kdantyvélle autolle
palaa samanaikaisesti vihred valo, on liikenteessd melko tyypillinen. Tekijoiden mielesta on-
kin huolestuttavaa, ettd vain noin puolet lapsista osasi kiinnittad huomiota jompaankumpaan
asiaan ja vain kolme lasta molempiin samanaikaisesti. Kuvat 4 ja 5 havainnollistavat, miten

eri tavalla lapset olivat tdmén kyseisen liikennetilannekuvan merkinneet.
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Kuva 4: Lapsen 7 (P7) kuvaan 3 merkitsemat asiat (0 asiaa)
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Kuva 5: Lapsen 8 (P8) kuvaan 3 merkitsemat asiat

Mielenkiintoista oli my6s se, etté alle puolet lapsista oli merkinnyt valotolpat (liitteen 9 kuva
4) tarkoituksenaan huomioida ne pimealla. Tata tekijat eivat tulleet ennalta ajatelleeksi va-
lokuvia ottaessa.

Tybpajasta saatujen tulosten oikeellisuuden kannalta on kuitenkin hyva muistaa, ettei lapsille
voitu paljastaa kuvien oikeita vastauksia. On siis mahdollista, etteivéat kaikki lapset ymmar-
taneet ohjeistusta useasta ohjeistuskerrasta huolimatta. Liséksi tydpajaan osallistuneet lapset
istuivat luokkahuoneessa melko lahell& toisiaan, joten on myds mahdollista, etta he ovat kat-
soneet, mité vierustoveri merkitsee kuviin ja toimineet itse samoin. N&in oletettavasti tapah-
tui ainakin kahden vierekkain istuneen lapsen osalta, jotka olivat kumpikin merkinneet use-
ampaan kuvaan lahes kaiken, oleellisen ja epaoleellisen. Naiden kuvien osalta oli vaikeaa
hahmottaa, tunnistiko lapsi todelliset havaitsemista vaativat asiat vai ei. Tyttdjen ja poikien
havainnointikyvyn valilla ei tamén tydpajan perusteella voitu tehd& johtopaatoksia, vaan mo-
lempien joukossa oli hyvin asioita havainneita, mutta myds puutteellisesti asioita havainneita.
Lasten kaikki kuviin merkitsemaét asiat 10ytyvat liitteistd 11 ja 12.

Persoonat
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Maarittelyvaiheen (vaihe 2) tulosten perusteella luotiin persoonat. Persoonat l6ytyvat liittees-
ta 13. Persoonista luotiin alustava kuvaukset syksyn 2016 aikana esiselvityksessa saatujen tu-
losten pohjalta. Talldin persoonia luotiin kaksi, lapsi ja lapsen vanhempi. Persoonia jatkokehi-
tettiin kehittdmishankkeessa keratyn kayttajatiedon ja saatujen tulosten pohjalta. Taysin uu-
tena persoonana luotiin opettaja, joka perustuu opettajille jarjestetyn tydpajan tuloksiin,

joista tuli esiin, etta oppimispelisovelluksen koetaan voivan toimia myds opetuskaytdssa.

3.3.3 Vaihe 3: Suunnittelu (Develop)

Tieroperustan mukaan kolmannessa vaiheessa tuotetaan, kehitetédén ja luodaan kayttétilan-
teeseen ja kayttajavaatimuksiin perustuvia suunnitteluratkaisuehdotuksia. Nama konkretisoi-
daan esimerkiksi prototyyppien, luonnosten ja aivoriihien avulla. Saadun palautteen perus-
teella ratkaisuja pystyttiin arvioimaan ja parantamaan. Kyseessa oli siis iteratiivinen tuoteke-

hitysprosessi, jossa suunniteltuja ja tuotettuja ratkaisuja testattiin useasti.

6-3-5 ideointiharjoitus

Syksyn 2016 opintojakson aikana konsepti testattiin 6-3-5-ideointiharjoituksella, jossa kahden
eri konsepti-idean suunnittelutiimeista koostuvassa pienryhmasséa (yhteensa kuusi ihmistd)
pyrittiin ratkaisemaan omaan konsepti-ideaan liittyva haaste. Tekijat valitsivat omaksi haas-
teekseen ’Mita toimintoja oppimispelisovelluksessamme pitdisi olla, jotta se jaksaa kiinnostaa
kohderyhmaamme?” Tarkoituksena oli saada ideoita, miten oppimispelisovelluksesta tehdaan
tarpeeksi kiinnostava. Aluksi oma konsepti-idea esiteltiin lyhyesti toiselle suunnittelutiimille,
jonka jalkeen kyseinen haaste kirjoitettiin tiimille jaettujen paperien ylareunaan. Taman jal-
keen jokainen ryhman jasen kirjoitti paperissa olevan taulukon ensimmaiselle riville kolme
ideaa tai ratkaisuehdotusta haasteeseen liittyen. Sen jalkeen oma paperi annettiin oikealla
puolella istuneelle henkildlle, joka lisasi taulukkoon kolme omaa ideaa kayttaen tukena edel-
lisen henkildn kirjaamia ideoita. Taulukoiden kierrattamista jatkettiin nelja kertaa, jonka
jalkeen sama prosessi toistettiin toisen tiimin haasteen osalta. Lopuksi kumpikin tiimi leikkasi
omaan haasteeseensa kertyneet ideat irti taulukoista seka luokitteli ja liimasi ne teemoittain

isolle paperille.

Tarkoituksena oli myos esitella kertyneet ideat opintojakson muille opiskelijoille. Tahan ei
kuitenkaan aikataulullisista syista ollut mahdollisuutta, mika oli harmillista, silla muiden opis-

kelijoiden kommentit ja kehitysehdotukset olisivat olleet mielenkiintoista kuultavaa.

Harjoituksen aikana keréattyja ideoita tuli runsaasti, ja ne jakautuivat kolmeen eri teemaan:
interaktiivisuus, palkitseminen ja oppimispelisovelluksen perustoiminnot. Liitteessa 14 on esi-
telty kaikki kertyneet ideat edella mainittuihin teemoihin luokiteltuna. Interaktiivisuus koet-

tiin vahvana elementtiné osana oppimispelisovellusta. Sosiaalisen median rooli on nykyaan
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lahes itsestaanselvyys myos peleissa, ja se nousi esiin myds saaduissa ideoissa. Perustoimin-
toihin liittyvissa ideoissa nousi esiin kayttoliittyman ja valikoiden helppokayttdisyys seké idea
lasten ja vanhempien omista valikoista tai kayttajaprofiileista. Liséksi esitettiin kiinnostavuu-
den lisaamiseksi yllatyksellisten elementtien tuomista oppimispelisovellukseen. Eniten ideoita
kertyi kuitenkin palkitsemiseen liittyen. Lasta taytyy palkita onnistumisesta, jotta han olisi

motivoitunut ja kiinnostunut pelaamaan oppimispelid useammankin kerran.

Prototyypit ja visualisointi

Osana syksyn 2016 opintojaksoa eli jo kehittamishankkeen alkuvaiheessa luotiin oppimispeli-
sovelluksen prototyyppi InVision -suunnitteluohjelmalla, mink& avulla sovelluksen paatoimin-
not hahmotettiin sekd havainnollistettiin sovelluksen toimintalogiikkaa. Kyseinen prototyyppi
ei sisalla liikkuvaa kuvaa, joten sen avulla ei pystyta testaamaan pelin kulkua. Prototyyppia
testattiin syksylla 2016 erittdin pienimuotoisesti kahdella lapsella ja yhdelld aikuisella. N&in
saatiin selville kayttdjien tarpeita jo varhaisessa vaiheessa. Protyyppi esiteltiin myds kesa-
kuussa 2017 jarjestetyssa tydpajassa siihen osallistuneille opettajille. Prototyyppi auttoi heita
hahmottamaan sovelluksen toiminnallisuuksia, ja saatu palaute oli positiivista ja kannustavaa.
Liikkuvan kuvan sisaltavan prototyypin luominen tassa vaiheessa olisi vaatinut liikaa resursse-
ja, joten se paatettiin jattaa tekematta. Prototyyppiin perustuva kayttoliittyma esitellaén

luvussa 3.4.

Osana syksyn opintojaksoa luotiin myds sarjakuva (liite 15) yhdesté oppimispelisovelluksen

kayttotilanteesta Pixton-sarjakuvaohjelmalla. Sarjakuvan avulla havainnollistettiin oppimispe-
lisovelluksen kayttotarkoitusta: kuka sita kayttéa, mika on kayttétapa ja -kokemus, millaises-
sa ymparistdssa/kontekstissa oppimispelisovellusta kaytetaan seka mita on kaytosta saavutet-

tava hyoty.

Konseptin testaus syksylla 2016

Konseptia testattiin ensimmaisen kerran jo syksylla 2016 opintojakson viimeisella l1&hiopetus-
kerralla. Talloin konsepti-idea esiteltiin opintojakson muille opiskelijoille. Esitys piti sisallaan
palvelukonseptin yleiskuvauksen, prototyypin ja kayttoliittyman toiminnallisen maarittelyn,
katsauksen sovellettavaan avoimeen dataan seka palvelun kayttajatestauksen. Muut opiskeli-
jat arvioivat esitettya konsepti-ideaa palautelomakkeiden avulla. Tarkoituksena oli arvioida
muun muassa tutkimuksellista kehittamistd, kayttajakeskeisyyden huomioimista, itse konsep-
tin kuvausta, konseptin hyodyllisyytté ja vaikuttavuutta seka avoimen datan hyddyntamista

kyseisessa konseptissa.

Muilta opiskelijoilta ja opintojakson opettajilta saadun palautteen perusteella palvelukonsep-
tin kuvaus oli selked ja konsepti-idealla nahtiin olevan selkedé yhteiskunnallista hyétya. Kon-

septi-idea koettiin mielenkiintoiseksi ja sille todettiin 18ytyvan kysyntad. Luotuihin persooniin
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kaivattiin kuitenkin vaihtelevuutta, silla kaikkia lapsipersoonia ei koettu tarpeellisiksi saman-
kaltaisuutensa vuoksi. Useampi lapsipersoona olisi perusteltua vain esimerkiksi lasten eroavai-
suuksien, kuten oppimis- ja keskittymisvaikeuksien osalta. Myds opettajaa ehdotettiin jo tél-
16in yhdeksi persoonaksi. Olemassa olevan avoimen datan monipuolinen hyddyntaminen sai

hyvaa palautetta.

WelLive-suunnittelukilpailu

Konsepti-idealla osallistuttiin myds loppuvuodesta 2016 WeLive-suunnittelukilpailuun, jossa
tavoitteena oli I16ytad innovatiivisia ja kaytannonlaheisia digitaalisia ratkaisuja julkisen sekto-
rin haasteisiin. Kilpailussa oli kolme eri teemaa, jotka olivat 1) Terveys, vaestonmuutos ja
hyvinvointi, 2) Alykas, ymparistoystavallinen ja yhdentynyt liikenne seka 3) Osallistava, inno-
vatiivinen ja pohtiva yhteiskunta. Arviointikriteereind oli muun muassa suunnitelman hyodyn-
nettavyys seka yhteiskunnallinen vaikuttavuus, ehdotuksen vastaaminen teemaan, esitetyn
konseptin toteutustaso ja idean uudenaikaisuus. Arvioinnin toteuttivat kaupunkilaisten kansa-
laisraati ja asiantuntijoiden palkintolautakunta. Konsepti-ideoista toteutettiin Al-kokoiset
posterit, jotka esiteltiin 20.12.2016 jarjestetyssa WeLive-seminaarissa Laurean Tikkurilan
kampuksella seminaarivieraille ja arviointiraadeille. Turvallisesti perille -konsepti-idea valit-
tiin voittajaksi kahden muun konsepti-idean kanssa. Voittajatoita kiitettiin uudenlaisesta ja
innovatiivisesta lahestymistavasta digitaaliseksi palveluksi, seké niiden hyddyllisyytta ja vai-

kuttavuutta kansalaisten nakdkulmasta arvostettiin. (Laurea 2016.)

Cambridge Venture Camp 2017 -yrittdjyysvalmennus

WeLive-suunnittelukilpailun voiton rohkaisemana konsepti-idealla haettiin mukaan Laurea
Entrepreneur Societyn ja UAS:n (University of Applied Sciences) jarjestamaan kaksi viikkoa
kestavaan Cambridge Venture Camp 2017 -yrittdjyysvalmennukseen konseptin kehittamista
varten. Konsepti-idea tuli valituksi mukaan. Valmennuksen ensimmainen osa toteutettiin Lau-
rean Leppavaaran kampuksella 27.-31.3.2017 ja toinen osa Englannin Cambridgessa 9.-
13.4.2017. Valmennus piti siséllaén luentoja muun muassa markkinoinnista, liiketoiminnan
suunnittelusta, prototyyppien luomisesta, rahoitusmahdollisuuksista seké valmennusta
pitchaus- eli myyntipuhetaitoihin. Valmennuksen aikana konseptia kehitettiin ja testattiin
useaan eri otteeseen erilaisissa tydpajoissa ja pitchauksissa eli konsepti-idean esittelyissa.
Samanaikaisesti konsepti-idealle tydstettiin liiketoimintamallia. Pitchauksien voidaan katsoa
toimineen konseptin testauksena, koska konseptia ja liiketoimintaideaa kehitettiin eteenpain

pitchauksista saatujen tuomaripalautteiden pohjalta.

Valmennuksen aikana oli kolme eri pitchausta. Ensimmainen pitchaus tapahtui 31.3.2017 Mic-
rosoft Fluxin tiloissa Helsingissa. Pitchaus pidettiin englanniksi ja oli kestoltaan kolme mi-
nuuttia. Tuomaristo koostui kahdesta Microsoftin edustajasta ja yhdesta Laurean edustajasta.

Tuomaristo piti konsepti-ideaa hyvand, mutta esiin nousi huoli siitd4, miten konseptilla teh-
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daan rahaa. Huolenaiheeksi nousi myds avoimen datan luotettavuus ja ajantasaisuus ja niiden
vaikutus sovelluksen kayttamiseen. Yhteistyotéd autokoulujen kanssa ehdotettiin keinona

edesauttaa sosiaalisen vastuullisuuden néakoékulman esilletuomista.

Toinen pitchauskerta oli Cambridgessa 12.4.2017 ja englanniksi tapahtuvan pitchauksen pi-
tuus oli talla kerralla kaksi minuuttia. Tuomaristo koostui Laurean edustajasta, Cambridgen

yliopiston professorista seka ulkopuolisesta suomalaisesta rahoituspuolen mentorista. Myds

tama tuomaristo piti konsepti-ideasta, mutta antoi palautetta ansaintalogiikan puuttumisesta,

koskien sité, paljonko padoman tarve on sijoittajilta idean toteuttamiseksi ja mista tulovirta
saadaan idean toteuttamisen jalkeen. Tuomaristo kehotti miettimaén, mitka kaikki tahot voi-

sivat olla kiinnostuneita yhteistyosta. Lisaksi tulisi miettid, mita sellaista asiakas saa oppimis-

pelisovelluksestamme, mita muista sovelluksista puuttuu. My6s kansainvalista skaalautuvuutta

pyydettiin pohtimaan.

Kolmas ja viimeinen pitchauskerta tapahtui 27.4.2017 Cambrige Venture Camp -valmennuksen

paatdstapahtumassa Laurean Leppavaaran kampuksella. Pitchaus oli nytkin englanniksi ja kes-
toltaan viisi minuuttia. Pichauspuhe on liitteend 16. Tuomariston muodostivat Helsinki Think
Companyn edustaja seka teknologia- ja kasvuyritystapahtuma Slushin Euroopan toimintojen

johtaja. Heilté saatu palaute nékyy kuvassa 6.
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Kuva 6: Demo Day -pitchauksessa saatu palaute

Kaikkien edellamainittujen pitchauskertojen pohjalta voidaan yhteenvetona todeta, etta kon-
septi-idea on hyva ja yhteiskunnallisesti kiinnostava, mutta ansaintamalli ja toteutus voivat
osoittautua haasteellisiksi. Tarkeaa olisi 10ytaa oikeat yhteistydkumppanit, joiden kanssa kon-

septia voidaan lahtea toteuttamaan.

Konseptin testaus kesélla 2017 opettajille

Oppimispelisovelluskonsepti testattiin alustavasti ensimmaisen kerran jo syksylla 2016. Lisaksi
luvussa 3.3.2 vaiheen kaksi osalta esitelty 1.luokalle jarjestetty tyOpaja toimi myds konsepti-
testauksena, silla esitetyt kuvat olivat todellisista liikennetilanteista ja taysin vastaavia lii-

kennetilanteita voisi sisdltya myos oppimispelisovellukseen.

Naiden liséksi oppimispelisovelluskonseptia testattiin opettajilla, koska haluttiin saada ope-
tusalan ammattilaisten ndkokulma ja mielipiteet sovellukselle, onhan kyseessa oppimispeliso-
vellus. Tata varten jarjestettiin tydpaja Vantaalla 19.06.2017 yhden tekijén luona, johon osal-
listui paddkaupunkiseudulta kaksi esikoulunopettajaa seka kaksi luokanopettajaa. Tydpajassa
hyddynnettiin tydkaluna palvelumuotoilussa kaytettya 8x8-menetelmaa, joka on esitelty
aiemmin luvussa 2.2.2. Tydpajan alussa tekijat ja osallistujat esittelivat itsensa. Tekijat ker-
toivat lyhyesti opinndytetytsta, tyopajan tarkoituksesta, sen kulusta seka kaytettavasta me-
netelmésté. Osallistujilta myos pyydettiin lupa ottaa ty6pajan aikana valokuvia tydstettavista
harjoituksista niin, etta osallistujia ei valokuvattaisi. Heille kerrottiin my¢s, etta heidan hen-
kilollisyytensa ei tulisi tydn missaan vaiheessa esille, vaan heihin viitattaisiin anonyymisti

osallistujina tai opettajina.

Tarkoituksena oli tyOpajan aikana teettad osallistujilla kaksi harjoitusta kayttaen apuna 8x8-
menetelmad. Ennen ensimmaista harjoitusta osallistujille kerrottiin vain, etta tekijat ovat
kehittaméassa oppimispelisovellusta, silla osallistujia ei haluttu johdatella asiaan, eika heidan
ideoitaan ja ajatuksiaan haluttu viela tassa vaiheessa rajoittaa millaan tavalla. Vasta kun en-
simmainen harjoitus oli tehty, esiteltiin oppismispelisovelluskonsepti pitdmalla pitchauspuhe
seka esittelemalla syksyn 2016 opintojaksolla tehty prototyyppi, jossa konseptin paatoiminnot
ja toimintalogiikkaa oli hahmotettu. Taman jalkeen toteutettiin toinen harjoitus, jonka jal-
keen tydpajan lopuksi vaihdettiin muutama ajatus vapaamuotoisesti ennen tydpajan paatta-

mista. Lopuksi osallistujia kiitettiin ajasta ja osallistumisesta.

Tybpajassa tuli esiin monipuolisesti eri toiminnallisuuksia ja ominaisuuksia, joita Turvallisesti
perille -oppimispelisovelluksessa -ja yleensdkin opetuspeleissa olisi hyvéa olla. Tassa osiossa on
esitelty tydpajassa esille tulleita tarkeitéd ominaisuuksia. Toiminnallisuuksia on esitelty osiossa

3.4 valmiin konseptin ja liiketoimintamallin kuvauksessa.
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Ensimmaisen harjoituksen padongelmaksi tekijat olivat maarittaneet kasitteen Hyva oppi-
mispeli”. Osallistujilta haluttiin kerata ajatuksia ja ideoita siité, millainen heidan mielestéan
on hyva oppimispeli. Taman ongelman ympérille osallistujat ideoivat ensin menetelman mu-
kaisesti kahdeksan nakdkulmaa: motivoiva, lapsilahtoisyys, moniuloitteisuus, yksinkertainen,
ei lilkaa tekstia, lapsi itse tietdd, mita oppi, konkretia ja selked. Seuraavaksi osallistujat
miettivat naihin kuhunkin kahdeksaan nékékulmaan liittyen kahdeksan uutta ajatusta tai ide-
aa. Ensimmaista harjoitusta tydstetéan kuvassa 7, ja kuvassa 8 on valmis harjoitus. Menetel-
man tarkoituksena on tayttaa kaikki 8x8 -ruudut, mutta se osoittautui ndin pienella osallistu-

jJajoukolla haasteelliseksi, joten harjoituksen tekeminen lopetettiin, kun uusia ideoita ei enaa

syntynyt. Valmis harjoitus on esitetty myos liitteessa 17.

Kuva 7: ”Hyva oppimispeli”’ -ongelman tydstamista
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Kuva 8: Hyvé& oppimispeli” - valmis harjoitus

Toisen harjoituksen padongelmaksi tekijat olivat maarittaneet ’palaute/ideat sovelluksesta” .
Osallistujilta haluttiin tassa harjoituksessa keraté palautetta ja ideoita heille juuri esiteltyyn
konseptiin ja sen kehittdmiseen liittyen. Osallistujia pyydettiin ideoimaan esimerkiksi, mita
hyvaa ja mita parannettavaa sovelluksessa heidan mielestaan olisi. Tekijoille oli myds tarkea
saada tietaa, voisiko oppimispelisovellusta opettajien mielesta kayttaa tyokaluna opetukses-
sa. Paaongelman ympérille opettajat ideoivat siihen liittyvat seuraavat kahdeksan nékokul-
maa: vuodenaikojen huomiointi, monipuolisuus, sopiva hintataso, vaihtuvat tilanteet, mita
ratkottavia ongelmia, nykyaikainen, visuaalinen ympaéristo ja hyddyllinen. Taméan jélkeen
osallistujat miettivat naihin kuhunkin kahdeksaan nakdkulmaan liittyen kahdeksan uutta aja-
tusta tai ideaa. Myds tdman toisen harjoituksen osalta osoittautui haasteelliseksi saada kaikki
ruudut taytettya, joten harjoituksen tekeminen lopetettiin, kun uusia ideoita ei enda synty-
nyt. Toista harjoitusta tydstetdan kuvassa 9 ja kuvassa 10 on valmis harjoitus. Valmis harjoi-
tus on esitetty myos liitteessa 18.
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Kuva 9: ”Palaute/ideat sovelluksesta” -ongelman tyéstamistéa

Kuva 10: ”’Palaute/ideat sovelluksesta™ - valmis taulukko

Ty6pajassa tuli esiin visuaalisuuden ja pelien mielenkiinnon téarkeys. Juonen ja hahmojen tu-
lee olla lasta miellyttévia ja pelien tulee sisaltaa yllatyksellisia elementtejéa. Oppimispelin
tulee olla yksinkertainen ja jattaa tilaa lapsen ajatuksille, ideoille ja oivalluksille. Opettajien
rooli pelin alustuksessa koettiin merkitykselliseksi oppilaiden motivaation kannalta. Opettajil-
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la tulisi myos olla tiedossa lasten suoriutuminen pelin eri vaiheissa, henkilokohtaiset tavoit-
teet ja niiden ajallinen saavuttaminen. Ongelmanratkaisu, pelissa ilmaantuvat ongelmat ja

yllatykselliset tilanteet koettiin tarkeaksi osaksi pelid. Opettajat ideoivat myds, etta pelissa
voisi olla eri versiot julkiseen opetuskayttoon ja yksityiseen kotikayttoon. Oppimispelisovel-

luksen koettiin monialaisuudellaan voivan liittyvan useampaan eri oppiaineeseen.

Opettajan kokivat oppimispelisovelluksella voitavan vaikuttaa lasten liikennekayttaytymiseen.
Oppimispelisovelluksen arvioitiin olevan tarkeaa lasten turvallisuudelle, mikali yhdenkin lap-
sen henki séastyy sen ansiosta. Sovelluksessa tarkedaksi koettiin liikenteen ja muidenkin asioi-
den hahmottaminen. Tarke&ana nahtiin myos lisdantyva turvallisuudentunne ja itseluottamus,
kun lapsi osaa kulkea reitin fyysisesti harjoiteltuaan sita etukateen kotoa kasin. Oppimispeli-
sovellus toimiikin opettajien mielesta hyvin fyysisen harjoittelun rinnalla. Esiin nousi kuiten-
kin huoli siitd, ymmartaako lapsi varmasti pelin ja reaalimaailman eron, eika ryhdy toimimaan
liikenteessa pelin mukaisesti. Oppimispelisovelluksen sopiva hintataso koettiin tarkeéksi. Mi-

kali oppimispelisovellus on liian kallis, saattaa sen kaytto jaada vahaiseksi.

Opettajat nakivat, etté oppimispelisovelluksessa on paljon potentiaalia ja sité voisi todella
hyddyntaa opetuksessa, kuten esimerkiksi suunnistuksessa seka lahiymparistdéon tutustumises-
sa. He kokivat sen voivan olevan laajennettavissa myos koskemaan koko nykyisté opetussuun-

nitelmaa.

Palautteen perusteella oppimispelisovellusta on kohdennettu onnistuneesti oikealle kohde-
ryhmaélle. Sen koettiin sopivan my®s vanhemmillekin lapsille reitin harjoitteluun, etenkin pyo-
ralla tai bussilla kuljettaessa. Hyvaa palautetta tuli myos oppimispelisovelluksen monipuoli-
suudesta, silla vanhemmat voivat maaritella eri reitteja. Myds hamaryyden harjoittelu seka
vuoden- ja vuorokaudenaikojen vaihtelut saivat positiivista palautetta. Hyvaa palautetta tuli
myds nykyaikaisuudesta, ja siité etta lapsi voi harjoitella todentuntuisessa virtuaalisessa ym-

paristossa.

3.4  Kehittdamishankkeen tuotos: oppimispelisovelluksen konsepti ja liiketoimintamalli

Tassa luvussa esitellaédn oppimispelisovelluksen konsepti ja liiketoimintamalli. Konsepti on
syntynyt kaikkien opinndytetyossa esiteltyjen tutkimus- ja kehittdmishankkeen vaiheiden poh-
jalta. Oppimispelisovelluksen konsepti pitaa sisallaan sovelluksen yleisen esittelyn, sen kes-
keiset toiminnot ja ominaisuudet seka kayttoliittyman esittelyn. Liséksi kerrotaan avoimen
datan hyddyntamisesté sovelluksessa. Liiketoimintamallin osalta esitellaan Value Proposition-
ja Lean Business Model Canvasit sekd SWOT-analyysi. Tulevaisuuden kehitysideat konseptille

esitellaan luvussa 4.2.
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Oppimispelisovelluksen esittely

Oppimispelisovelluksen nimi on “Turvallisesti perille”. Oppimispelisovellus on tarkoitettu lap-
sille, ja se on toteutettu 3D-virtuaalikaupunkimallissa. Oppimispelisovellus toimii tukena kou-
lu- ja muiden mahdollisten reittien (esimerkiksi harrastuksiin tai kavereille) fyysiselle harjoit-
telulle 3D-ymparistdssa. Sen avulla lapsi voi tutustua kuljettavaan reittiin etukateen virtuaali-

sesti kotoa kasin. Samalla lapsi oppii lilkennesdantdja ja liikkenneturvallisuutta.

Oppimispelisovelluksen avulla lapsi voi harjoitella reitin kulkemista toistuvasti yksin tai yhdes-
s& vanhempien kanssa. Kun lapsella on turvallinen tunne reitin osaamisesta, keskittyy han lii-
kenteessa kulkiessaan enemman itse liikenteeseen kuin reitin muistelemiseen. Oppimispeli-
sovelluksen mahdollistaman lisaharjoittelun avulla lapselle ja hdanen vanhemmalleen tulee
turvallinen ja varma olo siita, etté lapsi osaa reitin. Oppimispelisovellus on interaktiivinen ja

opettaa lasta tekemaan omia valintoja ja paatoksia.

Oppimispelisovelluksen ensisijaisena kohderyhmana ovat koulunsa aloittavat esikoululaiset ja
heidan vanhempansa. Kohderyhmana nahdaan myos ala-asteikaiset lapset, jotka voivat sovel-
luksen avulla harjoitella muiden kuin koulureitin kulkemista. Palvelu tukee lapsen oppimista,
kun han sovelluksen avulla voi lisdharjoitella kotoa kasin reittien kulkemista. Samalla lapsen
vanhempi saa lisdvarmistusta reittien osaamisesta ja lapsen kyvysta hahmottaa liikennetilan-
teet ja -séannot. Oppimispelisovellus tarjoaa mukavaa, hyodyllista, opettavaista ja kehittavaa

yhdessé tekemista.

Keskeiset toiminnot ja ominaisuudet

Oppimipelisovelluksen keskeisimmat toiminnot ovat reitin kulkeminen turvallisesti
liilkennesaannot huomioiden, omien reittien luominen seka saatilan ja hamaryyden
valitseminen. Liséksi lapsi pystyy tekemaédn omia valintoja esimerkiksi kulkemiseen ja
turvallisuuteen seka kaytettaviin varusteisiin liittyen. Sovelluksen asetukset sisaltavat muun

muassa kayttajaprofiilin, pelihistorian ja ohjeet.

Kehittamishankkeen eri vaiheissa saatujen tulosten perusteella vahvistui jo esiselvityksessa
saatu kasitys, etta oppimispelisovelluksen tulee toimia todellisessa 3D-ymparistossa ollakseen
mahdollisimman realistinen. Oppimispelissé tulee olla muun muassa rakennukset, tiet, suoja-
tiet, lilkkennevalot, autot ja kevyen liikenteen kulkijat. Tasta syysté Minecraft Vantaa ei valt-
tamatta ole paras vaihtoehto sovelluksen pohjaksi, silla esiselvityksen aikana jarjestetyssa
tyopajassa lapset kokivat, ettei Minecraft-pohjainen pelimaailma ole tarpeeksi todentuntui-
nen. Paremmin sovelluksen pohjaksi voisikin sopia esimerkiksi Vantaan kaupungista jo toteu-
tettu 3D-kaupunkimalli, mikd pohjautuu Maanmittauslaitoksen avoimeen dataan lisattyna
kaupungin omilla ilmakuvauksilla ja rakennusviraston tonttitiedoilla. Jatkossa uudet rakennus-
tiedot taydentyvat lahes automaattisesti 3D-malliin. (Helpinen 2016.) Myds muut kaupungit

Suomessa pystyisivat halutessaan toteuttamaan vastaavan kolmiulotteisen kaupunkimallin
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omasta kaupungistaan, jolloin oppimispelisovellus olisi skaalattavissa ja hyddyllinen koko

maassa.

Oppimispelisséa on mahdollisuus omavalintaiseen reittivalintaan. Realistisuutta ja oppimispeli-
sovelluksen hyddynnettavyytté liséd mahdollisuus vuoden- ja vuorokaudenaikojen vaihteluun.
Naissakin voidaan hyddyntaa avointa dataa, kuten limatieteenlaitoksen keskimaaraisia saati-
lastoja, joiden pohjalta sovellukseen pystytaan tuomaan paikalliset saatilat. Samoin keski-
maaraiset hamaryysasteet vuoden- ja vuorokaudenajan mukaisesti voitaisiin sisallyttaa sovel-
lukseen, mikali kyseista dataa olisi avoimena. Naiden pohjalta oppimispelista saataisiin mah-
dollisimman todenmukainen. Sa& ja hamaryys vaihtelevat reaalielamassékin, joten lapsen tu-
lee oppia varautumaan muuttuviin olosuhteisiin ja siihen, miten ne vaikuttavat liikennetilan-
teisiin. Olisikin hyva, jos oppimispelisovellukseen voitaisiin toteuttaa myds sddolojen mukai-

sesti vaihtelevat autojen nopeudet sekad autonkuljettajien reagointi- ja jarrutusajat.

Kohderyhma huomioiden oppimispelisovelluksen on oltava helppokayttdinen, ja sita pitaa pys-
tya pelaamaan seka mobiililaitteilla etta tietokoneella. On itsestdan selvaa, etta mikali lapsi
ei osaa kayttaa oppimispelisovellusta ja siind olevia valikoita, ei han tule sovellusta kaytta-
maan. Nain ollen pelattavuuden, ohjattavuuden ja toimintojen on oltava lapselle helppoja.
Oppimispelisovelluksessa tulee olla selkea funktio, eiké siind saa olla esimerkiksi liikaa teks-
tid. Ohjeet ja valinnat on tuotava oppimispelisovelluksessa esille kuvien, kuvakkeiden ja aa-
niohjeiden avulla. Myos sovelluksen visuaalisuus ylipaataan tulee miettia kohderyhmalle sopi-

vaksi.

Oppimispelin sisallon ja aihepiirin tulee olla myds lapsen maailmaan sopiva ja siind on kasitel-
tava lapsen ymmartamia asioita. Juonen on oltava lasta miellyttéava, mutta se ei saa olla liian
helposti arvattavissa. Oppimispelin on siis oltava konkreettinen ja lapsen tulee ymmartaa sen
tavoite. Hanen tulee myds ymmartaa oppimansa. Oppimispelissd ilmaantuvien ongelmien ja
vaaratilanteiden osalta onkin tuotava selkeasti esille, miten eri tilanteissa tulee toimia seké
antaa lapselle reaaliaikaista, kannustavaa palautetta myos niissa tilanteissa, joissa lapsi epéa-
onnistuu. Palaute voidaan antaa esimerkiksi opetusruutujen avulla, joista lapsi voi kuunnella

palautteen.

Jotta oppimispeli kiinnostaisi lapsia, tulee sen myds olla interaktiivinen ja motivoiva. Lapsen
pitdad pystya tekemaan omia paatoksia ja valintoja, ja hanella on oltava mahdollisuus kehittya
Ja edeta esimerkiksi seuraaville tasoille. Tama liséa lapsen motivaatiota. Motivaatiota lisaa
myds palkitseminen oikeista valinnoista seka kehittymisesté esimerkiksi pisteilla tai uusilla
pelihahmoilla. Lapsi saa pisteita oikeista valinnoista ja liikkennesd@ntdjen ja -turvallisuuden
noudattamisesta ja vastaavasti menettda pisteita vaarista valinnoista kuten liikennesaantdjen
noudattamatta jattamisestd tai reitilta poikkeamisesta. Saatavat palkinnot ja pisteet myos

paranisivat oppimispelin haastavuustason mukaisesti. Uusille tasoille paastessaan oppimispe-
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lissa voitaisiin tarjota paremmat varusteet tai mahdollisuus harjoitella reitteja uusilla kulku-
vélineilla kuten polkupyoralla kavelyn sijaan. Myds esimerkiksi linja-autolla liikkuminen toisi
monipuolisuutta ja todentuntuisuutta oppimispeliin. Mielenkiintoisena aspektina olisi myoés
reittiin tai ymparistdon tutustuminen ilmasta kéasin leijumalla kuten Minecraftissa on mahdol-

lista.

Oppimispelisovelluksessa tulee olla vaikeustasot, jotka motivoivat lasta seka kehittéavat on-
gelmanratkaisutaitoja. Kehitysideana ehdotettiin, ettad vaikeammalta tasolta tulisi olla mah-
dollista paastéa takaisin helpommalle tasolle, mikéali vaikeampi taso osoittautuisi lapselle liian
vaikeaksi. Vaikeamman tason pelaaminen ei motivoisi lasta, vaan pikemminkin lannistaisi.
Vaikeustaso voisi myds nousta automaattisesti lapsen oppimisen kehittyessa seka lapsen ién ja
pelikertojen myota. Oppimispeli siis vaikeutuisi, kun osaaminen kehittyisi. Vaikeustasoista
ensimmainen olisi kaikista yksinkertaisin, missa reitin kulkemista harjoitellaan ilman liiken-
netta ja ainoastaan liikennevalot ja saatilojen vaihtelut on huomioitu. Toisella tasolla mukaan
tulee my®6s liikenne kuten autot, julkinen liikenne ja kevyt liikenne. Talldin lapsi voi reitin
liséksi harjoitella erilaisia liikennetilanteita. Kolmannella tasolla mukaan tulisi yllattavia ele-
menttejd, jotka vaativat ongelmanratkaisua tai haastavat tuttuja liikennetilanteita. Esimer-
kiksi koulureittia harjoitellessa tavanomainen reitti voisi olla suljettu tietyémaan vuoksi, jol-
loin lapsen tulee etsié vaihtoehtoinen reitti. Kehitysideana ehdotettiin myds tulosten jakamis-
ta sosiaalisessa mediassa. Tama tulisi voida maaritella pelin asetuksissa, koska kaikilla lapsilla
ei ole kaytossa sosiaalisen median kanavia. Interaktiivisuutta voidaan tuoda mahdollisuudella
yhteiseen pelimaailmaan kavereiden kanssa. Talléin oppimispelisovellus tarjoaa mahdollisuu-

den my6s vuoropuheluun ja vertaisoppimiseen.

Kohderyhmasta johtuen oppimispelisovelluksessa tulee huomioida pelin ajallinen kesto.
Etappien tulee olla lyhyité ja palautteiden ja palkkioiden tulee olla vélittémia. Lapsen on ol-
tava koko ajan tietoinen vélietapeista ja tasoista seka pelin kulusta ylipdansa. Jonkin verran
kehittamishankkeen eri vaiheissa saaduista tuloksista nousi esille myds oppimispelisovelluksen
raataloitavyys. Vanhemmat voisivat esimerkiksi merkita lapsen pelaamille reiteille kohtia,
minne lapsi saa tai ei saa menna. Talla tavoin vanhemmat voisivat muistuttaa lapselle kysei-
seen reittiin liittyvista vaaranpaikoista. Lisaksi oppimispeli voitaisiin raatéldida lapsikohtaises-
ti huomioiden haastavat osa-alueet, silla lasten hahmotuskyvyssé on suuriakin eroja. Teknisis-
ta ominaisuuksista nousi esiin, etta oppimispelisovellus ei saa vieda liikaa tilaa puhelimessa ja
siihen olisi hyva sisallyttda myos kielivalinnat. Sovelluksella olisi hyva pystya pelaamaan myos

useamman kaupungin reitteja.

Oppimispelisovelluksessa hyddynnetaén yhdistellen useaa eri avointa dataa, joista on kerrottu
my&hemmin tasté luvussa. Kun sovelluksessa hyédynnetédan useaa eri dataa, ei se jaa liian
riippuvaiseksi yksittaisestd datasta tai dataa avaavasta tahosta. Liséksi on pyritty miettimaan,

ettei oppimispelisovellus olisi riippuvainen ainoastaan 3D-kaupunkimallista, silla kyseista da-
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taa ei valttamatta paiviteta reaaliajassa. Siksi sovellukseen on reittien opettelun lisaksi sisél-
lytetty liikennes&antdjen ja -turvallisuuden opettelua, jolloin se toimii laajemmin vélineena

liilkenneturvallisuuden parantamiseen.

Oppimispelisovelluksen kayttoliittymén esittely
Seuraavaksi esitellaan sovelluksen kayttoliittyma paatoimintojen osalta.

Kayttoliittyman etusivulla (kuvassa 11) on kaksi valikkoa: reittivalinta ja asetukset. Reittiva-
linnassa pelaaja paésee valitsemaan, mité reittia han haluaa harjoitella. Asetuksista 16ytyvat
muun muassa kayttajaprofiili, pelihistoria sekéa peliohjeet.

M
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Kuva: www.zoanvisuals.fi (Vantaa Kivistd)

Kuva 11: Kayttoliittyman etusivu

Reittivalinta-sivulla (kuva 12) pelaaja voi valita valmiin, itse aiemmin luodun reitin, jota héan
haluaa harjoitella. Vaihtoehtoisesti pelaaja voi pelata myos vapaata reittia”, jonka avulla
han voi tutustua kaupunkiymparistoon ylipaataan. Talla sivulla tapahtuu my6s uusien reittien
luominen sovellukseen.
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Kuva: www.zoanvisuals.fi (Vantaa Kivisto)

Kuva 12: Reittivalinta-sivu

Reittivalinta-sivulta edetéan vuoden- ja vuorokaudenajan maarittelyyn (kuva 13), missa pe-
laaja voi valita haluamansa vuoden- seké vuorokaudenajan. Vuodenajat esitetadn helposti
ymmarrettavilla kuvallisilla symboleilla. Vuorokaudenajan pelaaja voi valita valmiiksi méaari-
tellyista vaihtoehdoista tai sydttéda haluamansa kellonajan. Vuorokaudenajan perusteella
maarittyy pelimaailman valoisuus ja hdmaryys. Naiden valintojen pohjalta sovellukseen luo-
daan avoimen datan perusteella alueen keskimaéarainen satila. Pelaaja péasee halutessaan
tahan valikkoon takaisin kesken pelin vaihtamaan maarityksia.

Vuoden- ja vuorokaudenajan maarittelya seuraa varusteiden valinta (kuva 14). Téssa valikossa
valitaan esimerkiksi vuodenajan mukaiset ja turvallisuuteen liittyvat varusteet. Oikeat valin-
nat tuottavat pelissa pisteitd. Valkoisella taustalla olevat varusteet ovat kyseisella pelin tasol-
la valittavissa. Muut varusteet aktivoituvat vasta vaikeammilla tasoilla ja nakyvat siksi har-
maalla taustalla. Reitti- ja varustevalinnat pitéda tehda aina ennen pelin aloittamista.



85

e
b e
" - 'f -~

-

VA‘[.INTA AJAN VALNEER -
B

i
-

: VUODENAJAN

SYOTA A AIKA

o

VAJ.IT S'E VARUSTEET —_

A g v )

|
b

ALOITA PELI

Kuva: www.zoanvisuals.fi (Vantaa Kivistd)

Kuva 14: Varusteiden valinta

Kuvassa 15 on esimerkki pelin keskivaiheilta. Pelatessa pelin alareunassa nakyy matkamittari,
mika nayttéa vihrealla varilla matkan etenemisen. Mittari ndyttad myds mahdollisen reitilta
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poikkeamisen tai eksymisen punaisella véarilla. Kesken pelia pelaajan on mahdollista vaihtaa
vuoden- ja vuorokaudenaikaa (vaihda séd/aika -painike), aloittaa uusi peli tai lopettaa peli
kesken. Kysymysmerkkipainiketta painamalla pelaaja saa vinkkeja pelin etenemiseen. Esi-
merkiksi eksyesséan reitiltéa han saa vinkkeja loytadkseen takaisin oikealle reitille.

LOPETA
Kuva: Vantaan kaupunki

Kuva 15: Pelin eteneminen

Kun pelaaja on pelannut pelin loppuun eli kulkenut reitin perille, ndytetéén hanelle pelista
saamansa pisteet lopetusnédkymassa (kuva 16). Pisteita saa esimerkiksi oikeista varustevalin-
noista, lilkkennesaantdjen noudattamisesta ja muun liikenteen huomioimisesta. Pelaaja voi
halutessaan jakaa tuloksensa sosiaalisessa mediassa. Pelaaja pystyy myos halutessaan tallen-
tamaan pelituloksensa ja tarkastelemaan pelihistoriaansa myéhemmin etusivulla olevan ase-

tukset-valikon kautta.
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Onneksi olkoon, paasit perille!

Pisteesi:

Oikeat varusteet

Suojatien kaytto
Liikennevalojen huomiociminen
Reitin cikein osaaminen

Autojen varominen

Kevyen liikenteen huomiciminen

Yhteensa:

Jaa tulos:

f O Tube| €2

Kuva 16: Lopetusnakyma

Avoimen datan hyédyntaminen oppimispelisovelluksessa

Oppimispelisovelluksessa hyédynnetaan yhdistellen useaa eri avointa dataa. Todenmukainen
virtuaalikaupunkimaailma luodaan sovellukseen avoimena datana olevasta 3D-
kaupunkimallista. Oppimispelisovelluksen pohjana toimii 3D-virtuaalinen kaupunkimalli, joka
on olemassa avoimena datana esimerkiksi Vantaalla, Espoossa, Helsingissa ja Oulussa (Espoon
kaupunki 2017; Helsingin kaupunki 2016; BusinessOulu 2017). On myd6s nahtavissa, etté 3D-
kaupunkimallit tulevat yleistymaan avoimena datana. N&in ollen oppimispelisovellus olisi hyo-

dynnettavissa kaikissa niissa kaupungeissa, jotka on mallinnettu 3D-muotoon.

Liikenneviraston internetsivuilta I6ytyvat avoimena datana esimerkiksi lilkenneméaarékartat,
autojen nopeudet maanteilld, tielilkenteen kehitys paateilla ja onnettomuustilastot, joita
Julkaistaan yhteistyosséa Poliisin, Liikenteen turvallisuusviraston seka Tilastokeskuksen kanssa.
Liikennevirasto, Kunnat ja ELY-keskus tarjoavat myds ilmaisen Digiroad-aineiston. Se on tieto-
kanta, mik& tarjoaa tietoa esimerkiksi nopeusrajoituksista, bussipysakeista, valaistuista teis-
ta, lilkennevaloista, joukkoliikennekaistoista seka reaaliaikaista tietoa liikennemaarista. Se on
ladattavissa koko Suomen kattavana pakettina tai maakuntajaon perusteella. Digiroad-
aineisto paivitetaan kerran vuorokaudessa. Liikennevirasto tarjoaa lisaksi Digitraffic-palvelun,
josta on saatavilla reaaliaikaista liikenne- ja olosuhdetietoa muunmuassa liikenneverkosta.
Liikennevirastolla on myds olemassa karttasovellus tietydmaista. (Liikennevirasto 2017.) Saa-
tilat ja niiden vaihtelut saadaan sovellukseen kayttamalla limatieteenlaitoksen keskimaaraisia
saatilastoja lampétilan kuukausikeskiarvoista ja sademaarista (Iimatieteen laitos 2017). Myods

haméaryyden vaihtelut voitaisiin tuoda avoimen datan avulla oppimispelisovellukseen.
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Oppimispesovelluksen toteutuksessa voidaan mahdollisesti hyddyntaa myds Paikkatieto.com
palvelua, josta on saatavilla kartta kouluista, joiden lahella sattui eniten liikenneonnetto-
muuksia, joissa jalankulkija oli osallisena (vuoden 2016 tilasto). Karttaa varten on hyédynnet-

ty Tilastokeskuksen ja Liikenneviraston avaamaa dataa. (Ahola 2017.)

Muu avoin data, mita opimispelisovelluksessa voidaan hyddyntéa, liittyy lahinna liikennekayt-
taytymiseen ja turvallisuuteen vaikuttaviin asioihin, esimerkiksi liikenneonnettomuustilastoi-
hin (esimerkiksi matkapuhelimen kaytto liikenteessd), lilkenne - ja pyorailijamaariin seka
padkaupunkiseudun liikennevaloristeyksiin. Esimerkiksi dataa liikenneonnettomuuksiin johta-
neista syista ei tekijoiden tiedon mukaan I6ydy vield avoimena. Kyselyissakin nousi esiin, etta
mikali tarvittavaa dataa ei ole vield avattu, tulisi sité avata oppimispelisovelluksen kehittami-
sen edistamiseksi.

Oppimispelisovelluksen Value Proposition Canvas

Cambridge Venture Camp 2017 -valmennuksen aikana tutustuttiin Value Proposition Canvas -
tyokaluun ja kaytiin 1api perusteet Canvasin luomiseen. Taman lisaksi tyostettiin Canvas omal-
le konsepti-idealle. Value Proposition Canvas on tydkalu arvolupauksien suunnitteluun. Sen
avulla voidaan suunnitella, testata, visualisoida ja tuottaa onnistuneita arvolupauksia palve-
luille. Value Proposition Canvas mukailee perinteista Business Model Canvasia, ja koostuu yh-
deksasta eri osioista, jotka ovat arvolupaus (value proposition), tuote ja palvelu (products and
services), asiakkaan ongelmat (customer jobs), ongelmiin liittyvéat riskit (customer pains), ris-
keja lievittavat tekijat (pain relivers), asiakkaan hyddyt (customer gains) seka tekijat hyoty-
jen saavuttamiseksi (gain creators). Value proposition Canvasiin avulla yrityksen tarjonta ja
asiakkaan toiveet saadaan kohtamaan. Value Proposition Canvasin keskidssa ovat asiakasseg-
mentit, joille arvoa halutaan tuottaa seka arvolupaus, jolla asiakkaita halutaan houkutella.
(Osterwalder, Pigneur, Bernarda & Smith 2014, 1-61; Osterwalder 2014, 8-17.) Value Proposi-

tion Canvas on esitetty liitteessa 19.

Oppimispelisovelluksen Value Proposition Canvas tyostettiin asiakassegmentille esikoululaiset
ja 1.-3.luokkalaiset lapset. Kullekin asiakassegmentille olisi hyva tydstéa oma Value Propositi-
on Canvas. Tulisi my6s pohtia, mika asiakassegmenteistd on arvokkain, ja onko asiakasseg-
menttind ja kohderyhména sovelluksen kayttéja vai sen kaytostd maksava taho. (Javanainen
2017.)

Arvolupaus (Value Proposition) on noin yhden lauseen mittainen kuvaus tarjottavasta palve-
lusta niin, ettd se tuo esiin palvelun arvon ja hyddyn asiakkaan ndkdkulmasta (Javanainen
2017). Arvolupaus kirjattiin Canvasiin muotoon "interaktiivinen tydkalu lasten liikenneturval-
lisuuden parantamiseen”. Jalkikateen tekijat kuitenkin pohtivat kyseisen arvolupauksen so-

veltuvuutta lapsille, koska liikenneturvallisuuden parantamisen korostaminen ei valttamatta
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puhuttele lapsia asiakassegmenttina tarpeeksi. Yleisesti ottaen arvolupaus koettiin kuitenkin

taysin validiksi.

Tuote ja palvelu (Products and Services) on Turvallisesti perille -oppimispelisovellus. Oppi-
mispelisovelluksen todettiin olevan hyva olla olemassa ja "nice to have”, mutta se ei ole val-
tamaton, eli sité ilmankin tulee toimeen. Oppimispelisovelluksen tulisikin olla asiakassegmen-
tin ndkdkulmasta niin houkutteleva, etta sita halutaan ehdottomasti kayttaa. Mikali oppimis-
pelisovellus toimisi osana liikennekasvatusta tai erilaiset jarjestot kayttaisivat sité, tulisi sen

kayttamiseen positiivinen sosiaalinen paine.

Customer jobs -kohdassa maariteltiin ongelmat, jotka asiakas ratkaisee oppimispelisovelluk-
sen avulla. Samoin madriteltiin tarpeet, jotka oppimipelisovellus tayttaa, ja verrattiin tarpei-
den tarkeytta keskenaan asteikolla yhdesta kolmeen (yksi = tarkein, kolme = vahiten tarkein).
Oppimispelisovelluksen tayttamat tehtavat luokiteltiin toiminnalliksi (functional), sosiaaliksi
(social) ja henkilokohtaisiksi tai emotionaaliksi tehtaviksi (personal/emotional jobs). (Java-
nainen 2017.) Tarkeimmaksi tehtévaksi nahtiin, etté lapsi osaa kulkea turvallisesti liikentees-
sd. Taman liséksi han sovelluksen avulla osaa kayttaytya liikenteessa oikein seka osaa kulkea
koulureitin yksin. Reitilla eksyminen koettiin pienemmaksi haitaksi kuin esimerkiksi liikenne-

onnettomuuteen joutuminen.

Customer pains -kohdassa madritettiin negatiiviset asiat tai riskit, jotka liittyvat aiemmin
maariteltyihin ongelmiin, joita asiakas ratkaisee sovelluksen avulla (Javanainen 2017). Samal-
la maaritettiin, kuinka olennaisia ndma asiat ovat asiakkaan nakokulmasta (luvulla nelja mer-
kityt oleellisempia kuin luvulla viisi merkityt). Todettiin, ettd vanhemmilla ei valttamatta ole
riittavasti aikaa opettaa lapselle reitin kulkemista tai lilkkennesaéntdja. Lapsi on myds usein
epavarma liikenteessd, ja voi joutua yllattaviin tilanteisiin. Reitin varrella on myds kaikkea
muuta mielenkiintoista, joka voi vieda lapsen huomion pois itse reitin turvallisesta kulkemi-

sesta ja liikenteesta.

Pain relivers -osiossa pohdittiin tekijoitd, jotka lievittavat negatiivisia asioita tai riskeja. Op-
pimispelisovelluksen avulla lapsi voi harjoitella reittia ja liikenteessa kulkemista milloin ta-
hansa ajasta ja paikasta riippumatta. Oppimispelisovellus tuo monipuolisuutta reitin opette-
luun verrattuna siihen, etté lapsi opettelisi koulureittia vanhemman kanssa vain fyysisesti
reittid kulkemalla. Lapsi voi my6s harjoitella oppimispelisovelluksella yhdessa kavereiden
kanssa. Oppimispelisovellus lisd& turvallisuuden tunnetta, kun reittien kulkemista ja liikenne-
tilanteita on harjoiteltu etukateen. Lisaksi se pienentda riskid eksya ja joutua liikenneonnet-

tomuuteen.
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Asiakkaan hyddyt (Customer Gains) kohdassa maariteltiin hyodyt, joita asiakas haluaa ja mita
hydtyjéa asiakas odottaa saavansa sovellusta kdyttaessaan. Samalla maariteltiin ndiden tarkeys
(luvulla nelja merkityt tarkeampia kuin luvulla viisi merkitty). (Javanainen 2017.) Koettiin,
etta lapsi haluaa vapautta vanhemmilta kulkea yksin, oppia kulkemaan reitin itsendisesti ja
tutustua ymparistoon. Sovelluksessa on oltava selkeaa pelillisyytta, erilaisia tasoja, joille lapsi
voi edetd seka keraté pisteita onnistumisista, ja myos niiden avulla edeté oppimispelissa. In-

teraktiivisuus ja muun muassa sosiaalinen media ovat myos tarkeita aspekteja pelissa.

Viimeisessa Gain creators -osiossa mietittiin, miten hyddyt voidaan saavuttaa. Oppimispeliso-
velluksen hyddyn todettiin tulevan toistojen maarasta. Silla voidaan harjoitella niin paljon

kuin on tarvetta, jolloin reitti varmasti opitaan. Hydtyna nahtiin my6s oppimispelisovelluksen
toimiminen realistisessa 3D-ymparistossa. Sovelluksen avulla on myds mahdollista harjoitella

esimerkiksi onnettomuustilanteita, mika todellisessa maailmassa ei ole mahdollista.

3.4.1 Oppimispelisovelluksen Lean Business Model Canvas

Oppimispelisovelluksen liiketoimintamallia tydstettiin edelleen Cambridge Venture Camp 2017
-valmennusohjelman aikana hyédyntamalla Lean Business Model Canvas -tydkalua. Pohjana
talle liikketoimintamallille toimi aiemmin valmennusohjelman aikana tydstetty Value Proposi-
tion Canvas, josta on kerrottu aiemmin tassa luvussa. Lean Business Model Canvas on esitetty

liitteessa 20.

Aiemmin tietoperustassa luvussa 2.4.2 on kerrottu Lean Business Model Canvasin koostuvan
yhdeksésta osiosta: ongelma (problem), asiakassegmentit (customer segments), uniikki arvo-
lupaus (unique value proposition), ratkaisu (solution), kanavat (channels), kassavirta (revenue
streams), kulurakenne (cost structure), avainmittarit (key metrics) seka etumatka (unfair ad-
vantage).

Value Proposition Canvasin arvolupausta mukaillen Uniikki arvolupaus -osiossa todettiin Tur-
vallisesti perille -oppimispelisovelluksen olevan tydkalu lasten liikenneturvallisuuden paran-
tamiseen ja sen katsottiin vahentévan lasten riskia eksya reitilta seké joutua lilkkenneonnet-
tomuuksiin. Oppimispelisovellus luo arvoa lapsille ja heidan vanhemmilleen, koska lapsi voi
harjoitella reitin kulkemista ja liikennetilanteita toistuvasti ajasta ja fyysisesta sijainnista
riippumatta. Oppimispelisovelluksen kaytto luo vanhemmille turvallisuuden tunnetta, ja he
voivat rauhallisin mielin antaa lapsensa aloittaa itsendisen kulkemisen liikenteessa. Nama
edellamainitut asiat luovat merkittavaa arvoa myos yhteiskunnalle, mik& tekee oppimispeliso-

velluksesta houkuttelevan ja erottaa sen kilpailijoista.
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Maurya (2012, 27-43) kehottaa segmentoimaan asiakkuudet tarkasti, jolloin myos aikaiset
omaksujat voidaan tunnistaa. Asiakassegmentit-osiossa kohderyhmaksi méaariteltiin esikou-
luikéaiset seka 1.-3-luokkalaiset lapset seka heidan vanhempansa ja isovanhemmat. My6s opet-
tajilla todettiin voivan olla tarkea rooli lasten liikennekasvatustydssa vanhempien ohella. Yh-
distyksien, jotka toimivat lasten ja liikenneturvallisuuden parissa, todettiin olevan tarkea
kohderyhma ja sovelluksen toteuttamisen mahdollistaja. Erityisesti lasten oppimisvaikeuksiin
tai muihin kehitysrajoitteisiin keskittyneiden yhdistyksien katsottiin voivan olla aikaisia omak-
sujia, koska ndiden yhdistyksien jasenilld on usein erityistarpeita, esimerkiksi reittien ja lii-

kennetilanteiden harjoitteluun saatetaan tarvita aikaa tavanomaista enemman.

Mauryan (2012, 27-43) mukaan kasiteltavasta asiakassegmentista maaritellaédn kolme paaon-
gelmaa, jotka vaativat ratkaisua ja niille mietitdan olemassaolevat ratkaisut. Oppimispeliso-
velluksen paaongelmina lapsille ovat uusien reittien oppiminen ja turvallinen liikennekayttay-
tyminen. Kuten Value Proposition Canvasin osaltakin jo todettiin, lapset tuntevat usein olonsa
epavarmoiksi oikean reitin ja liikennesdantéjen muistamisen suhteen. Tilannetta ei helpota
vanhempien rajallinen kéytettavissa oleva aika naiden asioiden harjoitteluun. Saattaa myds
olla niin, ettd huonoimmillaan reittia ei harjoitella lainkaan. Olemassa olevina ratkaisuina
naille ongelmille ovat reitin ja liikennetilanteiden fyysinen harjoittelu yhdessd vanhemman

tai muun henkilén kanssa.

Ratkaisuosiossa todettiin oppimispelisovelluksen itsessaan olevan ratkaisu reitin kulkemisen ja
liikennetilanteiden harjoitteluun, joita lapsi voi sovelluksen avulla harjoitella todentuntuises-
sa 3D-ymparistossa. Oppimispelisovellus antaa lapselle varmuutta hanen tuntiessaan reitin ja
lilkennesaannot. Lasta motivoivat pelissé saatavat pisteet ja palkinnot seka palaute vaaria
valintoja tehtéessa. Lapsella on mahdollisuus harjoitella oppimispelisovelluksen avulla ilman

vanhempia niin paljon kuin on tarvetta, ja samalla olla vuorovaikutuksessa kavereiden kanssa.

Kanavat-osiossa mietittiin niité kanavia, joiden kautta asiakkaat voidaan tavoittaa. Naita nah-
tiin olevan vanhemmat, isovanhemmat, kaverit, opettajat, esikoulu seka erilaiset yhdistykset.
Sosiaalisen median eri kanavien kuten Facebookin ja WhatsAppin katsottiin olevan nykypaiva-
na keskeisessa roolissa asiakkaiden tavoittamisessa. Sosiaalinen media voi oppimispelisovel-
luksen toteutuessa toimia myds vuorovaikuksen lisaéamisessa, esimerkiksi tulosten jakamisessa
kavereiden kanssa. Yhteistyd esimerkiksi lilkkennekampanjoihin liittyen erilaisten yhdistysten

ja muiden tahojen kanssa koettiin my0s tarkeéaksi.

Kassavirrat-osiossa pohdittiin, mista tuotot tulevat, jotta sovelluksen toteuttaminen ja ole-
massaolo voidaan varmistaa. Vaihtoehtona olisi oppimispelisovelluksen kayton tarjoaminen
aluksi joksikin aikaa ilmaiseksi, minka jalkeen kaytto olisi maksullista. Yhdistyksia, jotka toi-

mivat lasten ja liikenneturvallisuuden parissa, olisi tarked saada yhteistybkumppaneiksi ja
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osaksi verkostoa. Tama parantaisi lasten vanhempien tavoitettavuutta sekd mahdollistaisi to-
dennéakdisesti myos kassavirtaa. Kirjastoissa vanhemmille tehdyissa kyselyisséa tuli esiin, etta
osa vanhemmista olisi valmiita maksamaan sovelluksesta. Tekijat pohtivat, etté etenkin van-
hemmat, joiden lapsilla on oppimisvaikeuksia, voisivat olla valmiita maksamaan sovelluksesta,
koska reittien fyysinen harjoittelu saattaa vieda lapsilta tavallista enemméan aikaa ja tarvitta-

vien toistojen maara olla huomattavankin suuri.

Koska lasten liikenneturvallisuus on yhteiskunnallisesti tarke& asia, monet yritykset voisivat
olla halukkaita sponsoroimaan oppimispelisovellusta, miké vaikuttaisi positiivisesti yritysima-
goon. Myds yksityissijoittajat voisivat olla kiinnostuneita sijoittamaan sovellukseen ja hyvan-

tekevaisyystahot yhteiskunnallisten arvojen kannustamina.

Kulurakenneosiossa arvioitiin kustannustasoa oppimispelisovelluksen toteuttamiselle. Kulut
pitavat sisallaan sovelluksen teknisen toteutuksen, yllapidon, paivitykset ja muut tekniikasta
aiheutuvat kustannukset. Kustannuksia syntyy myos yhteistybkumppaneiden hankkimisesta,
markkinoinnoinnista, PR-kuluista ja muista muuttuvista kustannuksista. Cambridge Venture
Camp 2017 -valmennusohjelman aikana saadun asiantuntijandkemyksen mukaan oppimispeli-

sovelluksen tekninen toteutus (ensimmadinen versio) tulisi maksamaan noin 30 000 Euroa.

Avainmittarit-osiossa pohdittiin, milla mittareilla oppimispelisovelluksen onnistuneisuutta ja
kasvua voidaan mitata. Konkreettinen mitattavissa oleva asia on, kuinka paljon lapsi harjoit-
telee reittien kulkemista sovelluksen avulla. Asiakastyytyvaisyyttd voitaisiin mitata asiakas-
tyytyvaisyystutkimuksella. Menestyksen mittareiden osalta oppimispelisovellus voidaan katsoa
onnistuneeksi, mikali yksikin ihmishenki saastyy sen ansioista. Tekijat kuitenkin pohtivat, etta
tata voi olla vaikea ellei mahdotonta todentaa. Mikali sovelluksen kayttaminen vahentaisi lii-
kenneonnettomuuksien maaraa, silla olisi toki aineetonta arvoa, mutta sen liséksi myds talou-

dellista hyotya esimerkiksi vakuutusyhtidille vahinkojen korvauksien osalta.

3.4.2 Oppimispelisovelluksen konseptin SWOT-analyysi

Kehittamisprosessin ajan on mietitty sovelluksen heikkouksia, vahvuuksia, mahdollisuuksia ja

uhkia seka sovelluksen hyddyntaméan avoimen datan etté sovelluksen kaupallistamisen kannal-

ta. Naiden pohjalta tyostettiin sovellukselle SWOT-analyysi, mika I6ytyy kuviosta 15.
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VAHVUUDET HEIKKOUDET

- Interaktiivinen tydkalu lasten liikenneturvallisuuden - MVP:n/prototyypin puuttuminen -> todellisen
parantamiseen ja liikennekayttidytymisen opetteluun kayttédjdtutkimuksen puute

- Tukee lapsen oppimista seki pditoksenteko- ja - Datan hyddynnettivyys teknisesti
ongelmanratkaisutaitoja - Datasettien yhdistettdvyys keskendén

- Sosiaalinen, nykyaikainen, kiyttijilahtdinen, - Onko peli tarpeeksi houkutteleva ja kiinnostava
realistinen lapselle?

- Toistettavuus, sdidstds vanhempien aikaa - Pelin toteuttamisen ja yll&pidon kustannukset

- Parantaa lapsen ja vanhemman viilista
vuorovaikutusta

- Toimii esimerkkiné ja lisda tietoisuutta avoimen datan
hyodyntamismahdollisuuksista

- Usean datasetin yhdistely — ei riippuvainen
yksittiisestd datasta

MAHDOLLISUUDET UHAT

- Sovelluksen hyodyntdminen kouluopetuksessa - Datan laatu ja reaaliaikaisuus
-> yhteiskunnalliset hyodyt - Rahoitus — kassavirta

- Kayttomahdollisuuksien laajuus (mm. turismi, ajo- - Ymmaértaiko lapsi pelin ja reaalimaailman eron, jotta
opetus, koulutus) ei ryhdy toimimaan liikenteesséi pelin mukaan?

- Kansainvilinen potentiaali — skaalattavuus - Tietoturvariskit ja —hyokkéykset

- Uusien, vield avaamattomien datasettien kéytto- ja
hyddyntidmismahdollisuudet

- Teknologian kehityksen mukanaan tuomat
mahdollisuudet

Kuvio 15: Turvallisesti perille -oppimispelisovelluksen konseptin SWOT-analyysi

Vahvuudet

Oppimispelisovelluksella on useita eri vahvuuksia. Se tarjoaa tukea lapsen oppimiselle ja ke-
hittymiselle. Lapsi voi turvallisesti kotoa kasin harjoitella toistuvasti realistisessa peliymparis-
tossa reitteja ja erilaisia liikennetilanteita, mika saastad myos vanhempien aikaa. Oppimispe-
lisovellus tukee lapsen paatoksenteko- ja ongelmanratkaisutaitoja, jolla taas on vaikutusta
liilkenneturvallisuuden paranemiseen. Tarkeind vahvuuksina nahdaan myos interaktiivisuus,
sosiaalisuus, nykyaikaisuus ja kayttajakeskeisyys. Lisaksi oppimispelisovellus parantaa lapsen
ja vanhemman valistéa vuorovaikutusta, koska se tarjoaa mukavaa yhdessa tekemisté. Keskei-
sena vahvuutena on myos se, ettd oppimispelisovellus lisda tietoisuutta avoimesta datasta ja
sen hyddyntamismahdollisuuksista. Lisaksi vahvuutena on eri datasettien yhdistdminen, minka

vuoksi sovellus ei ole riippuvainen yksittaisesta avoimesta datasta.

Heikkoudet

Konseptiin liittyvana heikkoutena pidetdan avoimen datan teknista hyédynnettavyytta. Teki-
jJat pohtivat muun muassa, kuinka haasteelliseksi eri datasettien yhdistaminen voisi osoittau-
tua. Koska tekijoilla ei ole teknista tietamysta esimerkiksi siité, missa formaatissa sovelluk-
seen tarvittavat datasetit ovat ja miten helposti ne ovat kaytettévissa tahan tarkoitukseen, ei
tiedetd, vaatiiko data muokkausta tai muita toimenpiteitd, jotta se saadaan hyddynnettavaan

muotoon.



94

Heikkoutena saattaa olla myds oppimispelisovelluksen sisallén saaminen riittavan mielenkiin-
toiseksi ja motivoivaksi lapsille, etenkin pidempiaikaista kayttoa ajatellen. Keskeisena heik-
koutena todettiin olevan prototyypin puuttuminen, minka vuoksi todellista kayttajatutkimusta

ei ole voitu toteuttaa.

Mahdollisuudet

Mahdollisuuksina sovellukselle pidetaén sen skaalattavuutta ja kansainvalista potentiaalia.
Oppimispelisovelluksen hyodyntaminen kouluopetuksessa voisi tuoda merkittaviéakin yhteis-
kunnallisia hyotyja. Liséksi silla olisi laajat kdyttémahdollisuudet muillakin toimialoilla, esi-
merkiksi matkailualalla ja ajo-opetuksessa. Esimerkiksi turistit voisivat vieraaseen kaupunkiin
matkustaessaan tutustua uuteen kaupunkiin etukateen. Oppimispelisovelluksen avulla voisi
myos tutustua koulurakennuksen sisdén etukéteen ennen ensimmaista varsinaista koulupaivaa.
Tama voisi lieventaa seké lapsen ettd vanhemman jannitysta, kun ymparisto olisi jo hieman
tuttu. Liséksi sovelluksen avulla voisi olla mahdollisuus tutustua myds muihin julkisiin raken-
nuksiin, ja harjoitella esimerkiksi virastoissa tai vaikkapa kaupan kassalla asioimista itsenai-
sesti. Teknologian jatkuva kehitys tuo mukanaan uusia mahdollisuuksia, samoin uuden tiedon

tuominen avoimeksi dataksi.

Uhat

Uhkana sovellukselle nahdaan kaytettavan avoimen datan laatu ja ajantasaisuus. Pitaakin siis
huomioida kaytettavan datan pdivitystiheys ja reaaliaikaisuus, mik& nousi esiin myds avoimen
datan asiantuntijoita haastateltaessa. Sovelluksen ei téstéa syysta tule olla liian riippuvainen
mistéan yksittaisesta datasta tai dataa avaavasta tahosta, ja siksi oppimispelisovelluksessa on
kaytetty ja yhdistetty useaa eri dataa. Myos silla, mista tietoldhteesta data on peraisin, on
merkitysta. Asiantuntijahaastatteluissa tuli maininnanomaisesti esille, etta esimerkiksi Tilas-
tokeskus ja limatieteen laitos eivat paivita dataansa avoindata.fi -portaaliin, vaan ainoastaan
omiin portaaleihinsa. Pohdittavaksi jaakin, pitéisikd hyddynnettava data etsia aina dataa
tuottavan tahon omasta portaalista tai miten voitaisiin luottaa siihen, etté hy6dynnettava
data on reaaliaikaista. Uhkana tuli myos konseptin testausvaiheessa esiin se, ymmartaako lap-
si oppimispelin ja reaalimaailman eron, jotta héan ei ryhdy toimimaan liikenteessa pelin mu-

kaan.

Uhkana nahdaan myos rahoituksen ldytaminen ja kassavirran syntyminen. Cambridge Venture
Camp 2017 -yrittdjyysvalmennuksen aikana saatiin realistinen kuva siité, etta rahoittajien
I6ytédminen vaatii vahintaan erittain hyvin mietityn liiketoimintamallin sekd Minimun Viable
Productin. Mikali vanhemmat eivat ole valmiita maksamaan oppimispelisovelluksesta, tulee
rahoitus tloytaa muilta yhteistydkumppaneilta kuten erilaisilta jarjestoilta, vakuutusyhtioilta,

Liikenneturvalta, rahoitusyhtidilta tai kaupungeilta.
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Yhtena uhkana sovellukselle pidetdaan myds tietoturvariskeja ja -hyokkayksia. Erilaiset tieto-

murrot, verkkohyodkkaykset ja tietokaappaukset tulee huomioida todellina riskeina.

4 Johtopaatokset

Opinnadytetyon tarkoituksena oli selvittda ja tuottaa tietoa avoimen datan ilmiosta ja saadun
tiedon pohjalta kehittaa avointa dataa hyodyntéava digitaalinen oppimispelisovelluskonsepti.
Opinnadytetydssa saavutettiin kattava ndkemys avoimen datan ilmi6sta tietoperustan ja asian-
tuntijahaastatteluiden avulla. Tekijoiden tiedon karttuessa avoimesta datasta, paastiin yha
syvemmalle aiheeseen, ja kasvanutta ymmarrysta voitiin hyddyntaa kehittamisprosessin eri
vaiheissa. Kehittamisprosessissa kaytettyjen tiedonkeruumenetelmien avulla ja prosessin ai-
kana saadun palautteen perusteella saavutettiin hyva kasitys siitd, minkalainen oppimispeli-
sovelluksen tulee olla, ja mita seikkoja siind tulee ottaa huomioon. Oppimispelisovelluskon-

septi koettiin hyddyllisena seka kayttajien etta yhteiskunnan nakdkulmasta.

My6s opinndytetydn tavoite ja hyoty saavutettiin, silla ty6 itsesséan lisaa tietoisuutta avoi-
mesta datasta ja sen hyddynnettavyydesta seka toimii esimerkkina niille, jotka haluavat hyo-
dyntéa avointa dataa. Suurin potentiaali avoimen datan nékdkulmasta on nimenomaan oival-
luksella yhdistaa eri datasetteja. Oppimispelisovellus onkin hyva esimerkki innovaatiosta, jos-
sa yhdistetddn montaa eri dataa. Toteutuessaan Turvallisesti perille -oppimispelisovellus toi-
misi vuorovaikutustytkaluna lasten liikenneturvallisuuden parantamiseksi, ja hyodyttaisi lap-

sia, heidan vanhempiaan ja koko yhteiskuntaa.

Lasten liikenneturvallisuus on esilla tarkeand yhteiskunnallisena aiheena vuosittain etenkin
syksyisin, kun uudet ekaluokkalaiset aloittavat koulutiensa. Aiheen térkeydesta kertoo uuti-
soinnin liséksi muun muassa isojen toimijoiden halu olla mukana tukemassa ja kampanjoimas-
sa liikenneturvallisuuden puolesta. Esimerkiksi OP (Vuosisadan liikenneteko 2017) on toteut-
tanut maaliskuussa 2017 virtuaalisen kiertueen osana muun muassa Liikenneturvan ja Suomi
100 -hankkeen Vuosisadan Liikenneteko -hanketta. Virtuaalisen kiertueen tarkoituksena on
virtuaalilasien ja kuulokkeiden avulla luoda virtuaalisessa lilkkennemaailmassa kokemus liiken-
teesta lapsen nékokulmasta ja télla tavoin heratella tiellaliikkujia miettimaan omaa liikenne-
kayttaytymistaan. If-vakuutusyhtio puolestaan jakaa vuosittain ensimmaisen luokan aloittavil-
le oppilaille keltanokkalippiksia, jotta heidat huomataan liikenteessa (If Turvakauppa 2012).
Yhtena esimerkkind on myos Liikenneturvan Turvapupu-sivusto, mika tarjoaa lapsille mahdol-

lisuuden harjoitella liikenneturvallisuutta pelien ja piirustustehtavien avulla (Liikenneturva).

Edellamainitut esimerkit ovat yksittaisia, joskin toivottavia, silla kaikki toimet lasten liiken-
neturvallisuuden edistamiseksi ovat tarkeita. Oppimispelisovellus olisi erinomainen tydkalu

naiden rinnalle parantamaan lasten liikenneturvallisuutta. Kysynta oppimispelisovellukselle on
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pitkdaikaista ja tarve reittien opetteluun jatkuvaa, silla koulutiensé aloittaa joka vuosi suuri
maara uusia ekaluokkalaisia. Liséksi useat eri kaupungit ovat jo avanneet tai ovat avaamassa
3D-kaupunkimalleja avoimena datana. Tama mahdollistaa sovelluksen skaalattavuuden. Op-

pimispelisovelluksella nahdaan potentiaalia seka esi- ettd alakoulun opetuskaytossa.

Oppimispelisovelluksen toteuttamisen rahoittamiseksi tarvitaan yhteistybkumppaneita. Lisaksi
tarvitaan lisd tietoisuutta, yhteisty6ta ja tukea avoimen datan hyddyntamiseen, silla avointa
dataa on paljon, mutta sita ei valttamatta 16ydeta, jolloin se jaa hyodyntamatta innovaatiois-

sa ja uuden liiketoiminnan kehittamisessa.

4.1  Tutkimustulosten yhteenveto

Opinnaytetydssa tutkimusongelmana oli selvittad suomalaisten asiantuntijoiden nakemys
avoimesta datasta ja sen hyodynnettavyydesta. Tutkimuskysymykset liittyvat avoimen datan

vyyteen.

Avoimen datan asiantuntijahaastatteluiden perusteella Suomi nahdaan avoimen datan edella-
kavijana. Esimerkiksi poliittinen tahtotila ja linjaukset avoimen datan suhteen ovat kunnossa
verrattuna moneen muuhun Euroopan maahan. Samalla kuitenkin todettiin edelleen olevan
hajanaisuutta muun muassa avoimen datan ldydettavyydessa ja jarjestelmissa. Poliittista si-
toutuneisuutta, lisaresursseja seka yhteisid, tarkempia pelisaantoja peraankuulutettiin. Myos
yhteisty6ta datan avaajien ja hyddyntajien valilla olisi hyva lisatd, jolloin avoimen datan po-
tentiaali ja sen tuomat hyddyt saavutettaisiin paremmin. Tulevaisuuden osalta avoimessa da-

tassa ndhdéaan paljon viela hyddyntaméatonta potentiaalia.

Kuten tietoperustassa tuotiin esiin, on avoimen datan hydtyjen osalta esitetty tarkkojakin
lukuja esimerkiksi avoimen datan luomien tydpaikkojen ja markkinaosuuden kasvun suhteen.
Voisi siis olettaa, ettd ndiden toteutumista pystytddn myos mittaamaan. Carrara ym. (2015a,
100-101) tuovat esille EU-tutkimuksen pohjalta tehtyja suosituksia, joissa mainitaan, etta
hyotyja tulisi mitata ja avoimen datan uudelleenkaytésta tulisi tehda tutkimuksia muun muas-
sa yksityisella sektorilla sekd avoimen datan tyollistavista ettéd yhteiskunnallisista vaikutuksis-
ta. Asiantuntijahaastatteluissa kavi kuitenkin ilmi datan hy6tyjen mittaamisen vaikeus ja se,
kuinka tarkeaa olisi tietda, mihin kaikkeen tarkoitukseen avointa dataa on hyddynnetty. Luku-
ja voidaan talla hetkelld antaa vain suuntaa antavasti. Haasteita koettiin olevan myds avoi-
men datan ldydettavyydessa seka datan laadussa ja ajantasaisuudessa. Lisaksi viestintaa

avoimeen dataan ja sen hyddynnettavyyteen liittyen tulisi parantaa.

Osana kehittdmishanketta toteutettiin kaksi kyselya lasten vanhemmille. Kyselyissa tuli esiin,

etta lasten koulureitit ja niiden kulkutavat vaihtelevat paljon. Lasten liikkumisessa yleisimpia
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vaaranpaikkoja ja muistuttamista vaativia asioita olivat teiden ylitykset, risteykset, vilkas
liilkenne seka yleinen havainnointi ja valppaus. Vaaranpaikkoja mainittiin koulumatkan pituu-
desta, sen kulkutavasta tai reitin turvallisuusasteesta huolimatta. Kyselyissa tuli ilmi, etta
lapsilla on hyvat valmiudet mobiilipelien pelaamiseen. Sovelluksen tulee olla kdytettavissa eri
mobiililaitteilla ja kayttojarjestelmilld, jotta se hyddyttaisi mahdollisimman monia. Oppimis-
pelisovelluksen osalta realistisuus koettiin erittdin tarkeéaksi ominaisuudeksi. Vanhemmat na-
kivat oppimispelisovellukselle selkean tarpeen, ja se toimisi hyvéana liséana fyysisen harjoitte-
lun rinnalla. Kyselyissa tuli kuitenkin myds esiin, etté sovelluksen tulisi mielellaan olla kaytta-

jélle ilmainen.

Osana kehittdmishanketta toteutettiin myds kolme tydpajaa, joista kaksi oli lapsille ja yksi
opettajille. Tydpajat olivat osa oppimispelisovelluksen konseptin kehittamista ja testausta.
Ty6pajoissa tuli esiin, ettd lasten kyvyssa hahmottaa liikennetilanteita valokuvista oli suuria
eroja. Mitd enemman liikennetilannekuvat sisalsivat huomioitavia asioita, sita vaikeampaa
lasten oli huomioida niistéa kaikki. Opettajat arvostivat oppimipelisovelluksen aiheen ajankoh-
taisuutta. Liséksi he pitivat sen todentuntuisuudesta ja hyddynnettavyydesta opetuskaytossa.
Lisaksi tyopajoissa tuli esiin, etta oppimispelisovelluksen tulee olla helppokayttdinen, visuaa-

linen ja aiheen tulee olla lasta kiinnostava.

Avoimen datan haastattelututkimuksesta saatu tieto sekd kehittdmishankkeessa saadut tulok-
set toimivat pohjana oppimispelisovelluksen konseptin kehittamiselle seka vahvistivat nake-
mysta oppimispelisovelluksen tarpeellisuudesta. Haastatteluista saatu tieto lisdsi ymmarrysta
avoimesta datasta ja tdman johdosta pystyttiin pohtimaan muun muassa oppimispelisovelluk-
sen mahdollisuuksia ja haasteita. Kysely ja tydpajat taas antoivat lisatietoa oppimispelisovel-
luksen hyodyllisyydesta ja sen tuomasta lisdarvosta, ja auttoivat tekijoita miettiméan sovel-

luksen liiketoimintamallia, ansaintalogiikkaa ja tulovirtoja.

4.2  Kehitys- ja jatkotutkimusehdotukset

Kuten jo aiemmin todettiin, datan avaaminen mahdollistaa uusien palveluiden syntymisen,
kuten myos tarpeenkin niille. Avoin data tarjoaa merkittavaa tulevaisuuden potentiaalia tek-
nologian kehittyessa ja eri tahojen avatessa uutta dataa. Avoimesta datasta voidaankin puhua
trendind. Kehitetty oppimispelisovellus vastaa tahan trendiin. Datan avaaminen on kasvussa,
joten tulevaisuuden potentiaalia sovellukselle on olemassa (Ojasalo ym. 2015, 193). Kehitetty
oppimispelisovellus on toteutuessaan palveluinnovaatio, mika on Ojasalon ym. (2014, 14) mu-

kaisesti kehitetty asiakashyoty edella.

Oppimispelisovelluksen kehittamisen seuraava vaihe on luoda siitd ensimmainen digitaalinen

versio eli MVP, Minimum Viable Product, jonka avulla on mahdollista toteuttaa laajempi kayt-
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tajatutkimus ja konseptitestaus sekd luoda markkinointistrategia. Kayttajakeskeisyyden peri-
aate huomioiden MVP:n avulla konseptia pystyisi kehittamaén edelleen (Sundbo & Toivonen
2011, 5-14). Liiketoimintamallia voisi kehittéa edelleen luomalla aiemmin teoriaosuudessa
lyhyesti esitelty Service Logic Business Model Canvas, ja sisallyttaa sen osioihin mukaan palve-

lumuotoilun menetelmat ja tytkalut.

MVP:n mahdollistamiseksi ja oppimispelisovelluksen toteuttamiseksi tarvitaan kuitenkin yh-
teistybkumppaneita, mik& mahdollistaisi my6s sovelluksen jatkokehittamisen. Tarkeaa olisikin
kartoittaa yhteistybkumppaneita ja loytaa lasten liikenneturvallisuutta arvostava taho, joka
esimerkiksi tarjoaisi oppimispelisovelluksen lapsille osana ”Turvallinen koulutie” -kampanjaa.
Kaupungeilla tai kunnilla ei valttamatta ole maararahoja tdman tyyppisen innovaation rahoit-
tamiselle, vaikka tahtotilaa I0ytyisikin. YhteistyOkumppaneina voidaan nahda lukuisat eri alo-
jen yritykset, yhteisot, yhdistykset seka julkinen sektori. Oppimispelisovellus olisi hyddynnet-
tavissa myos erilaisissa yhteiskehittamisen tydpajoissa esimerkiksi liikenneturvallisuuteen liit-
tyen, jolloin se ei olisi ainoastaan peli ja tarkoitettu reittien opetteluun, vaan sen konteksti

olisi huomattavasti laajempi.

Cambridge Venture Campin aikana tuli esille, etta oppimispelin ”early adopters” -kohde-
ryhmana voisivat olla lapset, joilla on oppimisvaikeuksia. Seuraavassa vaiheessa oppimispeli-
sovellus voitaisiin kohdentaa heidan tarpeisiinsa. Jatkokehittdamisen tytkaluna voidaan kayt-
taa yhteiskehittamista ja tydopajatyoskentelyd. Oppimispelisovelluksen nykyisille seka tuleville
kohderyhmille voitaisiin kullekin jarjestdd omat tydpajansa, joissa kohderyhmat voisivat tyos-
taa omasta nakokulmastaan esimerkiksi sarjakuvia sovelluksen kayttotilanteista. Nain saatai-
siin uusia ja erilaisia ndkokulmia kehittdmisen avuksi. Tydpajoissa voisi mahdollisuuksien ra-
joissa kayttad myods esimerkiksi 6-3-5- sekd 8x8 -ideointimenetelmia uusien ideoiden kartoit-

tamiseen.

Oppimispelisovelluksen hyddyntamismahdollisuuksia on paljon. Turvallisesti perille -
oppimispelisovellus olisi erinomainen tydkalu kaytettavéaksi kouluopetuksessa. Esikouluopetuk-
sessa harjoitellaan muun muassa oppikirjassa ”Seikkailujen Eskari”” olevien harjoitusten avulla
liikenteen vaaranpaikkoja (Kolu, Lassila, Marttila & Salminen 2016, 7). Alakoulussa puolestaan
3.luokkalaisten ympéristo- ja luonnontiedon oppikirjassa harjoitellaan erilaisia liikennetilan-
teita ja -saantdja seka lilkkennemerkkeja (Cantell ym. 2013, 6-11). Oppimispelisovelluksen
kayttd osana esi- ja alakouluopetusta tukisi opetussuunnitelmaa ja oppimateriaalia. Oppimis-
pelisovelluksesta voitaisiinkin toteuttaa omat versiot yksityis -ja opetuskayttodn. Opetuskayt-
t6On suunnatussa versiossa voisi lopussa olla kysely, jolla saadaan valittomasti testattua, mita

lapsi on pelissa oppinut.

Tuulaniemen (2011, 19) mukaan palveluiden ymparille voidaan lisdta tavaroita palveluproses-

sin tukemiseksi ja lisdarvon tuottamiseksi. Oppimispelisovellusta voisi tulevaisuudessa ajatella
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kaytettavan yhdessa virtuaalilasien kanssa, jolloin 3D-maailma tulisi kayttajalle entista toden-
tuntuisemmaksi, kun han ikdan kuin paasisi pelimaailmaan sisdan. Lasit voitaisiin nahda palve-
lua tukevana tavarana ja lisdarvon tuottajana. Samoin kavelymatto” voisi olla toinen lisa
sovellukselle. Oppimispelisovellus olisi mahdollista myds yhdistaa ajo-opetukseen. Jo talla
hetkella ajo-opetuksessa on kaytdssa ajosimulaattori, jolla autokoulun oppilaat voivat harjoi-
tella turvallisessa ymparistdssa ajamista ennen kuin siirtyvat muun liikenteen joukkoon (Lei-
nonen 2016).

Avoimen datan asiantuntijahaastatteluissa seka tietoperustasta tuli esiin, kuinka vaikeaa
avoimen datan hydtyjen mittaaminen on. Olisikin syytéd pohtia, olisiko datan hyddyntéjat
mahdollista velvoittaa ilmoittamaan datan avaajille, mita avointa dataa he ovat hy6dyntéaneet
ja mihin tarkoitukseen. Esimerkiksi avointa dataa hyodyntéva innovaatio voitaisiin sen valmis-
tuttua kdyda merkitsemassa haastatteluissa mainittuun sovellusgalleriaan, jolloin se toimisi
esimerkkina muille avointa dataa hyddyntamaan pyrkiville. Tama voisi lisété tietoisuutta myods

kehitetysta innovaatiosta itsestaan.

Lisaksi olisi syyta pohtia, miten ideat ja osaaminen saadaan yhdistettya avoimen datan hyo-
dyntamiseksi uusiin innovaatioihin ja liiketoimintaan kaikkia osapuolia hyddyttavalla tavalla,
eika vain keraamalla ideoita muiden hyddennettavaksi. Oikeiden kontaktien I6ytamista tulisi
edesauttaa, jotta ideat pystyttaisiin toteuttamaan. Tarvitaan siis lisdé tietoisuutta, yhteistyo-

ta ja tukea avoimen datan hyddyntamiseen.

4.3  Tutkimus- ja kehittdmishankkeen arviointi

Tassa luvussa arvioidaan ensin opinnaytetyon luotettavuutta ja eettisyyttd, minka jalkeen
pohditaan tutkimus- ja kehittdmishankkeen onnistumista kokonaisuudessaan. Mukaan on lii-

tetty myos ulkopuolisen tahon arvio konseptin toteutuksesta ja sen hyddynnettavyydesta.

Luotettavuuden ja eettisyyden arviointi

Aaltion ja Puusan (2011, 153-154) mukaan hyvaan tutkimuskaytantoon kuuluu tutkimuksen
luotettavuuden arviointi muun muassa tulosten, tiedonhankinnan ja tehtyjen tulkintojen osal-
ta. Tutkijan tekeméat ratkaisut ja tulkinnat on oltava ymmarrettévissa ja perusteltuja. Tie-
teelliseen tutkimusprosessiin kuuluu myés oman tyon kriittinen tarkastelu ja sen ulkopuolinen
arviointi. Samaa mielté ovat seka Puusa ja Kuittinen (2011, 172) etta Eskola (2010, 202-203).

Tutkimusprosessi eteni laadulliselle tutkimukselle tyypillisesti vaiheittain, jossa toteutettiin
samanaikaisesti empiirista tiedonkeruuta ja analysointia. Lisaksi koko prosessin ajan kerattiin
teoriatietoa vahvistamaan prosessin etenemista ja tekijoiden osaamista. Jo ennen tiedonke-

ruuta pohdittiin, miten aineisto tullaan kasittelemaan ja analysoimaan, ja miten analysointi-
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tapa tukee vastausten saamista tutkimuskysymyksiin (Tuomi & Sarajarvi 2009, 67-70.) Myds
Hirsjarven ja Hurmeen (2001, 136-151) mukaan laadullinen analyysi alkaa usein jo empiirista
aineistoa kerattaessa. Liséksi he toteavat, ettei analysointiin ole olemassa vain yhta oikeaa
tapaa, vaan samaa aineistoa voidaan tulkita monin eri tavoin ja eri nakdkulmista. Tarkeaa
laadullisessa analyysissa on, etté lukija 16ytdd samat asiat ja paatelmét kuin tutkija riippu-
matta siitd, onko hén samaa mielté vai ei. Tutkittavien valinnan liséksi aineistonkeruun ja
analysoinnin eri vaiheet on selvitettava lukijalle tarkasti ja lapinékyvasti, jotta lukijalle syn-
tyy ymmarrys, miten tuloksiin on paasty. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 157.) Laadullisessa tutki-
muksessa analyysi kulkee mukana koko tutkimuksen ajan, ohjaa tutkimusprosessia ja tiedon-
keruuta sekd maarittaa, milloin aineistoa on keratty riittévasti. Laadullisessa tutkimuksessa
tiedonkeruu ja analysointi tapahtuvat tutkijan oman reaalimaailman kautta. (Kananen 2014,
18-19.)

Tutkimuksen luotettavuutta voidaan arvioida eri tavoin. Perinteisimmin sitd on arvioitu relia-
biliteetin ja validiteetin kautta. Reliabiliteetilla tarkoitetaan, etteivat tutkimuksen tulokset
ole sattumanvaraisia, vaan myds muutkin tutkijat paasevat samoihin tuloksiin, jos tutkimus
toistettaisiin. Validiteetilld sen sijaan tarkastellaan tutkimuksessa kdytettyjen menetelmien
kykya mitata juuri sitd, mita on tarkoituskin mitata, esimerkiksi ovatko kyselylomakkeeseen
vastanneet ymmartaneet kysymykset oikein ja samalla tavalla kuin tutkija, ja nain ollen myds
tulokset tulkittu oikein. Jos tutkija on tulkinnut vastaukset oman kasityksensa mukaisesti,
mutta vastaajat ymmarténeet kysymykset eri tavoin kuin tutkija, ei tuloksia voida pitaa pate-
vind. Validiteettia voidaan tarkastella menetelmien liséksi myds tutkimusasetelman ja ra-
kenteen nakokulmasta. Erityisesti viimeksi mainittu on laadullisessa tutkimuksessa téarkea.
Tutkijan on pystyttéava dokumentoimaan, miten han on paatynyt luokittelemaan ja kuvaa-
maan maailmaa niin kuin on tehnyt ja perustelemaan menettelynsa uskottavasti. Laadullises-
sa tutkimuksessa reliabiliteetin ja validiteetin kasite on toisinaan hieman epaselva verrattuna
maaralliseen tutkimukseen, joita varten kasitteet on alun perin luotu, joten luotettavuutta on
parempi tarkastella ylipaatéaan. (Hirsjarvi ym. 2007, 226-228; Tuomi & Sarajarvi 2009, 134-
141; Hirsjarvi & Hurme 2001, 186-189.)

Kanasen (2014, 146-154) mukaan laadullisessa tutkimuksessa validiteetti liittyy lahinna tutki-
mussuunnitelmaan ja aineiston analyysin tekemiseen oikein ja reliabiliteetti tutkimuksen to-
teutukseen. Laadullisessa tutkimuksessa pitaakin tutkimusasetelman olla kunnossa ja tutki-
musprosessi toteuttaa tieteen saantdjen mukaisesti. Luotettavuuskriteeriston vaatimusten
tayttyminen taytyy huomioida koko ajan tyodn alusta alkaen. Tahan auttaa riittava dokumen-
tointi, jotta jalkikateen voidaan tarkastella, mité on tehty ja miksi. Myds Ronkainen, Pehko-
nen, Lindblom-Ylanne ja Paavilainen (2011, 13) toteavat, etté tutkimustulosten toistettavuus
voidaan nykyaan ymmartaa niin, etta tutkimus on kuvattu tarpeeksi tarkasti, jotta toinen tut-
kija tai lukija voi ymmartaa ja hyvaksya tehdyt valinnat. Talléin tutkimus on periaatteessa

toistettavissa.
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Tassa opinnaytetyossa reliabiliteetin ja validiteetin toteutuminen on varmistettu tuomalla
lapinakyvasti esille kaikkien tutkimusprosessin eri vaiheiden toteutuminen ja olosuhteet. Esi-
merkiksi kyselylomakkeen yhden kysymyksen muuttaminen toiseen muotoon kesken tutkimuk-
sen on tuotu esille selkedsti perustellen. Liséksi eri vaiheiden osalta on tuotu esiin mahdolli-
set hairidtekijat seka miten aineistot on analysoitu, ja milla perusteilla tehtyihin tulkintoihin
on paadytty. (Hirsjarvi ym. 2007, 226-228; Tuomi & Sarajarvi 2009, 127-141.) Hairittekijoita
esiintyi vahaisesti esimerkiksi 1.luokkalaisten tyopajassa seké osassa avoimen datan asiantun-
tijoiden haastatteluja. Naiden ei kuitenkaan koettu vaikuttavan tulosten luotettavuuteen.
Tallainen metodinen keskustelu on valttamatonta tutkimuksen validiuden osoittamisessa. Li-
séksi se antaa lukijalle mahdollisuuden tarkastella tutkimuksen tekemiseen liittyneita seikko-
ja. (Gronfors 2001, 139.)

Lisaksi koko prosessin ajan pidettiin tutkimuspaivékirjaa seka aikataulua prosessin eri vaiheis-
ta. Tama antoi mahdollisuuden tarkistaa jalkikateen, miten johonkin tiettyyn ratkaisuun oli
paadytty, ja oliko tutkimuksen etenemisessa ilmennyt haasteita (Hirsjarvi ym. 2007, 45-46.)
Tutkimuksen luotettavuus haluttiin varmistaa myos kayttamalla useampaa eri tutkimusmene-
telmaa, jota kutsutaan triangulaatioksi (Kananen 2014, 121). Vilkka (2005, 53-54) toteaa tri-
angulaatiolla tarkoitettavan muun muassa erilaisten tutkimusmetodien ja -aineistojen yhdis-
tamista. Aineistotriangulaatiosta puhutaan, kun tutkimuksessa on yhdistetty useita erilaisia

tutkimusaineistoja, kuten esimerkiksi havainnointia, haastatteluja ja kyselyita.

Luotettavuuden osalta on hyva huomioida, etta syksylla 2016 toteutettu esiselvitys ei taysin
tayta laadullisen tutkimuksen luotettavuuden kriteereitd, koska tutkimus toteutettiin nopeal-
la aikataululla osana silloista opintojaksoa. Esiselvityksesta saatuja tuloksia ei siis voida pitaa
taysin valideina oppimispelisovelluksen konseptin kehittamisen osalta. Kyseiset tulokset toi-
mivat kuitenkin pohjana kehittamishankkeelle. Kehittdmishankkeen aikana toteutettiin uusi
tiedonkeruu sekd vanhempien etta lasten osalta tulosten luotettavuuden varmistamiseksi.
Kehittamishankkeen aikana saatuja tuloksia verrattiin esiselvityksesta saatuihin tuloksiin, ja
tulokset paaasiallisesti vahvistivat esiselvityksesté saatuja tuloksia. Seka kyselyiden etta haas-
tatteluiden tulosten osalta saturaation eli kylladntymisen koettiin tekijéiden mielesté toteu-
tuvan, silla aineistoissa alkoi toistua samat asiat, eika lisdaineiston keraamiselle koettu ole-
van enaa tarvetta (Kananen 2014, 153-154). Myos 1.luokkalaisille jarjestetyn tydpajan osalta

saatiin kattava aineisto, silla samojen asioiden néhtiin toistuvan saaduissa tuloksissa.

Tutkimuksen luotettavuuden varmistamiseksi alaan liittyvia aiempia tutkimuksia on hyva poh-
tia aineistoa ja tuloksia analysoitaessa. Tutkimustietoa onkin tuotu esille my6s tyon teoria-
osuudessa. Myds johtopaatoksia tehtaessa on aiheeseen liittyvat aiemmat tutkimukset huomi-
oitu. (Moilanen & Raih& 2010, 62-63.)



102

Yksi tutkimuksen luotettavuuden kriteereistd on myos lahteiden luotettavuus. Lahteita vali-
tessa kiinnitettiin huomiota muun muassa kirjoittajien tunnettuuteen, lahteen ikéan ja uskot-
tavuuteen. (Hirsjarvi ym. 2007, 109-110.) Liséksi jokaisen lahteen kohdalla pohdittiin, onko
kyseinen lahde oleellinen tutkimuksen kannalta. Tyfssa on kaytetty lahteitd monipuolisesti.
Avoimen datan osalta perehdyttiin sekd kansainvalisiin etta kotimaisiin tutkimuksiin, jotka
olivat paaasiallisesti melko uusia. Tutkimusten tekijoisté kaikki eivat valttamatta ole tunnet-
tuja, mutta tutkimukset oli teetetty Euroopan komission toimesta, joka on tunnettu ja luotet-
tava taho. Avoimesta datasta ei juurikaan 16ytynyt Kirjallisuutta, joten tydssa kaytetty avoi-
men datan maaritelma on peraisin tutkimuksista ja tieteellisista artikkeleista. Avoin data on
maaritelty naissa kuitenkin lahes samalla tavalla, joten kasitteen lahteité voidaan pitaa luo-
tettavina. Tydssa on kaytetty muutamia lahteitd, joissa ei ole mainittu vuosilukua. Nama ovat
padasiallisesti internetsivuilta 16ytyvia artikkeleja tai uutisia. Kyseiset lahteet ovat kuitenkin
luotettavilta tahoilta, esimerkkind Suomen itsendisyyden juhlarahasto Sitra. Lisaksi kaytetty
tieto liittyy olennaisesti tutkittuun aiheeseen, joten ldhteiden kayttd koettiin perustelluksi.
Lisaksi lahteind on kaytetty muun muassa mediassa esilla olleita aiheeseen liittyvia uutisia ja
julkaisuja. Nailla haluttiin perustella opinndytetydn aiheen ajankohtaisuutta ja tarpeellisuut-
ta. Eettisyys tydssa on varmistettu muun muassa silla, etta tutkimukseen osallistuvat ovat
tienneet, mihin tutkimukseen ovat osallistuneet, ja mihin tarkoitukseen tuloksia tullaan kayt-
tamaan. Kaikki tutkimukseen osallistuneet ovat olleet vapaaehtoisia. Nama asiat on tuotu
esille jokaisessa tutkimuksen vaiheessa. Liséksi eri vaiheissa saadut aineistot on kasitelty luot-
tamuksellisesti. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 131; Sinkkonen ym. 2009, 82.) Aarnoksen (2001,
147) mukaan erityisesti lasten ollessa tutkimuskohteena on kerrottava avoimesti, mité tutki-
mustilanteessa tapahtuu ja tehda tilanne turvalliseksi lapselle. Nain toimittiin myos lapsille

toteutettujen tydpajojen osalta.

Tutkimuksessa tulee pohtia myds objektiivisuutta, onko tulkinnat tehty tieteen séantéjen mu-
kaisesti ja onko tiedonkeruu ja tulkinnat tehty oikein. Jotta objektiivisuus ja luotettavuus
pystytaan osoittamaan, tulee tulokset esittaa ja perustella, samoin kaikki tutkimusprosessin
aikana tehdyt valinnat, kuten tutkimusmenetelmat. (Kananen 2014, 62.) Myos Vilkka (2005,
159) toteaa, ettd tutkijan on pystyttéava kuvaamaan ja perustelemaan tekemansé ratkaisut
sekd arvioimaan omien ratkaisujensa toimivuutta ja tarkoituksenmukaisuutta. Taméan vuoksi
tutkimuksen kaikki eri vaiheet, muutokset ja menetelmat sekéa niiden perustelut on tuotu pro-
sessin osalta esille. Jokaisen prosessin vaiheen kohdalla mietittiin, mikd menetelma sopii ti-
lanteeseen parhaiten, ja valittiin menetelma sen mukaisesti. Esimerkiksi esiselvityksen aikana
todettiin, ettei haastattelu ollut paras keino selvittda lasten todellisia ajatuksia ja tarpeita.
Tasta syystéa varsinaisen kehittamisprosessin osalta lapsille ei toteutettu uusia haastatteluja,

vaan sen sijaan jarjestettiin tyopaja.

Hirsjarvi ym. (2007,157) kuitenkin toteavat, ettei laadullisessa tutkimuksessa ole mahdollista

saavuttaa objektiivisuutta téysin, silla tutkijan arvot vaikuttavat vaistamatta tutkimukseen ja
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siihen, miten tutkittavia ilmiditéd pyritadn ymmartamaan. Myés Tuomi ja Sarajarvi (2009, 135-
136) ovat samaa mieltd siita, etta laadullisessa tutkimuksessa on vaistamatonta, etta tutkijan
oma nakemys vaikuttaa jonkin verran asioihin, koska tutkija on seka tutkimuksen luoja etta

tulkitsija. Tarkedmpaa onkin pohtia, pyrkiiko tutkija oikeasti ymmartamaan tiedonantajiaan.

Kaikissa prosessin vaiheissa on pyritty siihen, ettd omat nakemykset eivat vaikuta prosessiin
tai tulosten tulkintaan. Tama on varmistettu muun muassa silla, etta tulosten analysointi ja
tulkinnat on tehty aina kaikkien opinndytetyon tekijoiden kesken ja analysointia on tehty use-
ampaan kertaan. Luotettavuuskriteereiden varmistamiseksi opinndytetyossa kaytetyt haastat-
teluiden suorat lainaukset lahetettiin sahkdpostitse haastatelluille luettavaksi ja hyvaksytta-
véksi ennen julkaisua. Talla haluttiin varmistaa, ettei haastateltavien vastauksia ole tulkittu
vaarin. Oppimispelisovelluksen konseptin osalta kayttajatietoa kerattiin useammalta eri ta-

holta. Lisaksi konsepti-ideaa testattiin téysin ulkopuolisilla henkil6illa.

Kokonaisuudessaan tutkimus tayttéa luotettavuuden ja eettisyyden kriteerit. Lukijalle on koko
prosessin ajan tehty lapinakyvaksi tutkimuksen eteneminen vaiheiden, ratkaisujen ja tulkinto-
jen osalta. Naité on pyritty myos visualisoimaan taulukoin, kuvin ja kuvioin. Koska tutkimus-
ja kehittamishanke koostuu useasta eri vaiheesta ja se sisdltdd monia eri menetelmia, voi ko-
konaisuuden hahmottaminen tésta huolimatta olla lukijalle toisinaan haastavaa. Hahmotta-

mista on pyritty helpottamaan visualisoinnin avulla.

Tekijoiden arvio tutkimus- ja kehittdmishankkeesta

Tutkimus- ja kehittdmishanke sujui kokonaisuudessaan hyvin. Prosessi aloitettiin tammikuussa
2017, minka jalkeen prosessi eteni nopealla aikataululla. Tydt jakaantuivat koko prosessin
ajan tasaisesti tekijoiden kesken ja jokaisen vahvuusalueita hyddynnettiin. Opinnayte-
tydprosessin aikana tekijoiden tieto ja osaaminen tutkittavasta ilmidsta lisdantyi. Tekijoéille
kasitteet avoin data, big data ja julkinen tieto eivat olleet kovinkaan tuttuja. Avoimen datan
asiantuntijoiden haastattelut tukivat tietoperustaa ja selkeyttivat késitteita, avoimen datan

kayttotarkoituksia sekd sen mukanaan tuomia haasteita.

Avoimen datan haastattelututkimukseen saatiin asiantuntijat hyvin mukaan, ja kaikki olivat
kiinnostuneita kuulemaan myos tyon tulokset. Monien haastateltavien mielesta jo tyo itses-
saan lisaa tietoisuutta avoimesta datasta. Tama oli ilahduttavaa kuulla, silla tyén tavoitteena
nimenomaan oli liséta tietoisuutta avoimesta datasta ja sen hyddynnetté-vyydesta. Haastatte-
luiden toteutus saatiin sovittua lyhyella aikataululla ja haastattelut sujuivat hyvin. Isoin ty®
haastatteluiden osalta oli litterointi ja tulosten analysointi niin, ettei mitdan olennaista jaisi

huomaamatta.

Kehittamisnakokulma on tullut tydssé esiin case-esimerkin eli oppimispelisovelluksen kautta,

mik& perustuu avoimen datan tutkimusosaan. Oppimispelisovelluksen kehittdminen oli melko
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laaja prosessi. Kehittamisessa huomioitiin syksylla 2016 tehdyssa esitutkimuksessa saatu tieto,
minka liséksi kerattiin uutta kayttajatietoa erilaisin menetelmin. Oppimispelisovellusta kehi-
tettiin keratyn tiedon perusteella. Taman lisaksi osallistuttiin useisiin avoimen datan tilai-
suuksin kevaan 2017 aikana. Konseptia ja liikeideaa tyostettiin myds kahden viikon pituisessa
Cambridge Venture Camp 2017 -yrittajyysvalmennuksessa. Valmennuksesta oli hyétya lii-
keidean kehittamisessd, mutta se vei samalla aikaa opinnaytetyon varsinaiselta kirjoittamisel-

ta. Kokonaisuudessaan kehittdmishanke on ollut kestoltaan noin vuoden mittainen.

Oli yllattavaa, kuinka laaja kokonaisuus kehittamishankkeesta loppujen lopuksi tuli. Palasten
yhteensovittaminen ja loogisen kokonaisuuden luominen oli paikoitellen haasteellista. Kaikki
prosessin vaiheet tuli kirjoittaa esiin tarpeeksi lapindkyvasti mutta ytimekkaasti. Aineistoa
kertyi kehittadmisprosessin aikana runsaasti ja sen tiivistaminen lukijalle ymmarrettavaan
muotoon osoittautui paikoitellen haasteelliseksi. Liséksi oppimispelisovelluksen konseptin
luominen ilman oikeaa sovellusta toi omat haasteensa. Esimerkiksi kaytettavyytta ei voitu
testata lainkaan, eik& nain ollen kayttajilta voitu mydskaan pyytaa todellista palautetta op-
pimispelisovelluksen toimivuudesta ja sisallosté. Myds teknisen toteutuksen mahdollisuudet ja
haasteet oli vaikeaa hahmottaa, koska tietamys sovellusten teknisesté toteuttamisesta puut-
tuu. Lisaksi teknisilta asiantuntijoilta saadut tiedot vaihtelivat paljon. Aihe itsessaan oli to-
della mielenkiintoinen ja opettavainen, mutta ei missadn nimessé helppo. Tekijéiden moti-
vaatio sailyi kuitenkin koko prosessin ajan, silla usko konseptiin ja sen tuomiin hyétyihin on

vahva. Motivaatiota vahvisti koko prosessin ajan konseptista saatu positiivinen palaute.

Ulkopuolinen arvio konseptin toteuksesta ja hyddynnettavyydesté

Toteutetusta konseptista ja sen hyddynnettavyydesta seka valmiista tydsta kokonaisuudessaan
haluttiin ulkopuolinen arvio. Arvio pyydettiin Vantaan kaupungin edustajalta, avoimen datan
asiantuntija Lari Aholta, jolle ty6 toimitettiin luettavaksi ja kommentoivaksi sen valmistuttua.

Arvio julkaistaan alla Ahon luvalla.

”Ty6 on ansiokas kuvaus sovelluskonseptin muotoilusta, yhteiskunnallisen haas-
teen ratkaisusta avoimen datan avulla. Kuuden kaupungin avoimen datan yri-
tyshyddyntamista tukevan hankkeen nakodkulmasta tyd kuvaa erinomaisesti
avoimen datan liiketoiminnallista hyddyntamista pohtivan kehitystiimin oppi-
misprosessia aiheen tiimoilta. Opiskelijoiden nédkokulma tuo aiheeseen syvyyt-
t4, jota harvalla yrityksella on mahdollista tehd& néin perinpohjaisesti. Tyo
avaakin kaupungin nakdkulmasta erinomaisesti avoimen datan kasitetta hyo-
dyntajan usein kriittisestakin nakdkulmasta. Sekd avoimen datan etta kayttaja-
Iahtdisen suunnittelun teoria ja tutkimus on tuotu ansiokkaasti esille ja mene-

telmien soveltaminen on ammattimaista. Erityisen vaikuttavaa on liiketoimin-
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nallisten edellytysten selvittamiseen liittyva analyysityd. Johtopaatokset ovat

perusteltuja ja uskottavia.

Ty6n merkitys kaupungin ndkokulmasta:

Opinnadytetyd tuo avoimen datan késitteet helposti esille ja toimisi itsendisena
johdantona avoimeen dataan tutustuvalle. Ty esittelee kaupungin nakokul-
masta konkreettisen ja térkean turvallisuutta lisédvan mahdollisuuden palvelus-
ta, joka kaupungin nakdkulmasta ei kuulu millek&an toimialalle yksin (koulu,
kaupunkisuunnittelu, julkinen liikenne). Edellamainittujen nédkékulmien my&téa
se tuo esille kaupunkien niin sanotun strategisen datan avauksen mahdollisuu-
det, jossa avoimuus on tavoite, jolla pyritéddn tuottamaan kaupunkilaisille arvoa

enemman kuin mihin kaupungin omat resurssit yksin antaisivat mahdollisuuden.

Ty6n merkitys yrittajille:

Ty6 on arvokasta luettavaa kenelle tahansa avoimeen dataan tai yleensékin
kaupunkikontekstissa tapahtuvaan kehittamisprojektiin lahtevalle. Se kuvaa an-
siokkaasti tyokalut ja valineet, joita soveltamalla kehittdja kykenee tuotta-

maan arvokasta tietoa pyrkimystensa tueksi.

Ty6n merkitys oppilaitoksille:

Ty6 kuvaa hyvin, miten tulevaisuuden palveluiden kehittdmisessa avoin data voi
toimia arvokkaana oppimisvalineend. Data ja varsinkin big data -kasitteisiin liit-
tyvén osaamisen tarve on kasvussa maarin kriittistd moderneissa palvelukonsep-
teissa. Ammattikorkeakoulujen soveltava opetus ja tutkimus on omiaan luo-

maan naité kyvykkyyksia yhdessa yritysten kanssa.

[Imaisu on tiivista ja helppolukuista.”

Kiitokset

Opinnaytetydprosessi on ollut tekijoille intensiivinen oppimiskokemus. Suuret kiitokset halu-
taan osoittaa avoimen datan asiantuntijalle Lari Aholle. H&n on tarjonnut avoimen datan asi-
antuntijuutensa ja ndkokulmansa kehittamistyohon seké tukenut koko prosessin ajan. Lisaksi
suuret kiitokset kuuluvat Satu Luojukselle, yhdelle digitaalisen palvelun kayttajakeskeinen
ideaan seka kehoitusta osallistua WeLive-hankkeen kilpailuun ja hakea mukaan Cambridge
Venture Camp -yrittajyysvalmennukseen olisi moni hieno kokemus jaanyt kokematta. Myos

hanen ansiostaan tydssa on kayttéjakeskeisyyden nakodkulma.
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Kiitoksen ansaitsevat myds haastatteluihin osallistuneet avoimen datan asiantuntijat, kyselyi-
hin vastanneiden lasten vanhemmat seké tydpajoihin osallistuneet lapset ja opettajat. llman

heita opinnaytetyon tekeminen ei olisi ollut mahdollista.
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Liite 1: Business Model Canvas -liiketoimintamalli
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Liite 2: Service Logic Business Model Canvas
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Liite 3: Lean Business Model Canvas
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Liite 4: Haastattelurunko

TEEMAHAASTATTELURUNKO AVOIMESTA DATASTA

1)

9)

Miten oma ty®si liittyy avoimeen dataan
otatteko oppia/hyddynnéattekd kansainvalistd avointa dataa?
Millainen on historiasi avoimen datan parissa
Avoin data, julkinen tieto ja big data — eroavaisuudet ja miten liittyvét toisiinsa
PSI = public sector information
Avoimen data nykytila
mitkd ovat télla hetkelld vauhdittavia tekijoita avoimen datan kayttamiselle
open data readiness, portal maturity
tuodaanko tarpeeksi esille, mita pitdisi tehda
hyddyntamisen esteet/jarrut
- tietoisuuden levittaminen?
- datan I6ydettévyys? (olemassaolon ja sijainnin tunnettuus)
- paivittdminen/ajantasaisuus ongelma? (l&hes puolet maista kerda dataa vain vaéhem-
maén kuin kerran kuussa, kun datan pitdisi olla reaaliaikaista)
- onko kaikki avoin data laadukasta?
- poliittinen tahtotila
- onko yksityisyys este/jarru; mité saa julkaista ja mita ei?
- tietoturvariskit
palautekanavien toimivuus & koordinointi
miten helposti eri datasetit ovat hyddynnettévissa
Avoimen datan avaintoimijat Suomessa ja maailmalla
missé jo hyddynnetty/kdytetty avointa dataa
mitkd maat edellékavijoita, miksi?
Avoimen datan hyddyt
hyddyntamisen keskeiset syyt
market size, ajan/kustannussaasto, taloudelliset hyddyt, ymparistéhyodyt, tydpaikkojen syntymi-
nen, ihmishenkien sééstyminen
Avoimen datan riskit
hlékohtainen tieto, yksityisyydensuoja, tietoturvariskit
esim. Google, Facebook, WhatsApp kerdavat kayttajan luvalla tietoa. Naettekd risking, etta naita
tietoja kaytettaisiin johonkin muuhun tarkoitukseen tai yhdistettyna avoimeen dataan?
Avoimen datan tulevaisuus, Suomi ja kansainvalisesti
potentiaali, mahdollisuudet
- milla avoimella datalla suurin potentiaali, miksi? (taloudellinen, yhteiskunnallinen, so-
siaalinen, poliittinen, kulttuurinen...)
- tekniikan kehitys luo uusia mahdollisuuksia?
haasteet
- kansalaisten/ihmisten tietoisuuden parantaminen; tiedottaminen, uutisointi mediassa
- datan I6ydettévyys? (olemassaolon ja sijainnin tunnettuus)

0  Euroopan komission tutkimuksen mukaan vuonna 2020 kaikilla EU ja EFTA-
mailla pitdisi olla taysin toimiva avoimen datan portaali ja kaikkien maiden
olla edell&kavijoité -> vain neljalla maalla ei ole tata tahédn mennesséa! Missa
on Suomen portaali - onko se Avoindata.fi?

- pitdisikd olla koulutuksia/tilaisuuksia/tapahtumia enemman?
- mika tieto yksityistd, mité saa julkaista
- tietoturvariskit
jarrut, esteet
- mika tieto yksityistd, mité saa julkaista
- datan I6ydettévyys? (olemassaolon ja sijainnin tunnettuus)

Mita dataa haluaisitte avoimeksi?
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Sahkopostikutsu haastatteluun

Liite 5
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Liite 6: Kysely vanhemmille (syksy 2016)

Hei,

Olemme Laurea ammattikorkeakoulun YAMK tradenomi opiskelijoita ja osana digitaa-
listen palvelujen kayttajakeskeinen suunnittelu- kurssia toteutamme ryhméatyona kayt-
tajatutkimuksen osana suunnittelemaamme digitaalista palvelua.

Olemme ideoimassa palvelua, jonka avulla lapsi voisi tutustua omaan koulureittiin (tai
muuhun vieraaseen reittiin) pelin/sovelluksen muodossa. Tarvitsemme palvelun kehit-
tamista varten myos 1.- 2.luokkalaisten vanhempien nakdkulman asiaan.

Tata kayttajatutkimusta varten pyytaisimmekin sinua tayttamaan oheisen kyselyn kos-
kien lapsesi koulureittia. Jos sinulla on useampi 1.-2.luokkalainen lapsi niin vastaathan
kysymyksiin jokaisen lapsen kohdalta erikseen.

Kyselyyn vastaaminen vie noin 5 minuuttia. Voit vastata suoraan tadhan sahkopostiin
tayttamalla vastauksesi alla ndkyvien kysymysten peraén. Vastausaikaa on 31.10.2016
asti. Vastaukset kasitelladn nimettomina.

1. Oletko mies vai nainen?

2. Montako 1.- 2.luokkalaista lasta sinulla on? (vastaus muotoa: x maara/tyttoja, x
maaré/poikia)

3. Miten pitka lapsesi koulumatka on?

4. Miten/milla han kulkee koulumatkan? (esim. kévellen, pyoralla, julkisilla, useamman
yhdistelmallg)

5. Millainen reitti koululle on? Turvallinen/vaarallinen? (luettele my®s mahdolliset vaa-
ranpaikat, suojateiden ja liikkennevalojen maara ym.)

6. Kulkeeko lapsesi koulumatkan yksin? Jos ei, niin kenen kanssa han sen kulkee?

7. Kuinka pian koulun alkamisen jalkeen lapsesi alkoi kulkea yksin?

8. Kuinka paljon lapsesi harjoitteli koulumatkan kulkemista ennen ensimmaista koulu-
paivaa? (vastaus muotoa: 1-3, 4-6, 7-9, yli 9 kertaa)

9. Kenen kanssa lapsesi harjoitteli koulumatkan kulkemista?

10. Oliko sinulla mielestasi riittavéasti aikaa harjoitella reitin kulkemista yhdessa lapsesi
kanssa?

11. Mitka asiat koulureitissa vaatisivat mielestési lapseltasi lisdopettelua/asian muis-
tuttamista? (esimerkiksi: suojatien ylitys, heijastimen kaytto, liukkaat tiet...)

12. Olisiko mielestasi hyva, jos lapsesi voisi tai olisi voinut harjoitella koulureittid virtu-
aalisesti etukateen pelin avulla todentuntuisella reitilla?

13. Antaisitko lapsesi harjoitella koulureittia téllaisen virtuaalipelin avulla?

Ystavallisin terveisin,
Mervi Kleimola, Katri Rantanen ja Niina Rinkinen
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Liite 7: Kysymykset lapsille (tydpaja syksy 2016)

Lapsille esitettavat haastattelukysymykset:

i N

7.

8.
9

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

Kuinka vanha olet? (sukupuoli merkitd&dn myos paperiin)

Milla luokalla olet?

Milla/miten kuljet kouluun?

Kauanko koulumatkasi kestda? (jos lapsi ei osaa itse arvioida kysy lisakysymys
minkd avulla kesto selvidisi)

Menetko suoraan koulusta kotiin? (vai kaverille, harrastuksiin, iltapéivaker-
hoon)

Kuljetko koulumatkasi yksin/kenen kanssa (molempiin suuntiin/toiseen suun-
taan)?

Jos yksin, niin milloin kuljit ensimmaisté kertaa yksin? (jos kulkenut edes ker-
ran yksin, kysytaan tama kysymys)

Harjoittelitko koulumatkasi kulkemista? Kuinka paljon? Kenen kanssa?

Milté tuntui, kun aloit kulkemaan yksin koulutien? Pelottiko, jannittikd?

Onko koulumatkasi mielestési turvallinen? Miksi on/miksi ei?

Onko koulumatkasi varrella suojatien ylitysta? Monta?

Onko koulumatkasi varrella liikennevaloja? Monta?

Onko sinulla k&nnykkaa/tietokonetta?

Kuinka kauan olet k&yttanyt?

Pelaatko kannykall&/tietokoneella?

Millaisista kdnnykka/tietokonepeleista tykkaat?

Pelaamisen jalkeen/lasten pelatessa kysytaan yleisesti lapsilta:

* QOlisiko kiva tutustua tdmén pelin avulla johonkin uuteen paikkaan jonne olet matkal-

la?

* Mista pelissa voisi saada pisteitd? Esimerkiksi, jos osaa kulkea reitin turvallisesti oi-
kein paikasta A paikkaan B? Mit4 asioita matkan/koulureitin varrella voisi olla mité si-
nun pitda huomioida, jotta paaset turvallisesti perille?

* Vai voisiko pelissa palkita onnistumisesta jotenkin muutoin kuin pisteilla? Esimerkik-
si saa jotain? Mita?

* Mitd muita reittejd voisit harjoitella kulkemaan kuin koulureittia?
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Liite 8: Liikennetilannekuvat 1/3 (tyopaja kevéat 2017)

Kuva 1

Kuva 2
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Liite 9: Liikennetilannekuvat 2/3 (tyopaja kevéat 2017)

Kuva 3
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Liite 10: Liikennetilannekuvat 3/3 (tytpaja kevéat 2017)

Kuva 6
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Liite 11: Liikennetilannekuviin merkityt asiat (lapset 1-6/12)

‘giohdny|od
UBAB|O BSSP{IBd "0Ine
uaulpwwisu] “anefons

“uauwyy
gnaangy gljanefons

S T e b
uauieund uelpynyueer

(ess|yied uo oine
g132 ‘Yynnj) ugepw 13

“eunyyialien

IFspuys ppjey

Bl 1pjiatuauua] Biey
1ojeAsuLE)| velpny
-uejel Jewwajopy
101Ny "afiefons

01Ny
“Jojeasuuyl| 1asieund
ue(pj|nyjueler "ajiefons

aiefong

snelons gxjd 9 eany

*anefons usuiewiupyjef
"y aw-auuay -
Anaj=iy ofe ejjoine “oiny

“uauLLy) BABTIOPO
ghseed ajj2nefons
BSSeUnal esseaylo

uenany + uaujLuyl
eapyjA 1anelong

J0[EADUURNH] PRIEN

omny

“iddox-elejunniy
‘gisenjAd ennw ped
gyas seajAdAyAy -anony
“(Ansjany eyoljioine)
bippawauuayn
JUI0I0]|2) 13SIWY! piey
“JojeAsuUAYH] 18A3j0
ESSNAIS "J0{EASUUYI]
ugljaney Jewwajopy
“yssnq ef oiny

“JojeAauLsyY|
uelpjjnojuelel
JEWILLIDO 0INY
*apefons uaujewWSY3

L St I
uawieund ueliynyuejer

efijesoly

“D3W uaulus
uedjolojen “glipeioid
‘eddjojojea

ISYA "QIPjUSY BAMIS]
e|jua “elijresoiy

"UeeuUR)
eepyol ey ‘ai)
-1edjoiojep, efijigiohd

Q|juaYy eAnsi
elPjuad "eliireioAd

15ap

BANNE}SNYEE)Y G BANY BANNISSA iy BANY

“ojeAduuaY|

E3IYIA UBfioIny
-anefons uaulewunsul

“Dppaw-auuayu efipesoAd/

-elpyryuerer

“J0INE PPYIEY “J0[eAULINY|

1E2JYIn DPjIEN

“0INE UaUBWWISuUa
BA3|O B|JNAIS BJJELULLIISEA

"USSHNUUINES UBSRI0)N
“ojea eaiyia uelijoine
ueAugEy T10INE DPjIEN

-joine Jenkyeu ejnas
-anefons uaugwWWSUT

-auuaN| JEIYIA 1§ RARY

ugenw 3

IpRWILUN]
ppjiey edjorsAnuwe
J0INE JEWIWI[ON

one enayjny gjja1]

SEAE] TELAUSL
el psswsuuayl) ey
'shujA uaoiny *(ecine

oya2im eosiey eend)

190 1eneyyol ajjeysedpppied

PPfiey "OIne 1eLW3jon
“shyjA uagefons/uagoiny
“snuyo uas ef ap eaeyyol
3jjeyiedpyied ‘(easm

£1{E3%10) 101NE 1LWWS[ON

ppIsWwaY

an eazyyo|
3|eyiedpppied 1z BAny

auuese}

-ijea el anelons uauewiwisuy [LL1) 9 1sden

‘oS IIaw-auuRyiuolag ef

-apefons ‘nddp] 1espwy) enpyavall  (£1) 5 isdeq

ueeypw il ({d) ¢ 1sde)

[usxiey saygy

Jhuuppiapy jwony) snuuaNesise]
"0158}A "NAdr] "NNg "euAual|
TISSIWYL IBAS[RAEY I WBuuayl]
DpjIe) “UBESSIPANSIEUONOY

shuyhuan ef anefons  (zd) £ sdeq

“|essouaw
U0 ueBUNMS Uy eelar sAjas)

enyiaualL "anefons usupwwisuy  (£d) 7 1sde

pppawauuaynaielons (gd) T 1sde

eewohjsnuuayey 1] BEAn)y

eleejsepn



130

Liite 1

tyt asiat (lapset 7-12/12)

iin merk
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Liite 13: Persoonat

Persoona: Lapsi

“Koulu on kiva aloittaa,

mutta jannittdd, muistanko
reitin”

Linda on kuusi vuotta vanha ja kdy esikoulua.

Linda asuu p&dkaupunkiseudulla ja harrastaa uimakoulua.

M3 olen Linda ja mun koulu alkaa ensi syksynd. Aiti on luvannut harjoitella kouluun kavelemista
yhdessd mun kanssa. Mua vahén jannittaz oli kuullut mun eskarin opelta sellaisesta pelista,
jolla mé voin harjoitella koulureitin kulkemista myds kotona. Aiti latasi sen meidén iPadille ja me
kokeiltiin sitd muutaman kerran yhdessa. Sen jalkeen mé olen pelannut sitd itse. Mé oon jo
loytanyt kaksi kertaa koululle.”

"Lapseni turvallisuus on
minulle tarkead”

Pirjo on nelikymppinen, paddkaupunkiseudulla
asuva kahden lapsen &iti. Toinen lapsista on
ekaluokkalainen.

“Annan mielelldni lapseni pelata tatd oppimispelia. Ekaluokkalaiseni kulkee koulumatkat
kdvellen, ja joudun valilld muistuttamaan hantd vaaranpaikoista, muun muassa
suojateiden kiytdstd. Mybs muiden liikkujien ja ymparistdn huomioiminen ja kdnnykén
kdyttd kavellessa vaativat muistuttamista. Oppimispelin avulla han oppii
liikenneturvallisuutta ja liikennekayttaytymista. Aion mybs hybdyntaa sovellusta
koulureitin fyysisen harjoittelun lisdnd, kun nuorempi lapsistani aloittaa koulun”.

Persoona: Opettaja

"Turvallisesti perille -
oppimispeli olisi hyva
lisd osaksi
opetussuunnite/maa”

Sinikka

Sinikka toimii padkaupunkiseudulla ala-asteen
luokanopettajana

"Turvallisesti perille -oppimispelisovellusta voi kdyttdd opetuksessa apuna
useammassakin oppiaineessa. Peli on visuaalinen, mielenkiintoinen ja yksinkertainen.
Peli tukee lasten luovuutta, ajattelua ja ongelmanratkaisutaitoja sekd kehittaa lasten
hahmottamiskykya. Todentuntuisessa virtuaalisessa ympdristdssa on hyva harjoitella
lilkkumista eri vuodenaikoina. Toistuvat harjoituskerrat parantavat lasten itseluottamusta
ja turvallisuudentunnetta liikenteessa”.



Liite 14: 6-3-5 -ideointiharjoitus

MITA TOIMINTOJA PITAISI OL

INTERAKTIIVISUUS

Waisi olla keskustelumahdollisuus pelissa, jossa
voisi keskustella esim. vaaranpaikoista
Soslaalisessa mediassa jakaminen ja keskustelu
muiden pelaajien/kavereiden kanssa: Youtube,
WhatsApp

Pelaajan oma kuva listauksen yhteyteen
Pystyisi nakemadn muita pelaajia, jotka samalla
hetkelld pelaavat pelia samassa maailmassa

Vaisiko muiden pelagjien kanssa vaihtas
varusteita

Liikkumismuodon valinta (kavellen, pycralld
jne.}

Mahdallisuus iimoittaa onnettomuuksista tms.
muille pelaajille

Peliss3 voisi auttaa apua tarvitsevia

Toinen pelaaja/luokkakaveri, jonka kanssa
yleensa kulkee, voi liittya seuraan

Kaveri woisi litttyad omalla pelilla mukaan reitille
(samalla nidkee, miten toinen vaikuttaa reitin
kulkemiseen)

PALKITSEMINEN

htahdollisuus keratd pisteita tai virtuaalisia "esineita™
edetessd

Pyidrailykyparan kdyton muistaminen ja siitd
palkitseminen

Vaaratilanteiden tunnistaminen ja cikea toimiminen
Dsaa kddntya olkeista nisteyksistd oikein, osaa
ennakoida autoja/autoilijoita

Jos osaa valita oikein, saa jatkossa parempia
varusteita

Pisteitd voisi saada, kum o=aa valita oikeat varusteset
i kulkea reitin turvallisestifoikein. 0saa esim.
pimedlla ottaa heijastimen, odottaa likennevalojen
vaihtumista, vaistad autot.

Pelissd pitdisi saada pisteita ja edetd seuraavalle
levedille ja siten saada jotain extraa

Onnistumisista uudelle levalille.
Pisteitd/virtuaaliesineitd voi myds menettas vidristd
valinnoista, miinuspisteet..

Palkintona esim, lisivarusteita (hiemompi pyoed tms.)
Mettikauppa oheismyyntitarvikkeita varten, jossa
osan voisi maksaa pisteilld

Oheismyynti, pisteilld alennusta tuotteista
(heijastimet yms, Jarkeval tuotteet)

Mitd useamman reitin osaa kulkea oikein, sitd
enemmiin saa pisteitd/tasoja

Kaulureittien lisdksi reittejd harrastuksiin yms.
Reitit myds kavereilla kayntiin

Julkisiin rakennuksiin sisalle padsy (tutustuminen)
Kirjastot, virastoissa asicinnit tai esim.
koulurakennuksen sisdlle tulustuminen ennen ekaa
koulupdivii

Miten toimintasn esim. kaupan kassalla (itsenainen
kaupassa kiynti) -> jatko-opettelut pelissd

Julkisilla litkkuminen mukaan. Kavereiden kanssa
kulkeminen.

Jos Eihtee ulkomaille, voisi lentid koneella (erilainen
opettelu] asiakkaana/matkustajana

Turistina voisi opetella vieraassa kaupungissa
kulkemista etukiteen kotoa kisin

limasta kdsin reitin kulkeminen

Eri 5333 {sataa vettd, on hamarid), sopivien
vanpsteiden valinta (heijastin, sadevaatteat tms.)
Parhaat pisteet ~lista verkossa, jossa nakyisi pisteet
verrattuna muihin

Pisteytysjarjestelmd, miinuksia esim. reitilta
polkkeamisesta, Plussaa esim, vanhusten
auttamisesta (pisteitd kun auttaa mummoa
kulkemaan tien yli

Oma pukeutuminen saan ja kelin mukaan.
Heljastimesta pisteftd.

Hahmuolle heat-pisteitd, jotka tippuisivat, jos
polkkeaa reitilta

Erilaisia valkeusasteita

Tarpeeksi haastetta, muttei likaa [eritasoisia
pelaajia)

Vaikeustaso nousee idn ja pelikertojen mydta

Sitd parempla palkintoja, mitd haastavammalls
tazolla on

Vanhemmat voisivat madrittaa vaikeustason
Mzhdollisuus myis laskea vaikeustasoa, jos wusi liian
hankala

Eri vaikeustasot motivoisivat. Osaamisen kehittyessd
pell vaikeutuisi,

Rakennuksiin tms. padsee sisddn opettelemaan vasta
Jos osaa jonkin tietyn reitin,
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PERUSTOIMINNOT

Helppokayttdinen, valikot yms.

Omat valikot jaftai kiyttajaprofiilit lapsille ja
vanhemmille

Vanhemmat voisivat maaritelld mita
ominaisuuksia lapset voivat kiyttéd
WVanhemmat voisi merkita reitille, minne saa ja
minne el saa poiketa

anhemmat voisi sijoittaa poikkeuksia reiteille.
Esim. miten pitéa toimia, jos nakee
onnettomuuden

Avoimen datan hyadyntdminen:
onnettomuustilastot, hamaran vaikutus, liukas
ajokeli, dlypuhelimen kayttd...)

Pitdisi olla todentuntuinen, sisdltia liikennetts
yms.

Bussit kulkemaan aikataulutetusti

Kelien ja valoisuuden s@ataminen

Keli ja valoisuus maaraytyisivat automaattisesti
pdivamairdn mukaan, jota voisi s3atas (esim.
onko talvifkess)

Vaihtoehtoiset reitit: fillarointi, kavellen,
bussilla...

Mittari, joka néyttad, kuinka pitkille on jo
edennyt ja kuinka paljon matkaa on vield jiljella.
lucksemalla padsee nopeammin, pydralla,
potkulaudalla, bussilla. Teimiiko sama mittari?
Jes mittari mittaisi kilometrejd, niin toimisi.
Mittari voisi ndyttda myds punaisella, jos on
poikennut vaarille reitille

Poikkeuksia varten vihjenappi, joka antaa
vinkkeja tilanteeseen

¥llattava kadnne, koulureitilla voisi tapahtua
jotain yllattavas, josta kayttdja voisi innostua,
esim. joku julkkis hyppéd pensaasta

Tai pelle vol hypdtsd pensaasta (reagointi
asizan?). Ajankohtaisten asiciden
huomiciminen.

Mitd julkkiksia voisi valikeida? Voisivat limestyd
hyvistd pelisucrituksista.

Onnettomuudet, autan akillinen ilmestyminen
jne.

Virtuaalilasit
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Liite 16: Pitchauspuhe 5 minuuttia, DemoDay 27.4.2017

Introduction, product name and tag line:
Good afternoon everyone! My name is Katri Rantanen and I'm here representing our team and intro-
ducing our business idea for a learning game application Big Steps for Little People.

How Problem came to noticed & personal relationship, what problem is it solving, how can it fix the
problem:

Every autumn we are facing the same situation when it comes to traffic: tens of thousands of new kids
are starting their school journeys, going to the first grade. In Finland the amount last year was about 61
thousand kids. News remind us, especially car drivers, to be extra careful and drive slowly, because
these kids are insecure and don’t necessarily know how to act there. Unfortunately, there are also news
about accidents involving children being hit by a car while walking alone.

Solution/introduce product/service:

Our solution is a learning game application where kids can practice traffic safety and different routes, for
example their school routes before they start their first years of school. It doesn’t replace the actual
physical training, it supports it. It is based on open data realistic 3D city environment. With all the
streets, buildings, traffic situations. This helps it feel real to children when they play it. This game is not
meant to be played while walking, but at home.

Why are you better/different:
Game boosts children’s confidence about routes and traffic safety. Children also learn to make inde-
pendent decisions and choices and get reminded about traffic rules. Our game also enables fast learn-

ing.

Game creates value also to the parents when they feel more secure and calm. Our game provides learn-
ing results immediately so that parents can follow how their children is proceeding.

It also benefits the society by improving traffic safety and reducing traffic accidents.

Money comes from:

We have done a small market research to random parents and about 25 % of them are willing to pay a
fee of 3-10 Euros monthly for using our application. We are also targeting associations related to chil-
dren and traffic safety to co-operate with us. Our early adopters could be for example people with
learning difficulties and disabilities who need a lot of practice and repetition. Our game can also be used
in educational workshops, different organizations and events for a separate charge.

Personal:

We cannot affect the others at the traffic but we can make sure that kids have all the possible tools to
walk safely. Our application is one of them. When kids are confident about the route they are walking,
they can pay more attention to the traffic itself. And|am sure all of us have some childrenin our lives
who we want to be safe in traffic.

Closure:
Our next step is to contact a virtual developer to figure out our MVP and start proper market research.
We are also looking for a technical person to join our team.

My team, Niina, Mervi and | want to thank you. This is our application, Big Steps for Little People, and
our solution to save lives. Are you with us, are you ready to save children’s lives?
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Liite 17: Hyvéa oppimispeli, 8x8 -harjoitus
Visuaalisuus Yllatykselli- Tunne- Mielenkiin- Eri palut Moni-
yys ilmapiiri toiset alaisuus
hahmot
Alustus MOTIVOIVA Hahmon Aihepiiri LAPSI- Positiivinen Omat MONIULOT- Arkeen
valinta LEHTOISYYS fiilis valinnat TEISUUS linkittymi-
nen
Kosketus- Mahdollis- Palkitsemi- Ajallinen Lyhyet syklit Eri vaikeus- Ahaa- Yksin/ Mahdalli-
pinta taa vuoro- nen kesto tasot elamykset ryhmassa suus
puhelun laajentumi-
selle
MOTIVOIVA LAPSI- MONIULOT-
LAHTOISYYS TEISUUS
SELKEA Visuaalisuus SELKEA YESIN- Teknisesti YESIN-
KERTAINEN helppo KERTAINEN
kayttsa
Juoni Helppo- Tarpeeksi KOMNKRETIA LAPSI ITSE El LIIKAA Antaa tilaa Antaa tilaa Selkea
kayttdisyys vksinkertai- TIETAA, TEKSTIA oivaltami- omalle funktio
pelaamises- nen MITA OPPI selle gjattelulle
3
Mahdollinen | KOMKRETIA Toistetta- Jatkuva LAPSI ITSE Kuvat El LIKAA
toiminnalli- vuus feedback TIETAA, TEKSTIA
suus MITA OPPI
Tavaoite Vilietapit/ Pehmed Kannustus Vlietapit / Asniohjeet Fontti Tavuviivat
opettajalla levelit karjaava levelit
tiedossa opettajalla palaute

tiedossa
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Liite 18: Palaute/ideat sovelluksesta, 8x8 -harjoitus
Loppukysely
Ruuhka-ajat VUODEN- Kellonajat Konkreetti- MONIPUO- Eri osiot: SOPIVA
AIKOJEN nen harjoit- LISUUS liikenne- HINTATASO
HUOMI- telu lilken- merkit, lii-
OINTI teessa kennes&dan-
not ym.
Nopeusvaih- Pimeys Liukkaus Yksin Meonen Kielivalinnat | Tekninentila | Sovelluksen
telut harjoittelu / kaupungin lataus —
ryhmaéssa latausmah- hintataso
harjoittelu dollisuus opetuskay-
tossa
Palaute VUODEN- MONIPUO- SOPIVA
reaaliajassa AIKOJEN LISUUS HINTATASO
HUOMI-
OINTI
VAIHTUVAT Opettami- VAIHTUVAT MITA RAT- MITA RAT- Street view
TILANTEET nen TILANTEET KOTTAVIA KOTTAVIA
ONGELMIA ONGELMIA
TA
Hahmotta- Palaute NYKYAIKAI- VISUAALI- HYODYLLI- Julkinen Pelivs. Miten peli
minen omista NEN NEN YMPA- NEN opetus- todellisuus etenee, kun
valinnoista RISTO kayttd — tekee vaaran
yksityinen valinnan
kotikayttsd
Ongelma-
kohtien ylit-
sepaasemi-
nen reitilla
Peli reagoi NYKYAIKAI- Oma- VISUAALI- Eri koot Henkia HYODYLLI- Liikenne-
aanilla NEN valintainen NEN YMPA- néytossa saastyy NEN kayttaytymin
reitti RISTO (hahmot- en
taminen)
Aénimaailma | Aaniohjaus Tuttuuden
tunne ->
turvallisuus
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