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Kurssin aikana perehdyimme Service Design -ajatteluun ja palve-
lumuotoiluun Selko- hankkeen kautta. Kävimme kurssin aikana 
läpi eri tutkimusmenetelmiä harjoitusten ja tehtävien avulla. Sov-
elsimme tutkimaamme hankkeeseen. Tavoitteena oli viedä  palve-
luideoita eteenpäin ja kehittää jo olemassa olevia palveluita yh-
dessä palveluntarjoajien, Turun AMKin ja asiakkaiden kanssa. 

Ryhmämme aiheeksi tuli kansainvälistyvien yritysten blueprint-
tien eteenpäin vieminen. Päädyimme rajaamaan yritykset peli-alan 
yrityksiin. Käytimme projektissa erilaisia tutkimusmenetelmiä ku-
ten: benchmarking, haastattelut, palvelupolut, asiakasprofiileiden 
luonti ja hiljaisen tiedon soveltamista. Tutkimme myös jo luotuja 
pelialan yritysten Blueprinttejä ja käytimme tietoa projektissamme. 

Tuotoksena loimme yrityspalveluille tietopankin ,jota he voivat tarjo-
ta pelialan yrittäjälle, joka haluaa kansainvälistyä. Peliteollisuus on 
kansainvälistä liiketoimintaa, 90% Suomen pelialan liikevaihdosta tu-
lee ulkomailta, joten kansainvälistyminen on elinehto. Peliteollisuus on 
kasvava ja kehittyvä ala ja koimme että infopaketillamme olisi käyttöä.

JOHDANTO



SISÄLLYSLUETTELO

Projektisuunnitelma

Yritys & Kansainvälistyminen ja tutkimusme-
netelmät

Blueprintit

Asiakassegmentit & Palvelupolut

Kansainvälistyminen, kontaktointia ja työn 
esittelyä

business model canvas

Käyttäjä brainstorm, Tietopankin muoto

Kyselyiden vastauksia

Infopaketin sisällön selvitys

lopullinen infopaketti

loppusanat



PROJEKTISUUNNITELMA

1. JOHDANTO
Kansainvälistyvien yritysten blueprinttien kehittäminen yrityspalveluille.

2. TAVOITTEET
Tavoitteena on viedä palveluideoita eteenpäin ja kehittää ja testata niitä yhdessä palvelun-
tarjoajien ja asiakkaiden. Palveluiden ideointiin ja testaukseen on jo olemassa aineistoa, 
jonka pohjalta jatketaan kehitystyötä.

3. ORGANISAATIO JA RESURSSIT
Turun AMK & Selko-hanke

4. PALVELUMUOTOILU TEHTÄVÄT JA AIKATAULU
7.9.2016 Kurssin aloitus
13.9.2016 harjoitustehtävä
21.9.2016 Esittelyt
27.9.2016. Service Blueprint
5.10.2016 Projekti suunnitelma & Tutkimusmenetelmät
11.10.2016 projektityöskentely:
25.10.2016 Tiedonhankinta
27.10.2016 SELKO-seminaari
7.11.2016 Esitellään muille ryhmille käyttäjäryhmät ja käyttäjäryhmien palvelupolut sekä 
ehdotukset palveluiden parantamiseksi.
15.11.2016 Hahmotellaan parannuksia palvelupolkuihin ja Service Blueprinttiin
22.11.2016 Hahmotellaan parannuksia palvelupolkuihin ja Service Blueprinttiin
29.11.2016 Parannettuijen Blueprinttien (skenaarioiden) ja Business Model Canvasin 
työstäminen,testaus

12.2016 Esittely asiakkaalle sovittuna ajankohtana

5. PROJEKTI TIIMI JA VASTUUTEHTÄVÄT
Veera Ketonen, Iivi Leino & Nicola Mäkilä

6. PALAUTETTAVA AINEISTO
Ryhmäkohtainen prosessiportfolio (visuaalinen ja kirjallinen raportti palvelumuotoilupros-
essista ja tuloksista), josta tulee ilmetä koko prosessi : Ideat, asiakassegmentit, nykyiset 
palvelupolut ja blueprintit (business model canvakset), käyttäjätiedonhankintamenetelmät, 
palvelupolkujen ja service blueprintin (business model canvasin) kehittymisprosessi ja 
testaukset, lopullinen palveluehdotus (service blueprint ja business model canvas)



Ensimmäisessä tehtävässä 
brainstormasimme ja tutkimme 

miten Yritys voi kansain-
välistyä. Tässä vaiheessa 

emme olleet vielä rajanneet te-
htäväämme pelialan yrittäjiin.

Yritys & Kansainvälistyminen ja tutkimusmenetelmät



Lähdimme tutustumaan pelialaan jo valmiiden blueprinttien 
pohjalta. Blueprinttejä oli kaksi erilaita.  Näistä saimme hyvän 
pohjan sille miten peliyritys syntyy. Kuitenkaan blueprinteissä ei 
käsitelty paljoa kansainvälistymistä. Tarkemmat blueprintit löy-
tyvät Selko-hankkeen nettisivuilta. Samaan aikaan tutkimme 
netistä miten peliyrityksen syntyvät ja mitä yrittäminen vaatii. 

BLUEPRINTIT



Palvelumuotoilussa käytettävien menetelmien esittely koko ryhmälle.
Esitutkimusvaihe, asiakasymmärryksen ja yrityksen/organisaation näkökul-

masta syntyvän näkökulman määrittelyt: Tiedonhankinta palvelun käyttäjistä ja 
käyttäjäprofiileista. Mietitään ja analysoidaan nykyisiä palvelupolkuja kontaktip-

isteineenkäyttäjäryhmien näkökulmasta. 

Tehtävässä pohdimme asiakassegmenttejä ja palvelupolkuja ilman ja yritys-
palveluiden kanssa. Lähdimme aluksi miettimään ääripäitä, josta olisi helppo 

lähteä pohtimaan käyttäjää ja palvelua. 

ASIAKASSEGMENTIT & PALVELUPOLUT



Seuraavaksi oli luvassa esitys prosessista Paulalle ja Päiville. Keskustelimme käyttäjästä. Kuka on pelaaja ja 
kuka pelintekijä. Tutkimme eri sivuja ja perehdyimme kunnolla kansainvälistymiseen. Tutustuimme Suomen 
Pelinkehittäjät ry:hyn, Suomen elektronisen urheilun liitto Seulin toimintaan ja laitoimme kyselyitä sekä vi-

estejä eri tahoille pelialojen kansainvälistymisestä. 

Tosiaan ideaksimme rakentui tietopaketti josta yrittäjä saisi suurpiirteisesti tiedon miten peliyritys kansain-
välistyy. Lehtiseen tulisi tietoa kontakteista ja tapahtumista jota järjestetään. 

Koska infopaketti on ns. Lyhyen oppimäärän infopaketti sen pitää olla ytimekäs, toimiva ja helppolukuinen 
sekä visuaalisesti miellyttävä. 

Kuvaisimme kansainvälistymisen vaiheita ‘‘Leveleinä’’ pelialalle uskollisena. Ajattelimme että 5 leveliä olisi 
tarpeeksi suppea mutta samaan aikaan kattava paketti. 

Alunperin suuunnittelimme infolehtistä jonka voisi tulostaa, mutta keskusteltuamme opettajien kanssa kus-
tannuksista lähdimme miettimään halvinta mahdollista vaihtoehtoja ,jotta kulut karsiintuisivat.

Odottelimme vastauksia sähköposteihimme ja seuraavana vaiheena lähdimme pohtimaan käyttäjää, yritys-
palveluiden roolia sekä infolehtisen korvaamista. 

KANSAINVÄLISTYNEN, KONTAKTOINTI JA TYÖN ESITTELYÄ





Business model canvas
Avasimme itsellemme business model canvasit, jotta ymmärtäisimme yritys-

palveluita sekä käyttäjää vielä paremmin. 



Seuraavaksi lähdimme tutkimaan kuka on käyt-
täjä ja tekijä ja mikä on yrityspalveluiden rooli 

yrityksen kanssa. 

Lisäksi pohdimme eri vaihtoehtoja infolehtiselle. 
Päädyimme alustavasti visuaaliseen esitykseen 

Adobe Muse ohjelmalla nettisivuista



Lähetimme eri tahoille kyselyitä pelialan yritysten kansainvälistymisestä.

Turun AMK (Animaatio) Eija Saarinen
Turun AMK tarjoaa neuvoja kansainvälistymiseen kertomalla rahoituksista ja pitchauksista. 
Alan yritykset käyvät kertomassa kokemuksistaan ja järjestöt tulevat myös kertomaan toimin-
nastaan. 

Aalto Yliopisto (Game executive) Minna Wickholm
Koulutus tarjoaa pelialan strategisen ohjelman jossa osana myös kansainvälistyminen. Aalto 
Yliopistosta saimme infoa lisää lehtisen muodossa. 

Potkuri, Spark Up, (Senior Advisor, Game Business) Patrik Uhinki
Turku Science park tarjoaa pelialan yrittäjälle yrityiskohtaisesti räätälöityä palvelua ja koulutus-
ta ,mutta yleistä tietopankkia ei varsinaisesti ole. 
Käytännössä tietoa pelialasta saa ammatillisen koulutuksen  ja alan seminaarien kautta. 

Turun AMK:n Peliteknologian Yliopettaja Mika Luimula ohjasi meidät suoraa Patrik Uhinkin 
puheille. 

Laitoimme myös viestiä Neogames Industryn KooPee Hiltuselle ,mutta valitettavasti emme  
saaneet sieltä vastauksia. 

kyselyiden vastauksia



Infopaketin sisällön selvitys

Infopaketin rajausta ettei siitä tulisi liian 
laaja vaan se pysyisi simppelinä ja to-

imivana. Näitä rajataan vielä tiiviimpään 
muotoon.





infopaketti



Loppusanat

Selko- hanke on ollut mielenkiintoinen projekti ,joka kuvas-
taa hyvin nykypäivän tapaa kuinka yritykset toimivat yh-
dessä. Olemme päässeet tutustumaan sekä yrityspalvelu-
luihin ja pelinkehittämisen perusteisiin. Suuressa osassa 
työtämme on ollut   tiedonhankinta ja kaikenlaiset kon-
taktoinnit yhdistyksiin sekä muille tahoille. Kurssin aikana 
olemme päässeet harjoittelemaan prosessinhallintaa ,joka 
on meidän mielestämme tärkeä osa muotoilijuutta ja se että 
osaa jäsennellä tekemisensä omanlaiseksi palvelupoluksi. 


