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Living Lab ja fyysinen laboratorio yhdessa tukevat pelialan

tutkimusta ja tuotekehitysta

— Aikaisemmissa hankkeissa, esimerkiksi Nor-
dic Serious Games, on jo tullut esille, ettd hys-
typelialan toimijat ovat pddosin hyvin pienia.
Henkilo- ja taloudelliset resurssit ovat rajalliset
ja tarpeet esimerkiksi kdyttdjatutkimusten, uu-
sien tuotekonseptien arviointiin tai prototyyp-
pien testaukseen ovat usein kertaluonteisia tai
kausittaisia, Agora Game Labin johtaja Marja
Kankaanranta Agora Centerista sanoo.

— Taman vuoksi pyrittiin selvittimaan, missi
madrin toimijat nakevat tarvetta niiti toimen-
piteitd tukeville yhteisille palveluille, kuten tuo-
tekehitys- ja tutkimuslaboratorio, Living Labs
-verkosto, yleinen verkottuminen ja koulutus

ja miten palvelut heiddn nakokulmastaan olisi
hyvé toteuttaa.

Kolmen elementin yhteistyomalli

Tuloksena syntyi yhteistydmalli Keski-Suomen
alueen peli-, oppimis- ja hyvinvointialan toimi-
joiden kannalta mielekkaista sisalldistd, toimin-
tamalleista ja tyckaluista. Malli sisiltda kolme
elementtid: "eldvan laboratorion” verkostosta
ja fyysisesta laboratoriosta koostuva tutkimus-
ta ja tuotekehitystd tukeva resurssi, kou—lutusta
ja verkostoitumista tukeva toimintamalli seka
edelld mainittuja toimintoja tukeva yhteinen
verkkoymparisto, jonka pohjana toimivan alus-
tan toteutus my6s kdynnistettiin.




Selvityksessa korostuu tutkimuslahtoisen
menetelmillisen kehittdmisen ja osaamisen
merkitys. Living Lab -muotoinen toiminta olisi
arvokasta sekd tutkimustiedon kayttoén saat-
tamiseksi ettd hedelmallisten uusien tutkimus-
kontekstien hyédyntamiseksi. Tatd taydentdisi-
vat fyysisen pelilaboratorion tuottamat analyysit,
testit ja kayttdjatutkimukset. Koulutusta ja ver-
kostoitumista voidaan tukea yleisilla verkostoi-
tumis- ja tiedotustapahtumilla sek3 teemasemi-
naareilla ja workshopeilla.

Yhteisen tiedon lisiaminen tirkeiti
Kankaanrannan mukaan suurin haaste on toi-
mintakentin saaminen tietoiseksi toistensa
toiminnasta ja yhteistyén avaamista mahdolli-
suuksista.

— Sovellusten mahdollisuuksia oman toimi-
alan ndkoékulmasta ei vilttimattd vield nihda.
Tarvitaan esimerkkejd, inspiraatiota kansalliselta
ja kansainvalisilta Living Lab -alueen toimijoilta,
Kankaanranta toteaa.

Yhteistydmalli pyrkiikin edistimian yhteis-
tyotd pelialuetta hyédyntavien toimijoiden, pe-
lialan toimijoiden sekd tutkimustahojen vilille.
Selvityksen mukaan jatkossa on hyva edetd myos
syventamalli keskeisimpia teemoja haastattelu-
jen ja keskustelutilaisuuksien avulla.

Kaikkien toimijoiden yhteinen haaste on
myos verkkoympariston kayttajien aktivointi, mi-
ten verkkoympirist6 pidetdédn elavana ja kaytta-
jilleen hyddyllisena.

Hankkeen tuloksia hyddynnetdin ja sen
keskeisia teemoja edistetddn osana uusia tut-
kimushankkeita, jotka liittyvdt hyvinvointia ja
oppimista tukevien teknologisten konseptien
kehittimiseen ja tutkimukseen. Mukana toimin-
nassa on myds useita asiasta kiinnostuneita kes-
kisuomalaisia kuntia, joiden kanssa toteutetaan
“eldvan laboratorion” periaatteisiin pohjautuvaa
tarve- ja kayttadjalahtoista suunnittelua.

Raportti 16ytyy osoitteesta:

www.jyu.fi/tutkimus/hankkeita/agl/esrraportti

Tieto lisaantyy, kun siti jaetaan.

Jaa oma kokemuksesi, ldheti tarinasi: ulla.vehmasaho@luovatampere.fi
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