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1 Hankkeen perustiedot

Hankkeen nimi
Pelillinen Ruka-Kuusamo matkailualueen rekrytointi- ja alueperehdytysjarjestelma (Perehdytyspeli)

Alkamispaivamaara Paattymispaivamaara

1.1.2018 31.12.2018

Toimintalinja
2. Uusimman tiedon ja osaamisen tuottaminen ja hyddyntadminen

Erityistavoite

4.1. Tutkimus-, osaamis- ja innovaatiokeskittymien kehittdminen alueellisten vahvuuksien pohjalta
Tukimuoto

Alueellinen kehittadmistuki: kehittamishanke

Kustannusmalli

Flat rate 24 %

2 Tuensaajan perustiedot

Tuensaajan nimi
Koillis-Suomen kehittamisyhtié Naturpolis Oy

Y-tunnus Hankkeen WWW-osoite
1940705-4 http://lwww.naturpolis.fi
Yhteyshenkilon nimi

Seija Vaisanen

Yhteyshenkilon sahkopostiosoite Yhteyshenkilon puhelinnumero
seija.vaisanen@naturpolis.fi 0407250392

Muut tuensaajat (osatoteuttajat)

Tuensaajan nimi Y-tunnus
Kajaanin Ammattikorkeakoulu Oy 2553600-4
Tuensaajan nimi Y-tunnus
Ruka-Kuusamo Matkailu ry 1791616-2

3 Tiivistelma

3.1 Hankkeen toiminnan ja tulosten tiivistelma

Hankkeen lahtdkohtina olivat matkailualan kasvun mukanaan tuoma kilpailu osaavasta tydvoimasta seka sesonkitydn aiheuttamat haasteet
tyontekijoiden aluetuntemuksessa, joka valillisesti vaikuttaa myds matkailijoiden viihtymiseen ja aluebrandin kehittymiseen. Matkailualueet
kilpailevat keskenaan osaajista, ja ajoittain jo nyt on ollut vaikeuksia saada alueelle rekrytoitua tarpeeksi tydvoimaa. Kasvava ja kansainvalistyva
matkailualue tarvitsee tydvoimaa, joka on kieli- ja asiakaspalvelutaitoista ja kykenee toimimaan monikulttuurisessa ilmapiirissa. Aluetta ja sen
tarjoamia tydmahdollisuuksia on siten pystyttava entista kiinnostavammin tuomaan esiin, jotta sen tunnettuus ja houkuttelevuus liséantyisivat alan
ammattilaisten keskuudessa.

Hanketta hallinnoi Koillis-Suomen kehittdmisyhtié Naturpolis Oy ja yhteistydkumppaneina olivat Ruka-Kuusamo Matkailu ry seka Kajaanin
ammattikorkeakoulu (KAMK). Hankepartnerit sitoutuivat kukin osaltaan hankkeen rahoittamiseen, josta kukin on tehnyt erillisen paatoksen.
Hankkeen kirjanpidosta vastasi Kuusamon kaupunki Naturpolis Oy:n kanssa tehdyn sopimuksen mukaisesti. Hankkeen etenemisesta raportoitiin
Seudulliselle kehittamistydryhmalle ja Naturpolis Oy:n hallitukselle vastuualueraportoinnin yhteydessa.

Hankkeen etenemisprosessi tammi-joulukuussa 2018:

- Tammi-toukokuu: Tarkempi tarvemaarittely ja ideointi yhteistydssé hankkeen toteuttajien kanssa
- Touko-heinakuu: Kaytannon pelisuunnittelu yhdessa sisaltésuunnittelun kanssa

- Kesé-heinakuu: Sahkoisen rekrytointikampanjan toteutus

- Elokuu: Tarkennettu tarvemaaérittely ja uuden pelitimin mukaantulo

- Elokuu-marraskuu: Kettera pelisuunnittelu

- Marraskuu: RukaStaff -pelin julkaisu

- Marraskuu-joulukuu: Pelin viimeistely, kayttajahallinta sek& dokumentaatio
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- Joulukuu: Rekrytointiaiheisen video- ja kuvamateriaalin hankinta
Toiminnan ja tulosten tiivistelma:

Tavoitteisiin pyrittiin kolmen tydpaketin avulla: sisélléntuotanto, pelin rakentaminen ja mallintaminen, pelin markkinointi rekrytointitarkoituksessa.
Ruka-Kuusamo Matkailu ry yhteistyéssa Naturpolis Oy:n kanssa vastasi pelin sisélléntuotannosta (tydpaketti 1) ja pelin markkinoinnista
rekrytointitarkoituksessa (tyopaketti 3). Kajaanin ammattikorkeakoulu vastasi pelisovelluksen teknisen osion toteuttamisesta (tydpaketti 2).

Tyopaketti 1

Ruka-Kuusamo Matkailun toimesta tehtiin sdanndéllista sisélléntuotantoa testaten samalla seké tiedonsy6ton editoria etta pelaajien kayttoliittymaa.
Perehdytyspeliin luotiin noin 200 kohdetta, jotka olivat Ruka-Kuusamon alueella toimivia yrityksid, kéyntikohteita, nahtavyyksia, latujen tai
kelkkareittien lahtopaikkoja tai bussipysékkeja. Siséllontuottaja loi yrityksille omat tilit eli yrityskortit, joissa yrityksen kaikki tieto sijaitsi. Hankkeen
loppuvaiheessa yrityksille luotiin omat kayttajatunnukset, joiden avulla ne hallinnoivat itse pelisovelluksen siséltéja oman yrityksensa osalta.
Hankkeen puolivélissé pelin toimintalogiikassa ja kommunikaatiossa havaittiin puutteita, joiden perusteella tehtiin yhdessa Kamk:in pelitiimin kanssa
tarkennettu tarvekartoitus ja kaynnistettiin pelin suunnittelu uusista lahtékohdista. Uutta versiota lahdettiin kehittdmaan asiantuntijatiimilla ja tarkasti
priorisoidulla kehityssuunnitelmalla. Viestinté ja yhteisty6 asiantuntijatiimin ja hankkeen projektiryhmén kanssa toimi hyvin.

Tybpaketti 2

Kajaanin ammattikorkeakoulun tavoitteena oli perehdytyspelin rakentaminen ja mallintaminen. Toteutus piti siséllaén pelin rakentamisen,
mallinnukset seka kuvien ja linkkien liittimisen. Suunnittelu ja toteutus tehtiin ty6tiimilla, johon kuului ammattikorkeakoulun liséksi mm. Ruka-
Kuusamo Matkailu, Naturpolis seka alueen yrityksia. Myéhemmin tyétiimiin liittyi mukaan alan ammattilaisista koostuva asiantuntijatiimi. RukaStaff -
perehdytyspelin ensimmainen alfa-kehitysversio julkaistiin 18.9.2018 ja kehitystyoté jatkettiin loogisissa vaiheissa nopeilla versiopéivityksilla (kettera
ohjelmistokehitys). RukaStaffin ensimmainen tuotantoversio julkaistiin 9.11.2018 suunnitelman mukaisesti, ja perehdytyspelid voitiin hyddyntaa
alueen kausitydntekijoiden perehdytyksesséa suunnitelman mukaisesti. Hankkeella toteutetun pelin ensisijaisena tavoitteena oli korvata aiempi
alueperehdytys itsendisesti pelattavalla, lokaatioon perustuvalla mobiilipelilld, jonka palkintona ansaitaan henkildkunnan alennuskortti eli Rukakortti.
Digitaalisessa perehdytyksessa tydntekija pelaa alueen lapi, saa alueen tiedollisesti haltuunsa ja oppii, missa tarkeat kohteet sijaitsevat fyysisesti.
Peli toteutettiin kahdella kielella, suomeksi ja englanniksi.

Tyopaketti 3

Hankkeen rekrytointiosio toteutettiin sahkdisell& rekrytointikampanjalla (kanavina Facebook, Instagram ja Google Adwords), seka tyévoimaa
houkuttelevilla Koordinaatit-blogikirjoituksilla ja sosiaalisessa mediassa toteutettavaa aluemarkkinointia varten kuvatulla video- ja kuvamateriaalilla.
Kampanijoiden ja tehtyjen kuvausten tavoitteena oli tuottaa materiaalia rekrytoinnin kehittdmiseen tuomalla esille Ruka-Kuusamon matkailualuetta
vetovoimaisena tyoskentelykohteena. Kohderyhména olivat ensisijaisesti nuoret, potentiaaliset kausitydntekijat. Videoissa nayttelijoina toimivat
alueen yritysten vapaaehtoiset tyontekijat, joiden elamasté koostettiin tyon ja vapaa-ajan yhdistavia tarinoita videoiden muodossa. Kuvauksiin
osallistui kymmenia vapaaehtoisia avustajia, ja tuotetussa materiaalissa tuotiin esille erityisesti alueen hyvaa tydilmapiiria.

3.2 Hankkeen toiminnan ja tulosten englanninkielinen tiivistelméa

The starting points of the Project were the competition for professional workers brought about by the growth of tourism, and the challenges in
regional knowledge caused by the employment of seasonal workers. Tourist regions compete with each other for professionals, and already at
times companies have found it difficult to recruit enough workers to the region. A growing and globalizing tourist region needs workers who possess
sufficient competence in foreign languages and customer service, and thus are able to operate in a multicultural atmosphere. Therefore, the region
and the job opportunities it offers must be presented in a more interesting fashion, in order to raise awareness about it and make it more appealing
in the eyes of professionals.

The objectives were pursued through three work packages: content production, game building and modelling, and game marketing for recruitment
purposes. Ruka-Kuusamo Tourist Association, in collaboration with Naturpolis Ltd, was responsible for the content production of the game (work
package 1) and for the marketing of the game for recruitment purposes (work package 3). Kajaani University of Applied Sciences was responsible
for implementing the technical part of the game application (work package 2).

Work package 1

Ruka-Kuusamo Tourist Association produced regular content production while testing both the data input editor and the players’ user interface.
Some 200 destinations, most of which were companies operating in the Ruka-Kuusamo area, places to visit, sights, starting points of ski tracks and
snowmobile routes, and bus stops were created into the orientation game. The content provider created personal accounts, i.e., Company Cards for
the companies. The information from the companies was placed into the Company Cards. At the final stage of the Project, the companies received
user names for managing the game application content regarding their own company. At Project midpoint, based on deficiencies discovered in the
operating logic and communication of the game, an advanced needs assessment was done together with the KUAS game team, and the game
planning was relaunched from a new starting point. The development of the new version was started using a team of experts and a strictly prioritized
development plan. Communication and collaboration with the team of experts and the project management group worked well.

Work package 2

The objective of Kajaani University of Applied Sciences was the building and modelling of the orientation game. The implementation included
building the game, modelling, and attachment of images and links. The design and implementation was performed by a work team which, in addition
to the University of Applied Sciences, comprised of Ruka-Kuusamo Tourist Association, Naturpolis, and some of the region’s companies. Later,

a team of experts comprising professional game builders joined the work team. The first alpha version of the RukaStaff orientation game was
published on 18 September 2018, and development was continued in logical stages with fast version updates (agile software development). The
first production version of RukaStaff was published as planned on 9 November 2018, and the orientation game was available for the orientation

of seasonal workers in the area as planned. The principal objective of the game produced within the Project was to replace the earlier regional
orientation with an independently playable, location-based mobile game, which would reward the player with a staff discount card called Rukakortti.
In the course of digital orientation, the workers familiarize themselves with the area by playing the game, and get to know the physical location of
important destinations. The game was produced in two languages, Finnish and English.

Work package 3
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The recruitment part of the Project was implemented with an electronic recruitment campaign (using Facebook, Instagram, Google Adwords),

with workforce-enticing Koordinaatit-blog posts, and using videos and images produced for regional marketing within social media. The aim of the
campaigns and video shoots was to produce material for the improvement of recruitment by highlighting the Ruka-Kuusamo tourism area as an
attractive destination to work in. The primary target group was young, potential seasonal workers. The actors on the videos were voluntary workers
from the region’s companies whose lives were portrayed on the videos as stories that combined work and leisure. Dozens of voluntary extras took
part in the video shoots, and the produced material highlighted the good working atmosphere present in the area.

4 Hankkeen tarve, toteutus ja tulokset

4.1 Miten hanke onnistui vastaamaan kehittdmistarpeeseen ja kuinka hankkeen tavoitteet toteutuivat?

Tyontekijoiden asiantuntemus on matkailualan keskeinen laatutekija. Pelkk& omien tehtévien hallinta ei riita, ja alueperehdyttdéminen on siksi
oleellinen osa uuden tydn aloittamista. Matkailualan tydvoimasta yha suurempi osa on sesonkitydntekijoitd, jotka tulevat alueen ulkopuolelta, eika
heilla ole aluetuntemusta valmiiksi. Siksi heille on ldydettavéa tehokas, kiinnostava ja nopea tapa ottaa uusi toiminta-alue haltuun. Tahén asti uusille
tyontekijoille on jarjestetty alueperehdytyskoulutuspéivid, jotka haluttiin jatkossa osin korvata téll& ajasta ja paikasta riippumattomalla pelillisella
ratkaisulla.

Tavoitteet:

Hankkeessa toteutettavan rekrytointi- ja perehdyttdmispelin avulla:

a) erottaudutaan tydvoimakilpailussa muista alueista ja houkutellaan osaajia korostamalla aluetta vetovoimaisena tydntekopaikkana ja nostamalla
matkailualan tydntekijoiden tietoisuutta alueesta

b) siirrytdan sesonkitydntekijoiden alueperehdyttémisessa nykynuorille tuttuun ja kiinnostavaan digitaaliseen toimintamuotoon, tuetaan sen myota
osaamisen ja palvelun laadun kehittdmista ja tehostetaan nykykaytdnnon mukaista alueperehdytysmenetelmaa

Tavoitteiden toteutuminen:

Hanke vastasi hyvin sille asetettuihin perehdyttamisen tarpeisiin. Hankkeen avulla paastiin testaamaan uudenlaisten perehdyttdmisen menetelmien
vaikutusta ja parantamaan tydvoiman saantia kiristyvilla matkailun tyévoimamarkkinoilla sek& panostamaan tydntekijoiden aluetuntemuksen
kehittdmiseen matkailupalvelujen laadun takaajana. Hankkeen avulla Ruka-Kuusamo on erottautunut positiivisella tavalla tyévoimakilpailussa
muista matkailukeskuksista ja pystynyt houkuttelemaan osaajia alueelle nostamalla alueen tyépaikkojen vetovoimaisuutta ja matkailualan
tyontekijoiden tietoisuutta alueesta.

Perehdytyspelin tekninen toteutus oli haastava projekti pelin monipuolisten ominaisuuksien vuoksi. Toteutukseen kaytettiin viimeisinta
mobiiliapplikaatioiden kehitystekniikkaa, jotta perehdytettévalle henkildlle, pelaajalle, voitiin tarjota mahdollisimman hyva kayttokokemus.

Pelin kehittdmiseen kaytettiin nopean kehityksen menetelmi& eli uusi versio on julkaistu testaukseen 1-2 paivan valein. Tallaisen kehityksen
vaatimuksena on saumaton yhteisty6 seka tilaajan etta toimittajan valilla. Kajaanin ammattikorkeakoulu sai hyvéa kokemusta nopean kehityksen
haasteista ja hyodyista ja pystyy hyddyntamaan tata kokemusta tulevissa hankkeissaan.

4.2 Mita valittdmia tuloksia hankkeella saatiin aikaan? Mita vaikutuksia tuloksilla on?

Perehdytyspelin avulla on siirrytty sesonkitydntekijdiden alueperehdyttdamisessa nuorille aikuisille tuttuun ja kiinnostavaan digitaaliseen
toimintamuotoon seké tuettu osaamisen ja palvelun laadun kehittdmista seké tehostettu nykykaytannén mukaista alueperehdytysmenetelméa.
Digitaalisiin ratkaisuihin siirtyminen alueperehdytyksessé on vahvistanut osaltaan alueen koko palveluketjun digitalisoitumista ja helpottanut
tiedon reaaliaikaista yllapitoa. Samalla on mahdollistunut myds alueperehdytyksen entisté laajempi asiasisaltd. Alueen matkailuyrityksilla on nyt
kaytossaan alueen palvelutarjontaan aiempaa paremmin perehtyneita tyontekijoita ja asiakkaat saavat nain aiempaa parempaa palvelua.

Alueen yritysten vuosittaiset kustannusaastoét verrattuna entiseen perehdytysjarjestelméan ovat arviolta noin 120.000 euroa. Kun summaan lisataan
perehdytystilaisuuksia jarjestaneen Rukan kavelykylayhdistyksen kulut, niin sé&éstot ovat yhteensé noin 125.000 euroa vuodessa. Saastot koostuvat
paaasiassa henkildstokuluista.

Perehdytyspeli toimii Android- ja i0OS-alypuhelimissa seké tableteissa. Matkapuhelimet ja tabletit ovat henkilokohtaisia ja jatkuvasti mukana kulkevia
laitteita, joten niiden kayttaminen sovelluksen alustana mahdollisti perehdyttamispelin kayttamisen ilman uusia laiteinvestointeja. Sovelluksen jakelu
toteutettiin Google Play ja Apple Apps Store -sovelluskauppojen kautta maksuttomana latauksena suoraan kayttajan paatelaitteelle. Kaytannossa
kaikki alypuhelimet ja suurin osa tablet-laitteista siséltavat GPS-paikannuksen, mik& mahdollisti karttapohjaisen sovelluksen tarkan toiminnan.

Perehdytyspeli jakautui kolmeen kayttttilaan, jotka ovat kartta, yritysluettelo ja Rukakortti. Normaali kayttétila on kartta, jossa nakyvat kaikki alueella
olevat palvelut ja kdyntikohteet seka kayttajan oma sijainti. Kayttajan on mahdollista tutustua kohteisiin valitsemalla kosketusnéaytéltéa haluamansa
kohde, jolloin halutusta kohteesta lisétietoja kertova ikkuna avautuu. Lisétiedot voivat siséltaé tekstia ja kuvia kohteesta seké linkkeja lisatietoihin
mm. yrityksen omat web-sivut. Yritysluettelon kautta voidaan kohteita selata luettelona ilman karttandkymaé seké ja hakea haluamaan kohdetta
luettelosta kohteen nimella. Kun kayttéja on suorittanut pelin onnistuneesti 1api, hén saa kayttoonsa kuvalla varustetun Rukakortin, jolla saa
henkil6kuntaetuja Rukan alueen palveluntuottajilta. (Liite 10 Kuvakooste RukaStaff-pelistd).

Peli nayttaa kayttajan sijainnin reaaliaikaisesti perustuen GPS-paikannukseen ja nayttaa kayttajélle pelikohteet kartalla. Osa pelin kohteista

vaatii likkumista kyseiseen sijaintiin. Naiss& kohteissa lukee "Etsi ja pelaa”. Kohde avautuu pelattavaksi vasta, kun pelaaja on riittdvan lahella
kohdetta. Muut kohteet pelataan painikkeella "Pelaa". Kéyttéja saa pisteita pelaamalla kohteita eli vastaamalla kohteisiin liittyviin kysymyksiin.
Vastaamalla oikein ensimmaisell& yrityksella pelaaja saa 3 pistetté, toisella yrityksella 2 pistetté ja kolmannella yrityksella 1 pisteen. Rukakortin ja
sen jasenedut saadakseen pelaajan pitda suorittaa kaikki kohteet seké saada 50 % vastauksista ensimmaisellé yrityksella oikein. Karttapohjana
sovellus kayttdd Google Maps -karttarajapintaa sek& OpenStreet-Map-karttapohjaa, miké takaa karttojen luotettavan toiminnan ja jatkuvan
ajantasaisuuden. Karttandkyman avulla kayttéjan on helppo hahmottaa kohteiden sijainti alueella ja oppia liikkumaan paikasta toiseen sujuvasti.
Kayttajan sijainti kartalla saadaan péatelaitteen sijaintitiedoista, parhaaseen tulokseen paastaan GPS-paikannuksen avulla, mutta peli toimii myds
matkapuhelintukiasemiin perustuvan paikannuksen avulla.
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Perehdytyspelin kohteet tallennettiin erilliselle palvelimelle ja ladataan kayttajélle tarpeen mukaan verkosta, jolloin kohteita ja niiden kuvauksia
voidaan helposti lisata tai poistaa ilman tarvetta varsinaisen sovelluksen péivittdmiselle. Samalla voitiin varmistua siita, etta kayttéjalla on aina
tuorein mahdollinen tieto saatavilla. Kohteet merkitdan karttapohjalle koordinaattien avulla, joten mikd tahansa nahtavyys, palvelu tai maastonkohta
on mahdollista saada kayttajan nékyviin. Pelin kohteiden muokkaaminen tapahtuu erillisen hallintaliittyman kautta, josta kohteita on mahdollista
liséta, poistaa ja muokata. Hallintaliittyman avulla alueen toimijat pystyvét itse helposti pitimééan pelin siséisen informaation ajantasaisena ja
asiakasta parhaalla mahdollisella tavalla palvelevana. Ajantasaisen tiedon avulla tydntekijat myos kykenevéat neuvomaan asiakasta hanen
tarpeidensa mukaan.

4.3 Miten hakemuksen kohteena olevaa toimintaa jatketaan ja tuloksia sekd kokemuksia hydédynnetédan hankkeen paattymisen jalkeen?
Hankkeessa toteutettu RukaStaff-peli (perehdytyspeli) jaa ympérivuotiseen perehdytyskayttoon Ruka-Kuusamon alueen tyontekijoille. Pelin sisaltda
seka kayttomahdollisuuksia tullaan laajentamaan jatkossa. Rekrytoinnin kehittdémiseksi selvitetdén rajapintoja eri tydpaikkasivustoihin. Selvitetdan
myos, miten yritykset ja pelaajat voivat osallistua pelin siséltdjen luomiseen.

Séahkaisella rektytointikampanjalla (liitteet 1-2), blogikirjoituksilla (liitteet 3-5) ja somemarkkinoinnissa kaytettavalla video- ja kuvamateriaalilla
(liite 11) houkuteltiin ja tullaan houkuttelemaan tydvoimaa alueelle ja lisatéan alueen vetovoimaa tyénhakijoiden silmissé. Markkinointimateriaalia
tullaan hyddyntaméan jatkossa RukaStaff -perehdytyspelissé. Hankkeessa toteutetuista video- ja valokuvauksista saatiin hyvaa materiaalia
hyodynnettéavaksi Ruka-Kuusamo Matkailun ja mukana olleiden yritysten rekrytointiin liittyvéssé omassa sisallontuotannossa ja ostetussa
mainonnassa. Rekrytointiin liittyvan materiaalin kuvauksiin osallistuivat Rukakeskus Oy, Rukan hiihtokoulu, Scandic Rukahovi, Ruka Safaris,
Riipisen Riistaravintolat, LSJ Group Oy, Kujalan Porotila, Outdoor Passion Finland, Hanki Baari sek& Janice Emilia Yoga.

Pelin testiversion pelaamiseen ja havainnointiin osallistettiin alueen matkailuyritysten edustajia. Pelin julkaisun jalkeen yritykset ovat aktiivisesti
havainnoineet, huomioineet ja antaneet palautetta pelin toiminnasta seka sen siséllésta. Hankkeen loppuvaiheessa yrityksille luotiin omat
kayttajatunnukset, joiden avulla ne hallinnoivat itse pelisovelluksen siséltoja, yritystietoja, pelikysymyksia/-vastauksia, tydntekijdidensa tietoja seka
osallistavat itsensé ja henkilostonsé pelaamaan pelid. Peli siséltdéd yhteensa 193 pelattavaa kohdetta (lite 12).

Kajaanin ammattikorkeakoulun tavoitteena oli tukea yritysten, kehittdmis- ja tutkimusorganisaatioiden valista yhteisty6ta ja kannustaa yrityksia
hyddyntamaéan korkeakoulujen kautta saatavilla olevaa uusinta tietoa ja osaamista toimintansa kehittdmiseksi. Pidemmalla aikavalilla téllaista
yhteisty6ta voidaan edelleen syventda ja hyddyntaa uusien innovaatioiden, arvoketjujen ja tydpaikkojen syntymiseksi. Hankkeessa luotiin matkailun
mobiiliapplikaatioiden kehitykseen liittyvé innovaatioalusta, jota voidaan hyddyntéd mydhemmin muissakin ammattikorkeakoulun hankkeissa.

Hankkeen paattymisen jalkeen pelin siséltda tullaan kehittimaan seuraavasti:

* Pelin saaminen pelattavaksi koko matkailualueen henkilékunnalle

* Ympérivuotisuuden (kes&) huomioiminen pelin sisélldissa

* Poikkeustiedotteet notifikaatioina SMS

* Yritysten mahdollisuus lisaté ajantasatarjouksia ja tiedottaa muista asioista appin kautta; notifikaationa SMS tai viestina applikaatiossa
« Yritysten sisdinen viestinta notifikaatioina SMS tai viestina applikaatiossa

* Rekrytointi: erilaisten tydpaikkasivustojen integrointi ja/tai yritysten mahdollisuus lisaté omia avoimia tyopaikkoja appiin

* Yrityskohtaisen perehdytysmateriaalin lisddminen peliin

* Pelaajien mahdollisuus liséata itse kohteita peliin --> interaktiivisuus

* Vuokra-asunnot, paivahoito, julkinen liikenne

* Henkildkunnan keskustelukanava, harrastusillat, kimppakyydit jne.

RukaStaff-pelin julkistamisen jalkeen alueelle tuli yhteydenotto ja ehdotus mahdollisesta yhteistydsta. Savonlinnan Seudun Matkailu Oy ilmaisi
kiinnostuksensa vastaavanlaisesta perehdytyspelisté ja mahdollisia yhteistydmuotoja tullaan selvittdméaan. Nyt kehitetty& alustaa voidaan jatkossa
hyodyntaéd myds muiden toimialojen rajapinnoissa.

4.4 Toteutuiko hanke aiotulla maantieteellisella alueella tai kuinka alue mahdollisesti muuttui? Saavutettiinko suunniteltu kohderyhma vai
tuliko siihen muutoksia? Oliko muita toteutukseen liittyvia muutoksia?

Hanke toteutui aiotulla maantieteellisella alueella ja perehdytyspeli on koko Ruka-Kuusamon matkailualueen kaytdssa. Rekrytointiin liittyvaa
mainontaa tehtiin kohdennetusti suomalaisille matkailualan tydntekijoille. Halutut kohderyhmét tavoitettiin suunnitelman mukaisesti.

Perehdytyspelin teknisessa kehittdmisessa ilmenneiden haasteiden myoté peli saatiin henkildkuntakorttiin asti (Rukakortti) pelattavaksi hieman
aiempaa rajatummalle kohderyhmélle. Perehdytyspeli otettiin kayttéon 13.11.2018 ja 5.2.2019 mennessé perehdytyspeliin on liitetty 808 tyontekijaéa
(liite 13), joista 269 (liite 14) on suorittanut pelin kautta alueen henkilokuntakortin (Rukakortti).

5 Seurantatiedot

5.1 Paastiinkd toteutuksessa hakemuksessa esitettyihin (kohta 12) numeerisiin tavoitteisiin? Mistéd mahdolliset erot johtuvat?

Hankkeella paastiin hyvin sille asetettuihin numeerisiin tavoitteisiin. Tutkimus- ja kehittémisinstituutioiden (KAMK, Naturpolis Oy) vetaméaan
hankkeeseen osallistui alueelta aktiivisesti 15 tahoa (13 yritysta, 2 yhdistystd), ja lisdksi Rukan kavelykylayhdistyksen jasenyritykset (ns. Rukakortti-
yritykset) ovat saaneet mahdollisuuden kommentoida pelin kehittdmisté ja sisaltoa.

Rekrytointiin littyvan materiaalin kuvauksiin osallistuivat Rukakeskus Oy, Rukan hiihtokoulu, Scandic Rukahovi, Ruka Safaris, Riipisen
Riistaravintolat, LSJ Group Oy, Kujalan Porotila, Outdoor Passion Finland, Hanki Baari sek& Janice Emilia Yoga. Yhdistyksistd mukana ovat olleet
Rukan kévelykylayhdistys ja Rukan Hiihtokoulu ry.

Hankkeen projektiryhméatydskentelyyn on osallistunut viisi yritysta, liséksi aktiivisesti kehittémiseen osallistuneet ja toteuttajien kanssa
innovaatioymparistdssa yhteistyotéa ovat tehneet Tunturimax Oy, Opteam (Mirror Learning Oy), Head Ski Rent ja Rukapalvelu Oy. Naiden
neljan yrityksen liséksi erityisesti projektiryhméassa mukana ollut Rukakeskus Oy on tehnyt aktiivista yhteistydté uuden innovaatioympariston
kehittdmisessa. Hankkeen tavoitteena ollut 5 kaupunkien kanssa innovaatioympéristdissa yhteistyotéa tekevaa yritysta on néin ollen toteutunut.
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Hankkeen tuloksena kehitettiin uusi innovaatioalusta, eli pelillinen ratkaisu matkailualueen alueperehdytykseen. Hankkeen paattymisen
jalkeen pelin kehitystéa tullaan jatkamaan osatoteuttajina toimineiden Kajaanin ammattikorkeakoulun ja Ruka-Kuusamo Matkailu ry:n kesken.
Hankesuunnitelmassa mainitun rekrytointiosion toteutusta jatketaan mahdollisen jatkohankkeen tai muun rahoituksen avulla mydhemmin.

5.2 Miten asetetut numeeriset tavoitteet palvelivat hankkeen toteutusta? Mitka indikaattorit olisivat tukeneet paremmin toteutusta? Mita
mahdollisia omia seurantatietoja tai indikaattoreita toteutuksessa hyddynnettiin?

Asetetut indikaattorit tukivat hyvin hankkeen toteutusta. Kun yritykset saivat mahdollisuuden olla mukana pelin kehitystydssa ja sisallon
suunnittelussa, sitoutuvat ne kayttdmaan pelia omien tydntekijoidensé alueperehdytyksessa. Pelin testiversion pelaamiseen ja havainnointiin on
myds osallistettu lukuisia eri yritysten edustajia. Pelin sisallén suunnittelussa on ollut mukana yhteensa 140 matkailuyritysté tai matkailun kanssa
tiiviisti tekemisissé olevaa yritysta.

6 Hakijan osaaminen, hankkeen riskiarviointi ja ohjausryhma

6.1 Miten hanke kartutti tuensaajan hanketydosaamista ja hankkeen siséllén mukaista osaamista?

Hanke edisti Ruka-Kuusamon matkailualueen kykyé toimia kehityksen kérjessa digitaalisuuden yhdistamisessé perehdyttdmiseen ja rekrytointiin.
Hankkeen my6ta saatiin myds hyvad osaamista oppilaitosyhteistydsta eritoten pelialaan littyen. Samoin saatiin uutta osaamista hankkeisiin liittyvien
matkailumarkkinoinnin palvelujen hankinnasta.

Kajaanin ammattikorkeakoulu sai kokemusta uudenlaisesta kehittamismallista, jossa yhteisty6ta tehdaan alueellisten vahvuuksien pohjalta
hyodyntamallé tutkimus- ja koulutusorganisaation erikoisosaamista, matkailuelinkeinoja edustavan organisaation sisalldllista asiantuntemusta
ja alueen kehittamisorganisaation tavoitetta edistéda alueellisen innovaatioalustan kehittdmisté ja verkostojen hyddyntamisté elinkeinotoiminnan
tukemiseksi.

6.2 Toteutuiko hankkeen aikana ennakoituja tai muita riskeja ja kuinka niihin reagoitiin?

Hankesuunnitelmassa arvioitiin, ettd hankkeen toteuttamiseen liittyy mm. aikatauluun sek& perehdytyspelin sisallon tai teknisen toteutuksen
epaonnistumisen riskeja. Ammattikorkeakoulun puolelta projektipaallikké vaihtui, mika aiheutti ongelmia aikatauluihin seka kommunikointiin. Pelista
valmistui testiversio, joka ei ollut pelattava ja visuaalinen puoli ei noudattanut Rukan graafista ilmett4. Ongelmaan (toteutuneeseen riskiin) reagoitiin
nopeasti ja riittdvalla vakavuudella Kajaanin ammattikorkeakoulun puolelta. Uutta versiota lahdettiin kehittamaan alan ammattilaisista koostuvalla
asiantuntijatiimilla sek& priorisoidulla kehityssuunnitelmalla, johon siséllytettiin tarkennettu mééarittely pelin toiminnoista. Viestinta ja yhteistyd
asiantuntijatiimin sek& hankkeen projektiryhmén kanssa toimi hyvin ja RukaStaff-perehdytyspelin ensimmaéinen versio julkaistiin suunnitelman
mukaisesti. Naturpoliksen, ammattikorkeakoulun seké asiantuntijatiimin valilla oli selke& roolijako ja viestint& oli aktiivista.

Pelin markkinointi matkailualan tydvoiman rekrytointitarkoituksessa jai pelin valmistumisen viivastymisen takia toteutumatta. Tyopaketti toteutettiin
séhkoisella rekrytointikampanjalla, rekrytointiaiheisilla blogikirjoituksilla ja markkinoinnissa myéhemmin kéytettavan video- ja kuvamateriaalin
hankinnalla. Sosiaalisen median kanavissa ja netissa toteutettu rekrytoinnin kampanja onnistui hyvin, ja kampanjan aikana toimenpiteité séadettiin
vielda kampanjan tehon kasvattamiseksi. Perehdytyspelin hyddyntdminen rekrytoinnin vélineena onnistui hyvin silté osin kuin perehdytyspelia
koskevaa viestintaa hyddynnettiin markkinoinnin tarpeisiin, mutta itse perehdytyspelin rekrytointiin liittyvan sisallon toteutus jaa paaosin
jatkokehityksen varaan.

Tama oli ensimmaéinen pelillistamiseen liittyva projekti Ruka-Kuusamo Matkailu ry:n toiminnassa ja oli vaikea arvioida ja vaiheistaa projektia siten,
etta tarkennetussa tarvearviossa maaritellyt asiat/ideat saatiin toteutettua pelilliseen muotoon yhden kalenterivuoden aikana. Ymparivuotisen pelin
luomiseen koko matkailualueelle olisi tarvittu kdytannodssa vahintaéan 1,5 vuotta, ja talldinkin toteutus olisi kannattanut porrastaa kayttéjien ja sisallon
nékokulmasta. Pelin suunnitteluun ja siséllontuottoon meni huomattavasti enemman aikaa kuin mité oli suunniteltu (palkkakulu). Osittain aika- ja
palkkakuluresurssien riittamattdmyys johtui myds pelisuunnittelun alkuvaiheessa koetuista kommunikaatio-ongelmista; osittain suunnittelu jouduttiin
aloittamaan alusta elokuussa.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd yhden vuoden hankeaika osoittautui liian lyhyeksi. Yllattéavien viivastysten takia pelin valmiiksi saattamisessa
tuli liian kiire ja testaamiseen ja palautteiden kerdédmiseen varattu aika jai turhan lyhyeksi. Myds hankkeen kokonaisbudijetti erityisesti
palkkakustannusten osalta osoittautui liian vaatimattomaksi.

6.3 Miten ohjausryhma tuki hankkeen toteutusta? Miten ohjausryhmé luonnehti hankkeen onnistumista?

Hankkeelle asetettiin ohjausryhmé, joka ohjasi ja seurasi hankkeen toteutusta. Ohjausryhma ei ollut vastuussa hankkeen toteuttamisesta, vaan
vastuu oli tuensaajalla eli Naturpolis Oy:ll&. Ohjausryhman jasenet toimivat projektin ja sen keskeisten yhteistybkumppaneiden ja rahoittajien
vélisena kontaktipintana seka linkkina omaan organisaatioonsa. Ohjausryhma ohjasi projektin toteutumista projektisuunnitelman mukaisesti, se
kasitteli hankeen tulokset seké kasitteli ja hyvaksyi maksatushakemukset ja loppuraportin. Ohjausryhma kokoontui yhteensa nelja kertaa hankkeen
aikana. Kokouksissa kaytiin 1api mm. projektin toteuma toiminnan ja talouden osalta, tulevien toimenpiteiden toimintasuunnitelmat seka esille
tulleet ongelmat ja mahdolliset muutostarpeet. Ohjausryhméan kokouksista pidettiin pdytékirjaa juoksevalla numeroinnilla. Poytékirjat allekirjoitettiin
ohjausryhmén puheenjohtajan ja sihteerin eli hankkeen projektip&aallikon toimesta. Hankkeen paatyttyé ohjausryhma esitti nékemyksensa
jatkotoimenpiteiksi.

Perehdytyspelin toteutuksessa hankkeen ohjausryhman rooli oli pieni. Pelin toteutuksessa kriittisessé roolissa on pienempi tytiimi, jonka
tehtavana oli tuottaa pelin siséltd sek& valmistaa méarittely pelin toiminnoista. Pelin toteutukseen kaytettiin nopean kehityksen menetelmié, joten
vaatimuksena oli saumaton yhteisty6 pelin toteuttajan ja tyotiimin valilla. Liséksi hankkeessa oli osatoteuttajista ja yritysedustajista koostunut
projektiryhma, joka aktiivisuudellaan edisti perehdytyspelin ja rekrytoinnin markkinointikampanjan toteutumista hankesuunnitelman mukaisesti.

Yhteenveto ohjausryhmén kirjallisesta palautteesta:
Osaatteko mainita kolme asiaa, joissa hankkeen toiminta onnistui hyvin?

- Peliin kehitetyt siséllot ja niihin liittyvat kysymykset toimivat hyvin.
- Hankkeella oli aktiivinen ja hyvin keskusteleva ohjausryhméa.
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- Hankkeen tuotos eli perehdytyspeli on otettu aktiiviseen kayttoon ja se palvelee kohderyhmaa.
- Hankkeen lopputulos vastaa hyvin sille asetettuihin tavoitteisiin, ja lopputulos palvelee Rukan alueen yritysten perehdytystarpeita.

Mainitkaa kolme kehittdmiskohdetta hankkeen toiminnassa:

- Hankkeen tehtavien maarittely pitaé olla hyvin tarkka heti alussa, jotta kaikilla osapuolilla on yhteneva ndkemys hankkeen tekemisisté.

- Viestinta eri hanketoimijoiden valilla pitéa olla jatkuvaa ja intensiivistd. Tamé onnistui hankkeen loppupuoliskolla erittéin hyvin, mutta kesalla
yhteydenpitoa ei ollut tarpeeksi.

6.4 Miten kohderyhmé koki hankkeen? Millaista palautetta kohderyhmalté on saatu?

Kohderyhmalté eli potentiaalisilta ja/tai alueella tydskentelevilté nuorilta matkailutydntekijoiltd saatu palaute on ollut hyvaa ja kannustavaa.
Perehdyttamisen pelillistdminen on saanut erittéin lAmpimén vastaanoton eritoten mobiilisovellusten kayttdon tottuneilta nuorilta tyontekijoilta.
Hieman varttuneemman vakituisen henkildston sitouttaminen peliin on ollut haastavampaa seké tekniikan hallinnan ettd motivaation osalta.

RukaStaff-sovelluksen palautetta on vastaanotettu séhkdpostitse lahinna koskien teknisié ja kayttédjaongelmia. Tamé palaute on kéasitelty ja
ongelmat korjattu aina viestin ilmaantuessa. Yleisesti palautteen antaminen mobiilisovelluksesta on mahdollista sovelluskaupassa (AppStore,

Play Kauppa), jossa siité voi antaa kirjallista palautetta ja sité voi arvioida 1-5 tédhdella. Peliin on tulossa palautteen antoon oma séhkopostiosoite
ruka@palaute.fi, johon saapuneet palautteet késittelee Ruka-Kuusamon Matkailu ry tarvittaessa konsultoiden pelin teknista tukea. Mahdollisen pelin
jatkokehityksen puitteissa voidaan palautteen keruuta kehittaa tarpeen mukaan esimerkiksi siten, etta palautteet saadaan jaoteltuina sukupuolen
mukaan.

7 Horisontaaliset tavoitteet

7.1 Sukupuolten tasa-arvo

Kylla Ei Perustelu
Hankkeessa tehtiin toimintaympariston analyysi X Suomalaisten pelaamista mittaavan Pelaajabarometri-
sukupuolinakdkulmasta tutkimuksen mukaan 10-75-

vuotiaista suomalaistytoisté ja -naisista 62,3 %
pelaa digitaalisia viihdepeleja ainakin joskus ja
42,7 % pelaa niita aktiivisesti (vahintaéan kerran
kuussa). Toisaalta nuorisotutkimusverkoston
tutkimuksessa vain 6,7 % tutkimuskyselyyn
vastanneista 10-29-vuotiaista suomalaistytdista
ja -naisista kuvasi itsedén peliharrastajaksi.
Haluttomuus mééritella itsensa pelaajaksi tai
peliharrastajaksi kertoo osaltaan siita, etta pelit
ja pelikulttuuri ovat yha vahvasti miehisia
maailmoja, joissa tyttdjen ja naisten on vaikea
saada jalansijaa (Usva Friman, digitaalisen
kulttuurin tohtorikoulutettava Turun yliopistosta.
Han on pelikulttuurin tutkija, joka tekee
parhaillaan vaitoskirjaa suomalaisnaisten
digitaalisesta pelaamisesta ja sukupuolen
vaikutuksista pelikulttuuriseen osallisuuteen.).
Uuden viestintatekniikan omaksuminen sen
sijaan on ollut vahvasti ikésidonnaista. Nuoret
omaksuvat uudet kayttotavat ja palvelut
ensimmaisind. Sukupuolierot sen sijaan ovat
toissijaisia (Tilastokeskus). Vaikka hyotykayttéon
suunniteltavaa mobiiliapplikaatiota ei todennékdisesti
mielleté varsinaisesti peliksi, tullaan hankkeessa
kiinnittima&n huomiota myos siihen, miten
naisvaltaisen matkailutoimialan tydntekijat
tallaisen pelillisen appsin kaytén kokevat
omakseen. KAMKin pelialan vahvaa osaamista
hyddynnetadn myos kayttajanakdkulmaa
suunniteltaessa. Tarvittaessa asiaan kiinnitetdan
erikoishuomiota esimerkiksi
markkinointiviestinndssa. Pelia testattiin ennen
kayttdonottoa, mutta palautteen kerdaminen
sukupuolijaoteltuna toteutetaan mahdollisen pelin
jatkokehityksen puitteissa.

Sukupuolindkdkulma huomioitiin hankkeen toiminnassa X Tiedostetaan, etta pelillisen appsin kayttéon ja
(valtavirtaistaminen) kayttbkokemukseen saattaa liittya eroja

kayttajan sukupuolen mukaan. Asia otetaan huomioon
mahdollisen pelin jatkokehityksen puitteissa.

Hankkeen péaatavoite oli sukupuolten tasa-arvon X Hankkeen péaatavoite on tavoittaa matkailualan osaajia ja
edistaminen kehittda heidan osaamis-taan sukupuolesta riippumatta.

7.2 Kestava kehitys
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Vaikutuksen kohde Vaikutusaste Perustelu
Vvalitén Valillinen
vaikutus vaikutus

Ekologinen kestavyys

Luonnonvarojen kaytdn kestavyys 0 2 Hankkeella edistetédan digitalisaatiota, jolla on vélillisesti
vaikutusta luonnonvarojen kestéavaan kayttoon.

limastonmuutoksen aiheuttamien riskien vahentédminen 0 0 Ei vaikutusta.

Kasvillisuus, eli6t ja luonnon monimuotoisuus 0 0 Ei vaikutusta.

Pinta- ja pohjavedet, maapera seka ilma (ja 0 0 Ei vaikutusta.

kasvihuonekaasut)

Natura 2000 -ohjelman kohteet 0 0 Ei vaikutusta.

Taloudellinen kestavyys

Materiaalit ja jatteet 0 2 Hankkeella edistetédan digitalisaatiota, jolla taas on
vélillisesti vaikutusta luonnonvarojen kestéavaan kayttoon.

Uusiutuvien energialéahteiden kayttd 0 0 Ei vaikutusta.

Paikallisen elinkeinorakenteen kestava kehittdaminen 8 7 Hankkeella tuettiin matkailuelinkeinon kehit-tamista, jolla
taas on vipuvaikutusta muiden toimialojen positiiviseen
kehitykseen.

Aineettomien tuotteiden ja palvelujen kehittdminen 10 10 Digitaalisen palvelun kehittdminen on hankkeen

paatavoite. Hankkeessa luotu innovaatioalusta
mahdollistaa tuotteiden ja palvelujen jatkokehityksen.
Liikkuminen ja logistiikka 3 7 Sahkoisen pelisovelluksen avulla perehdytetédén alueen
tyontekijat myos alueella likkumiseen. Digitaalinen
toimintatapa ja —alusta tukevat igitaaliratkaisujen
suunnittelua jatkossa esim. matkailualueen logistisiin
ratkaisuihin liittyen.

Sosiaalinen ja kulttuurinen kestavyys seka yhdenvertaisuus
Hyvinvointi 8 8 Uusi perehdytysmalli on entista osallistavampi ja
helpottaa tiedon saatavuutta seké lisaéd me-henkead ja
ammattiylpeytta sesonkityontekijoiden keskuudessa.
Hanke on edesauttanut positiivista tyollisyyskehitysta.
Tasa-arvon edistaminen 0 1 Hankkeella ei ole suoria tasa-arvovaikuksia, mutta
toimenpiteilla mydtéavaikutetaan sosiaalisen tasa-arvon
kehittymiseen.

Yhteiskunnallinen ja kulttuurinen yhdenvertaisuus 6 6 Lahtokohtana on ollut matkailun kansainvalistymisen

ja kasvun mukanaan tuomat haasteet, mika itsessaan
luo tarpeeen ymmartaa eri kulttuureja ja kehittaa alueen
osaamista ja palvelun laatua.

Kulttuuriymparisto 4 8 Alueen kulttuuriympéristoa tuodaan esille
alueperehdytyksessa. Kun tyontekijat saavat néista
tietoa, he valittavat saamansa tiedon myos matkailijoille,
joiden asiakaskokemuksesta tulee néin laadukkaampi.
Ympéristdosaaminen 3 7 Ymparistdmyonteisyys on luontoon perustuvassa
matkailussa oleellista, ja tama arvo valittyy
tyontekijoille. Hankkeen avulla vaikutettiin alueen
positiiviseen julkisuuskuvaan seké myds tydntekijoiden
ymparistotietoisuuden vahvistumiseen.

8 Julkisuus, tiedottaminen ja yhteydet muihin hankkeisiin

8.1 Miten hanke néakyi julkisuudessa? Miten hankkeesta tiedotettiin?
Hankkeen kaynnistyessa siita laadittiin A3-kokoiset julisteet kaikkien hanketoimijoiden toimitiloihin esille laitettavaksi. Toimijoiden verkkosivuille
liitettiin hankkeen esittelyt tarvittavine logoineen.

Tammikuussa julkaistiin hankkeen kaynnistymisesté lehdistttiedote, jonka ansiosta aiheesta uutisoitiin paikallislehdissé seka hankealueen
sahkoisissa uutiskirjeissa (Kamk, AIKOPA, Kuusamo Region, Ruka-Kuusamo Matkailu). Toimintavuoden aikana hanketta esiteltin mm. EU:n
komission Aluepolitikan paaosaston vierailun yhteydessa seka muissa aluetta esittelevissa yhteyksissa.

RukaStaff-pelin valmistuttua asia julkistettiin ePress-mediatiedotteella, jonka ansiosta peli sai myds valtakunnallista julkisuutta. Pelista oli artikkeleita
sanomalehdissa, uutiskirjeissa seké sosiaalisessa mediassa. Valmista pelia esiteltiin hanketta rahoittaneelle Seudulliselle kehittdmistyéryhmélle sen
joulukuun kokouksessa.

« Lehdistttiedote hankkeen kaynnistymisesta 01/2018 (Liite 6)

* KAMK:in uutiskirje 01/2018

* Koillismaan Uutiset 02/2018

» Hankejulisteet esilla hankkeen toteuttajien toimitiloissa (Liite 7)

« Valmiin perehdytyspelin esittely hanketta rahoittaneelle Seudulliselle kehittamistyéryhmalle 12/2018 (Liite 8)
* Lehdistttiedote RukaStaff —pelin valmistumisesta 2/2018 (Liite 9)

* Aikuis- ja taydennyskoulutuspalvelut AIKOPA:n uutiskirje 12/2018

» Kuusamo Region —séhkoinen uutiskirje 12/2018

» Mediatiedote ePressin kautta valtakunnalliselle medialle
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Hankekoodi: A73468 Tila: Valmis
Hankkeen nimi: Pelillinen Ruka-Kuusamo matkailualueen rekrytointi- ja
alueperehdytysjarjestelmé (Perehdytyspeli)

Viranomainen: Pohjois-Pohjanmaan liitto

* Ruka-Kuusamo Matkailu ry:n jasentiedote 12/2018

* Seudulliset kehittdmisyhteisot SEKES:in uutiskooste jasenyrityksille

» Hankkeen esittely EU:n komission Aluepolitiikan pééosaston vierailun yhteydessé 04/2018
» Hankkeen esittelyt hankkeen toteuttajien www-sivustoilla

8.2 Mihin hankkeisiin tai hankekokonaisuuksiin hanke toiminnallisesti tai muuten liittyi ja miten? (Merkitse myds hakemusnumerot tai
hankekoodit)

Hanke liittyi kdynnissa olevaan EAKR-rahoitteiseen Kansainvalistyvan Ruka-Kuusamo matkailualueen kilpailukyvyn kehittdminen (Gateway

to Kuusamo Lapland) —hankkeeseen (A72000), jonka toimenpiteiden ansioksi voidaan osittain lukea matkailualueen kansainvalisen kasvun
reippaaseen nousuun 1aht6. Kasvu on tuonut kuitenkin mukanaan positiivisen rakennemuutoksen haasteita, joihin télla hankkeella pyrittiin osaltaan
loytdmé&an uusia ratkaisuja.

Sesonkityon ja alueelle tyypillisen patkatyon ja -tyéttdmyyden rakenteita selvitettiin Naturpoliksen AIKO-rahoitteisessa Sirpaleista kokonaisuuksia
tydmarkkinoille -hankkeessa (578/ 2016), jonka oppeja voitiin jossain méarin hyddyntéa taman hankkeen rekrytoinnin kehittdmiseen liittyvia
ratkaisuja suunniteltaessa.

Naturpoliksella on ollut kAynnissa useita kansainvalisen matkailun kehittamishankkeita:

- Slow Adventure in Northern Territories (SAINT)/ NPA-rahoitus, nro 1.12

- Flavours of Kuusamo Lapland —yritysryhmahanke/ Maaseuturahasto hankenumero 14826

- Hossan kansallispuistoa tukevan matkailuyhteistydn kehittamishanke (Hossa+)/ Maaseuturahasto hankenumero 41031

- Adventure Tourism in Vocational Education and Training (ADVENT)/ Erasmus+ rahoitus, hankenumero 2017-1-ISO1-KA202-026524
N&amaé hankkeet eivat suoraan liity rekrytointiin tai perehdyttdémiseen, mutta lisdévat osaltaan matkailun kasvua ja sité kautta matkailualan
tyopaikkoja ja tyontekijoiden tarvetta.

9 Aineiston séilytys

9.1 Miss& hankkeen aineisto sailytetaan tai arkistoidaan? Yhteyshenkilon yhteystiedot.
Koaillis-Suomen kehittdmisyhtié Naturpolis Oy arkistoi hankkeidensa asiakirjat Kuusamon kaupungin arkistotiloihin, jossa on erilliset hyllytilat
Naturpolis Oy:n arkistointimateriaalia varten osoitteessa Keskuskuja 6, 93600 Kuusamo.

Kirjanpitotositteet arkistoi Naturpolis Oy:n kirjanpidosta vastaava Kuusamon kaupunki / laskentapaallikkd Paula Pohjola, osoite Keskuskuja 6, 93600
Kuusamo.

Koaillis-Suomen kehittdmisyhtié Naturpolis Oy:n hallitus on tehnyt paéatoksen arkistoinnista 18.2.2008 § 13.
10 Liitteet ja allekirjoitus

Liitteet

LIITE 1 Ruka Facebook ja Instagram rekrykampanja
LIITE 2 Ruka Google Ads kampanja

LIITE 3 Koordinaatit-blogi Asiakaspalvelu

LIITE 4 Koordinaatit-blogi Hanki Baari

LIITE 5 Koordinaatit-blogi Talveksi Rukalle duuniin
LIITE 6 Lehdistétiedote 30.01.2018

LIITE 7 Perehdytyspelihankkeen juliste

LIITE 8 Pelihankkeen esittelykalvot

LIITE 9 Lehdistétiedote RukaStaff 11_2018

LIITE 10 Kuvakooste RukaStaff-pelista

LIITE 12 RukaStaff kohteet

LIITE 11 Kooste kuvatusta markkinointimateriaalista
LITE 13 RukaStaff_kéayttajat

LITE 14_Rukakortin suorittaneet

Tuensaaja vakuuttaa tdssa loppuraportissa ja sen taustalomakkeissa antamansa tiedot oikeiksi.
Péaivays ja hakijaorganisaation sahkdinen allekirjoitus

26.2.2019 Jari Olavi Hentila
Toimitusjohtaja

Asiakirja on allekirjoitettu sdhkoisesti
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Hankekoodi: A73468

1(1)

Hankkeen nimi: Pelillinen Ruka-Kuusamo matkailualueen rekrytointi- ja
alueperehdytysjarjestelmé (Perehdytyspeli)
Viranomainen: Pohjois-Pohjanmaan liitto

A73468 Pelillinen Ruka-Kuusamo matkailualueen rekrytointi- ja
alueperehdytysjarjestelmé (Perehdytyspeli)

Kustannusarvion ja rahoitussuunnitelman toteuma

Kustannukset Yhteensa € Rahoitus Yhteensa € % nettokustannuksista
Kuntien rahoitus: tuensaajan

1. Palkkakustannukset 59 949,73 omarahoitus 8 766,47 8,56
Muu julkinen rahoitus: tuensaajan

2. Ostopalvelut 28 129,41 omarahoitus 10 986,69 10,72
Yksityinen rahoitus: tuensaajan

3. Flat rate 14 387,94 omarahoitus 10 986,69 10,72

Kustannukset yhteensa 102 467,08 Yhteensa 30 739,85 30,00

Nettokustannukset yhteensa 102 467,08
Rahoitussuunnitelma yhteensa 33 312,00

Kustannusarvio yhteensa 111 041,00
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