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pelillistimisen suunnitteluprosessia seki toteutusta. Toteutuksen kannalta oleellisia teknologioita oli-
vat JavaScriptiin pohjautuvat React-kirjastot sekd Next.js-kehityskehys.

Opinndytetyon kidytdnnon osuus suoritettiin Alfame Systems Oy:n DigiFinlandille tuottamassa sih-
koinen perhekeskus-projektissa. Projektin tavoitteena oli luoda verkkoselaimessa toimiva kayttoliit-
tymd, joka sisdltdd perheille sekd nuorille suunnattua informaatiota ja palveluita.

Projektin pilotoinnin ja siitd kerdtyn palautteen pohjalta ei ole mahdollista sanoa varmaksi, onnistut-
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Gamifying user interfaces and services has become more popular during the past few years and by do-
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used as a part of making better user interfaces and services. The thesis focuses heavily on the gamify-
ing planning process and also how it is implemented in the user interface. Essential technologies for
the practical part of the thesis are JavaScript based React libraries and Next.js framework.

The practical part of thesis was carried out as a part of Electric family centre project for DigiFinland
which was carried out by Alfame Systems Oy. The goal of the project was to produce a user interface
for youth and families that would contain information and services that might be helpful for them in
many different parts of their lives.

Upon evaluating the initial pilot phase of the project and the subsequent feedback obtained, it remains
inconclusive whether the pre-defined objectives were successfully met. The feedback from the pilot-
ing was not comprehensive enough, and there were too few questions related to gamification. Never-
theless, the majority of the feedback was favourable, and there was a distinct appreciation for the
gamified elements. For further development, the use of gamified elements will continue, and the num-
ber of questions evaluating gamification will be increased before the next pilot.

Key words
electric family centre, gamification, Helpperi, user experience, user interface




KASITTEIDEN MAARITTELY

CSS-TYYLITTELYKIELI (CASCADING STYLE SHEETYS)
CSS-tyylittelykieli on tarkoitettu visuaaliseen kehittimiseen. Téll4 teknologialla voidaan mm. muokata

HTML-elementtien vérejd, fontteja sekd muita tyyleja.

FRONTEND
Ohjelmiston, palvelun tai kéyttoliittymén visuaalinen osuus. Siséltdd myos logiikkaa ja toiminnalli-

suutta.

HELPPERI

Helpperi on nuorille suunnattu asiointikokonaisuus osana DigiFinlandin sdhkdistd perhekeskusta.

HTML-MERKINTAKIELI (HYPERTEXT MARKUP LANGUAGE)
HTML eli hypertekstin merkintékieltd kdytetdan kayttoliittymien rakentamiseen. Sen avulla luodaan

rakenteellinen struktuuri esim. nettisivulle.

JAVASCRIPT-OHJELMOINTIKIELI
JavaScript-ohjelmointikielelld tehdddn kayttoliittymistd dynaamisempia ja lisidtddn interaktiota. Téllai-
sia asioita voivat olla erilaiset visuaaliset elementit, automatisoidut toiminnallisuudet sekd kommuni-

kointi palvelimen ja kayttoliittyméan valilla.

KAYTTOLHTTYMA
Kayttoliittyma on tietotekniikassa, viline tai mekanismi, jonka avulla kéyttdja vuorovaikuttaa jérjestel-
min kanssa. Kéyttoliittyma voi olla esimerkiksi nettisivu, joka on esimerkki graafisesta kayttoliitty-

masta.

LOPPUKAYTTAJA
Loppukayttdjalla tarkoitetaan lopullista kohderyhmia, joka tulee hyddyntdmaién tuotettua ohjelmistoa

tai palvelua.



MUI (MATERIAL UlI)
Material UI on React-komponenttikirjasto, joka siséltda useita valmiiksi rakennettuja komponentteja,

joita kéytetddn hyodyksi kéayttoliittymien rakentamisessa.

PILOTTI/ PILOTOINTI
Pilotoinnilla tarkoitetaan kehitetyn ohjelmistoprototyypin laajempaa testikéyttoonottoa, jossa kohde-
ryhmi padsee kdyttiméin tuotettua palvelua ja antamaan palautetta. Pilotoinnista saadulla palautteella

on tirked merkitys tuotetta ohjaavan kehityksen kannalta.

SAHKOINEN PERHEKESKUS (SPK)
Sdhkoinen perhekeskus, eli SPK, on Alfame Systems Oy:n kehittimé palvelukokonaisuus DigiFinlan-

dille. Sdhkoinen perhekeskus koostuu palveluista kuten Omaperhe.
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1 JOHDANTO

Téassd opinndytety0ssa tutkitaan, miti tarkoittaa pelillistiminen sekd mitd hyotyé sen kéyttamisesta
kéyttoliittymissd voi olla. Voidaanko pelillistdmisen avulla esimerkiksi parantaa kéyttdjakokemusta tai
sitouttaa loppukéyttdjd hyodyntdméédn palvelua helpommin? Opinnédytetyon toiminnallinen osuus to-
teutettiin osana DigiFinlandin sdhkoistd Perhekeskusprojektia, jonka alihankkijana toimi Alfame Sys-

tems Oy.

Opinndytetyossi tarkastellaan erilaisia pelillistimiseen liittyvid késitteitd sekd ndkokantoja sekd sité,
minkélaisia teknologioita toiminnallisen osuuden suorittaminen vaatii. Kyseisid teknologioita ovat
mm. Reactiin pohjautuvat kirjastot, HTML-merkintékieli, CSS-tyylittelykieli ja JavaScript-ohjelmoin-
tikieli. TyoOn toteuttaminen vaatii myds ymmarrystd kayttoliittymien suunnittelusta sekd saavutettavuu-

den parantamisesta.

Pelillistimiselld tarkoitetaan pelillisten elementtien seké tekniikoiden hyodyntamisté erilaisissa ympa-
ristoissd ja tilanteissa pelien ulkopuolella. Pelillistimisen avulla tavoitellaan parempaa kayttdjdkoke-
musta ja pyritddn sitouttamaan kéyttdja hyodyntdmaan palvelua. Pelillistdmistid voidaan mm. kayttaa
hyddyksi yritys- tai opetustoiminnassa ja erilaisissa kayttoliittymissé. Pelillistimisen avulla voidaan

myos edistdd hyvinvointia, uuden oppimista, motivaatiota ja markkinointia. (Hamari 2015.)



2 PELILLISTAMINEN

Pelillistdmiselld tarkoitetaan pelillisten elementtien kéyttdmistd muihin asioihin kuin peleihin. Pelillis-
tamiselld tavoitellaan samankaltaisia positiivisia psykologisia vaikutuksia kuin pelien pelaamisella
voisi olla ja parannettua kayttijdkokemusta. Erityisesti pelillistdimiselld voidaan parantaa kayttdjien
motivaatiota ja sitoutumista tuotteen tai palvelun kéyttimiseen. Pelillistiminen voi olla esimerkiksi eri-
laisten pistetaulukoiden tai sosiaalisen median kaltaisten tarinallisten elementtien kayttdmisté ja pelil-
listiminen voidaan jakaa kolmeen piikategoriaan elementtien ominaisuuksien mukaan. Pelilliset ele-
mentit voidaan siis jakaa immersiota, suoriutumista tai sosiaalisuutta vahvistaviin kategorioihin. (Ha-

mari 2015.)

Pelillistamisen tuottamia psykologisia tuntemuksia on monia ja muutamia niistd ovat yhteenkuuluvuu-
den, vapaaehtoisuuden ja tavoitteellisuuden sekd patevyyden tunne. Vapaaehtoisuudella tarkoitetaan
asiayhteydessa sitd, ettd kdyttdja ei koe painostusta tehda jotain asiaa vaan hinelld on valinta myos jét-
tdd joitain asioita tekemattd. Tavoitteellisuus ja patevyyden tunne taas muodostuvat usein hyodyntiden
erilaisia pisteytyksid, jotka ovat todella yleisiéd peleissd. Kayttdja voi esimerkiksi saada automatisoidun
kehun tai erityisen maininnan hyvin suoritetusta edistymisestdin, mikd muodostaa kéyttédjille patevyy-
den tunteen. Pelillistimiselld voidaan luoda vahva immersio, joka olennaisesti liittyy my0s asioiden
luontaiseen ja optimoituun kulkuun. Tétd hyodyntdmalla asiat tuntuvat etenevén kuin itsestdin ja kayt-

tdjd ei tunne itseddn eksyneeksi jarjestelméssd. (Hamari 2015.)

Pelillistimisen avulla on mahdollista kehittdd palveluiden ja kdyttoliittymien laatua, koska siind hyo-
dynnetdan asiakasldhtoistd palvelulogiikkaa. Téll4 tavoin erilaisten kdyttédjien tarpeet on mahdollista
huomioida paremmin ja lopullisesta tuotteesta tai palvelusta tulee toimiva kokonaisuus. Palvelu, jonka

luomiseen on hyddynnetty pelillistamist, tulisi tuntua mielekkailtd ja luonnolliselta kédyttad. (Hamari

2015.)



2.1 Pelillistimisen elementteji

Pelillistdmistd voi tehdd usealla eri tavalla, mutta tirkeintd on kartoittaa, mitké tekniikat ovat parhaim-
mat asiayhteyteen. Oikeiden elementtien valintaan vaikuttaa my06s kohderyhma4, jolle tuotetta tai palve-
lua ollaan tuottamassa, sillé eri ikdluokat arvostavat erilaisia asioita. Erityisen suosittuja pelillisii ele-

menttejd ovat mm. pistejarjestelmat, tarinallistaminen ja tehtavit. (Xi & Hamari 2019.)

Pelillistimiselementit voidaan jakaa kolmeen selkedén kategoriaan niiden piirteiden mukaan, ja nimé
kategoriat koostuvat immersio-, suoritus- ja sosiaalipohjaisista ominaisuuksista. Immersiokategoriaan
luokitellaan esimerkiksi tarinallisuus. Tarinallisuuden avulla on etenemisen ja kokonaisuuden hahmot-
taminen helpompaa loppukayttdjilla, koska tarinan kerronta noudattaa selkedi ja helposti seurattavaa
kaavaa. Muita immersiota vahvistavia elementteji ovat erilaiset kdyttdjdhahmot, personalisointimah-
dollisuus, suoritusmerkit, visualisoinnit ja pistejdrjestelmét. Immersiokategorian elementit keskittyvt
erityisesti vahvistamaan loppukéyttdjin tunnetta itsehallinnostaan, eli he kokevat pystyvénsé vaikutta-

maan riittdvin paljon prosessin kulkuun ja sen etenemiseen. (Xi & Hamari 2019.)

Toinen padkategoria kohdistuu suoritusta vahvistaviin ominaisuuksiin. Tdmén kategorian elementit
vaikuttavat vahvasti siithen, kuinka loppukayttdja kokee suoriutuvansa palvelun kaytosté ja elementit
voivat my0s vahvistaa autonomian tunnetta. Téllaisia elementtejd ovat mm. edistymismittarit, tehtévit,
sosiaaliset verkostot ja pistelistat. Ndma elementit auttavat siis visualisoimaan kéyttdjan edistymisté ja
ne my0s voivat johdattaa kéyttdjdd oikeaan suuntaan perustuen yksiloityihin tarpeisiin. Pistelistat voi-
vat toimia hyvidnd motivaattorina kilpailuhenkisille ihmisille, jolloin asioiden edistdminen tuntuu mie-

lekk&ddmmalta. (Xi & Hamari 2019.)

Viimeinen péédkategoria koostuu sosiaalisuuteen pohjautuvista elementeistd. Peleissi usein muodoste-
taan tiimejd, joissa tehddin yhteisty6td ja ndin luodaan yhtendisyyden tunnetta. Erilaiset tiimit tai yksi-
16t voivat my®ds kilpailla keskendén, miké lisdé kayttdjien kanssakdymistd. Yhteisty0 ja sosiaalinen kil-
pailu kahdestaan muodostavat timin péadkategorian. Niiden avulla pyritddn saamaan kéyttdjén olotila
rennoksi ja avoimeksi. Loppukéyttdjidn mielentilalla palvelua kdyttdessd voi olla suuri merkitys kaytta-
jdkokemukseen ja rentoutuneessa mielentilassa asioiden kasittely on huomattavasti mielekkaampaa.

(Xi & Hamari 2019.)



2.2 Pelillistimisen kiyttokohteet ja hyodyt

Pelillistdmisen suosio erilaisten palveluiden kehittdmisessé on ollut kasvussa viime vuosina. Onnistu-
neella pelillistimiselld voidaan tuottaa lisdarvoa ja huomattavasti parantaa kayttdjikokemusta. Pelillis-
tamistd voidaan esimerkiksi hyodyntda opetuksessa, terveydenhuollossa, monimuotoisissa palveluissa

sekd sdhkdisissd kdyttoliittymissd. (Morschheuser, Hassan, Werder & Hamari 2018.)

Pelillistamista harkittaessa on kuitenkin tirked kartoittaa, mita ollaan pelillistiméssé. Pelillistiminen
on tutkitusti antanut positiivisia tuloksia oppimisen edistimisessa ja parantanut kayttdjadkokemusta séh-
koisissd kayttoliittymissa. Pelillistdmisté ei kuitenkaan kaikkiin palveluihin kannata toteuttaa, koska
virallisemmat palvelut voivat menettid uskottavuuttaan, jos ne lisddvét palveluihinsa tiettyja pelillisid
elementtejd. Vaatimusten maérittely ja kohderyhmén valinta ovat siis kriittinen osa valittaessa kdytto-

kohdetta, jota halutaan pelillistdd. (Morschheuser ym. 2018.)

Pelien pelaamisella on useita vaikutuksia ihmiseen, mutta suurin osa niistd on psykologisia tai sosiaali-
sia vaikutuksia. Nditd samoja pelien tuottamia positiivisia vaikutuksia tavoitellaan myos pelillistimi-
selld. Téllaisia positiivisia vaikutuksia ovat mm. motivaation kasvaminen, yhtendisyyden tunne, ren-
toutuminen ja asiayhteyteen sitoutuminen taikka syvallisempi keskittyminen. Tutkimukset ovat myos
osoittaneet, ettd pelillistimiselld voi olla positiivinen vaikutus markkinointiin ja sen kasvamiseen. Ko-
konaisuudessaan pelillistimiselld pyritddn siis tyydyttiméén loppukéyttdjien tarpeet mahdollisimman

kattavasti. (Xi & Hamari 2019.)



2.3 Pelillistimisprosessi

Pelillistiminen on haastava ja pitkd prosessi, johon liittyy monia huomioon otettavia asioita, kuten pe-
lillistettavéd kohde, kohderyhma ja se, minkélaista lisdarvoa pelillistdmiselld tavoitellaan kyseisessé ta-
pauksessa. Pelien péddasiallinen tehtdva on kayttijin viihdyttdminen, mutta pelillistimiselld tavoitel-
laan usein muutakin kuin pelkkéa vithdyttdmisti. Tdma tekee pelillistimisprosessista vaikeaa, koska
alun perin puhtaasti viithdyttimiseen suunniteltuja elementtejd pyritddn hyodyntdméaan pelien ulkopuo-
lella. Hyvin suunniteltuna ja sitten toteutettuna pelillistiminen voi kuitenkin tuoda huomattavaa lisiar-

voa kayttokohteelleen. (Morschheuser ym. 2018.)

Jokainen pelillistimisprosessi alkaa vaatimusten médrittelylla. Téssd vaiheessa kartoitetaan, mité halu-
taan saavuttaa, kuinka saavutettavat asiat priorisoidaan ja tuovatko halutut ominaisuudet riittavasti lisa-
arvoa kayttokohteelle, jotta prosessin suorittaminen olisi kannattava. Namé tydvaiheet ovat elintdrkeita
dokumentoida, jotta haviteltu lopputulos on mahdollisimman selked ja kaikki prosessiin osallistujat

ymmartivéit, mitd he ovat toteuttamassa ja miksi. (Morschheuser ym. 2018.)

Vaatimustenmadrittelyn jdlkeen suoritetaan yleistd tutkimusta aiheeseen liittyen ja selvitetddn, kuinka
vaiheiden onnistumista voidaan mitoittaa. Aiheen riittdvd ymmarrys ja tutkiminen on esivaatimus on-
nistumisen mitoittamisen kannalta. On mahdotonta tietdd, onko lisdarvoa tuotettu onnistuneesti, jos

ymmarrys aitheesta ei ole riittdva ja sen seuraamiseen ei ole luotu mittareita. (Morschheuser ym. 2018.)

Edelld mainittujen toimenpiteiden jélkeen hahmotellaan haluttu kohderyhma4, joka tulee kayttimaan
tuotettavaa palvelua tai tuotetta. Valittu kohderyhmé muovaa suuresti tuotetun palvelun ulkondkoa ja
vaatimuksia, koska eri ikéluokilla on tdysin erilaiset tarpeet, jotka tdytyy tyydyttdd. Haluttua kohderyh-
mii voidaan mallintaa luomalla keksittyjd henkil6itd ja méaérittelemélld mitkd heidédn motivaationsa
ovat ja miksi he kdyttdisivét tuotettua palvelua. Talla tavalla hahmotetaan vastaavatko aiemmin méaari-
tellyt vaatimukset halutun kohderyhmin tarpeita ja onko tarvetta palata prosessissa taaksepdin. Kohde-
ryhmén mallintamisen liséksi organisaation tdytyy ottaa myds huomioon toteutuksen vaatimat teknolo-
giset rajoitteet ja onko pelillistiminen oikea ratkaisu heidin tuottamaansa palveluun. (Morschheuser

ym. 2018.)

Seuraavaksi alkaa ideointivaihe, jossa palvelun tuottajat yrittdvét tuottaa alustavia hahmotelmia ja ide-

oita siitd, kuinka pelillistiminen toteutetaan. Mikali vaatimukset ja kohderyhmé on onnistuneesti ra-



jattu on oikeiden elementtien valinta helpompaa. Ideoinnissa hyddynnetién ideointipajoja, joissa pal-
velun tuottajat jakaantuvat ryhmiin, joissa he kehittdvét erilaisia ideoita siitd, kuinka vaatimusten mu-
kaista pelillistimisté voitaisiin toteuttaa. Ndmai ideat kootaan lopuksi yhteen, minké jélkeen ne kiy-
ddédn koko ryhmén kesken lavitse. Téssd vaiheessa valitaan parhaimmat ideat yleensd dénestamalla,
mink3 jdlkeen niitd 1dhdetdan jalostamaan pidemmélle. Ideointiin on olemassa monia valmiita viiteke-
hyksid ja tyokaluja, joita kannattaa hyodyntad. Téllaisia ideoinnin tydkaluja ovat mm. suunnittelupelit
seka -kortit, erilaiset visualisoinnit ja tarinan kerrontatydkalut, jotka voivat siséltda valmiita kysymyk-
sid, joiden pohjalta kehittdjét 1ahtevat muodostamaan omaa tuotekehityspolkuaan. (Morschheuser ym.

2018.)

Kun ideoinnista on syntynyt pitemmaélle jalostettuja tapoja liittdd pelillisid elementtejd osaksi palvelua,
on aika luoda alustava asiakaspolku. Asiakaspolulla kuvataan loppukiyttdjan matka palvelun ensim-
maisestd havaitsemisesta kdyttoonottoon ja palvelun pitempi aikaiseksi hyodyntdjéksi. Tdmaén jdlkeen
on viimein aika luoda ensimmadinen prototyyppi mairittelyjen pohjalta, jota aloitetaan kehittdmaan.
Prototyypin kehityksen edetessd on tirkedi antaa tuote testattavaksi halutulle kohderyhmélle varhai-
sessa vaiheessa, jotta saadun palautteen perusteella kehitystd pystytdén viemadn tarvittavaan suuntaan
ja turhalta tyoltd véltyttéisiin. Prototyyppid kehittiessa taytyy sille myos méadritelld varhaisessa vai-
heessa budjetti, aikataulut ja sopivan kokoiset kehitysryhmat, jotta prosessi pysyisi kustannustehok-
kaana. Prototyypin elinkaari huipentuu lopuksi pilotointiin, jossa kehitetty palvelu asetetaan saatavaksi
pienelle kohderyhmadlle ja kohderyhmélti pyydetdédn palautetta siitd, vastaako tuotettu kokonaisuus

heidin vaatimuksiaan seké tarpeita. (Morschheuser ym. 2018.)

Onnistuneen pilotoinnin jdlkeen aloitetaan asiakokonaisuutta arvioimaan alussa mairiteltyjen onnistu-
mismittareiden mukaisesti. Mikéli saavutettu tulos ja palaute vastaavat méérittelyjd, voidaan tuotteen
pelillistiminen todeta onnistuneeksi. Téstd alkaa tuotteen julkaisuprosessi ja laajempi kdyttdonotto.
Kéayttoonoton jélkeen alkaa ylldpitovaihe, jossa tarkkaillaan palvelun toimintaa ja suoritetaan tarvitta-
essa korjauksia ja lisdtddn uusia ominaisuuksia, mikili ne koetaan kuuluvaksi osaksi kyseistd tuoteper-
hettd. Jos arviointi hyldtdéin, palataan takaisin prosessin alkuun ja puututaan ongelmakohtiin. (Morsch-

heuser ym. 2018.)



Kuva pelillistdmisprosessin vaiheista ja niiden etenemisjérjestyksesta:

1. Vaatimusten
maarittely &
kayttotapauksen

arviointi

2. Ongelman maarittely
& tarkempi
perehtyminen

3. Pelillistimisen
teoreettinen suunnittelu
& ideointi

6. Tuotetun palvelun

e Pelillistamisprosessi
arviointi

5. Toiminnallisuuden
suunnittelu &

prototyyppi

4. Pelillisten elementtien
valinta

KUVAL. Pelillistimisprosessin vaiheet (mukaillen Antonaci, Klemke, Kreijns & Specht. 2018.)



3 TARVITTAVAT TEKNOLOGIAT

Opinnidytetyon toiminnallinen osuus vaatii laajan kirjon osaamista erilaisista teknologioista. Kaytetté-
vit teknologiat seké tekniikat pohjautuvat web-pohjaisten ratkaisujen kehittdmiseen, joita ovat mm.
HTML, CSS, JavaScript sekd React. Toiminnallisen osuuden suorittaminen vaatii my0s perustason
ymmaértamistd kayttoliittymien suunnittelusta ja saavutettavuuden parantamisesta, jotta laajempi koh-

deryhmi on mahdollista tavoittaa tuotetulla palvelulla.

Tyon tekemisen kannalta tarvittavia ohjelmistoja ovat myos jonkinlainen ohjelmointieditori, kuten Vi-
sual Studio Code, sekd ymparisto, jossa ylldpidetiddn versiohallintaa. Versiohallinta on keskeinen osa
ohjelmistotuotantoa, jotta tyon kehitystd voidaan seurata ja viimeisimmaét toimivat versiot pysyvit saa-
tavilla, mikali parhaillaan kehitettdvd versio hajoaisi. Opinndytetydssa versiohallintaa suoritettiin Git-

hub palvelun avulla ja hyddyntéden git-komentoja.

Git on versiohallintaty6kalu, jota hyddynnetddn ohjelmistokehityksessd. Sen avulla on mahdollista pa-
rantaa tuotekehityksen laatua, helpottaa ylldpidettavyyttd ja suorittaa ohjelmistokehitysté ketterdsta tii-
meissd. Gitin avulla voidaan yhdelle ohjelmistoprojektille luoda useita kehityshaaroja, joita eri kehitté-
jét voivat edistdd omaan tahtiinsa ja myohemmin ne on mahdollista yhdistdd osaksi projektin paéhaa-
raa, kun ne todennetaan toimiviksi ja valmiiksi. Git-ympéristo siséltdd myos integroitua laadunvalvon-
taa, koska kehittdjat voivat muutoksia tehdessédén pyytdd tiimin jésenidén suorittamaan vertaisarvioin-
teja ja ilman vertaisarviointia ei uutta toiminnallisuutta voida liittdd osaksi toimivaa pdéhaaraa. Ndin
tuotetun koodin tarkistaa useampi kehittdjd, jolloin myos havaitaan virheet helpommin ja korjauksia

voidaan tehdd. (Github, Inc 2023.)

Git-komentojen avulla kehittdjit hallinnoivat projektin paikallista versiota. GitHubissa oleva projekti
on mahdollista kloonata paikallisesti tietokoneelle hyddyntiden git-komentoja. Projektin kloonaamisen
jélkeen voi kehittdjd tehda pilvestd kloonattuun ohjelmistoon haluamiaan muutoksia, niin etteivit ne
vaikuta GitHubissa olevaan toimivaan versioon. Kun kehittdja uskoo muutoksiensa olevan valmiita
liitettdvéksi osaksi pddhaaraa, hdn voi git-komentojen avulla luoda paikallisista muutoksistaan paketin,

jonka hén lihettdd vertaisarvioitavaksi GitHubiin tiimildisilleen. (Github, Inc 2023.)



3.1 HTML-ohjelmointikieli

HTML, eli HyperText Markup Language, on ohjelmointikieli, joka on web-kayttoliittymien rakenta-
misen kannalta olennaisin tyokalu, koska sen avulla luodaan kayttoliittyméan rakenne. HTML-ohjel-
mointikieli koostuu useista elementeistd, joilla kaikilla on uniikki tehtdvinsé rakenteessa. Niiti ele-
menttejd ovat esimerkiksi head, body, div ja nav. Elementit tdytyy aina sulkea, niin sanottujen tagien
sisddn, eli elementin pelkistetyin rakenne kdyttdimisen kannalta olisi “<elementti>". Kédytetylld elemen-
tilld taytyy olla avaus- ja sulkuelementti, mutta tihdn on poikkeuksia elementin mukaan. Sulkuele-

mentti on muotoa “</elementti>". (Mozilla mdn web docs 2023b.)

3.2 CSS-ohjelmointikieli

CSS-ohjelmointikieli tulee sanoista Cascading Style Sheets ja kyseistd ohjelmointikieltd kiytetdan
kéayttoliittymien tyyliasetusten méarittdmiseen. Tyyliméérityksid kdytetddn erilaisten HTML-element-
tien muokkaamiseen. CSS-ohjelmointikielen avulla on esimerkiksi mahdollista muokata elementtien
virejd, kokoja ja rivityksid. My0s sisdllon animointi on mahdollista kyseiselld ohjelmointikielella.
Kielen pdidasiallinen tehtdva on siis muodostaa HTML-rakenteen visuaalinen ulkoasu. (Mozilla mdn

web docs 2023a.)

Toinen tdrked CSS-ohjelmointikielen tehtdva on parantaa kéyttoliittymén responsiivisuutta. Responsii-
visuudella tarkoitetaan, ettd kayttoliittyma toimii tarkoitetulla tavalla, vaikka ndyton koko vaihtelisi,
jolla kayttoliittymad kéytetdén. Ndin parannetaan palvelun saavutettavuutta, koska kayttoliittymaa voi-
daan katsella tietokoneelta tai puhelimelta. Kayttoliittymén suunnittelussa on siis tarkedd méadritelld,
kuinka suurelle kohderyhmaille palvelu halutaan tuottaa, jotta rakenteellinen kartoitus on mahdollista

tehda aikaisin. (Mozilla mdn web docs 2023d.)

3.3 JavaScript-ohjelmointikieli

JavaScript-ohjelmointikieli on yksi yleisimmista skriptien kirjoitus ohjelmointikielistd ja sitd kdytetéddn

vahvasti kdyttoliittymien, ettd muiden ohjelmistojen rakentamisessa. JavaScriptin kirjoittaminen sisél-
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tad paljon erilaisten funktioiden tekemistd, oliopohjaista ohjelmointia ja toiminnallisuuksien parametri-
sointia. JavaScriptin monipuolisuus ja jatkuva kehittyminen on johtanut monien erilaisten JavaScript-
pohjaisten valmiiden ohjelmistokirjastojen syntymiseen, joiden avulla ohjelmistokehityksestd voidaan
tehda tehokkaampaa. JavaScriptid ei kuitenkaan tule sekoittaa Java-ohjelmointikieleen, silld ne ovat

kaksi tdysin erilaista ohjelmointikieltid. (Mozilla mdn web docs 2023c.)

Tédmin opinndytetyon kannalta tirkeésséd roolissa ovat erityisesti aiemmin mainitut valmiit JavaScript-
pohjaiset kirjastot. Tuotettu kayttoliittyma rakentuu kokonaan React-ohjelmistokirjaston péélle ja ky-
seisen kirjaston kdyttdminen kayttoliittymien rakentamisessa on muodostunut nykypéivani standar-
diksi. Reactin avulla on mahdollista luoda dynaamisia ja monipuolisia kdyttoliittymid vastaamaan uu-

simpia vaatimuksia.

3.4 React-kirjasto

React on JavaScriptiin pohjautuva ohjelmointikirjasto, joka on yhdistelma JavaScriptid sekd HTML:44.
React-kirjasto siséltdd valtavan mééran valmiita komponentteja, joiden avulla rakennetaan tehokkaita
sekd responsiivisia kdyttoliittymid. Reactin kdyttdma syntaksi on nimeltddn JSX ja kyseinen syntaksi
eroaa hieman JavaScriptin syntaksista. Reactin hyddyntdminen kayttoliittymissé tuo palveluun jousta-
vuutta sekd dynaamisuutta, koska se toimii hyvin muiden ohjelmointikielien kanssa. Reactin avulla
voidaan rakentaa kayttoliittymid seké sovelluksia useille kayttojarjestelmille, silléd se on yhteensopiva
suosituimpien verkkoselainten ja kéyttojarjestelmien kanssa. Reactilla toteutetaan pédédasiassa frontend-
kehitystd, joten sen kanssa yleensd kédytetdédn Next.js nimistd rajapintaa, jolla hoidetaan toiminnalli-
suutta, joka ei ndy kayttédjélle. Tallainen toiminnallisuus voi olla esimerkiksi tietojen haku seké kisit-

tely. (Meta Open Source 2023.)

3.5 Material UI (MUI)

Material UI on Reactista pohjautuva avoimen ldhdekoodin komponenttikirjasto, joka sisdltdd suuren
médrdn valmiiksi rakennettuja komponentteja. Valmiit komponentit ovat kuitenkin joustavasti muokat-
tavissa kdyttotarkoituksen mukaisesti ja ne on rakennettu noudattaen Googlen méérittelemid suunnitte-

lustandardeja, joten kirjaston komponenttien laatu on korkea. Material Ul:n suurin hy6ty on, ettd hyo-
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dyntden valmiiksi rakennettuja ja laadukkaita komponentteja, on tehtdvéin tyon maarda mahdollista vé-
hentidi ja kyseisen kirjaston kdyttoonotto on helppoa sen kattavan dokumentaation vuoksi. Kompo-
nenttikirjasto kehittyy nopealla tahdilla ja pysyy siksi myds ajankohtaisena. Tamé on mahdollista,
koska kyseinen kirjasto on avointa lihdekoodia ja titen suosittu ohjelmistokehittijien keskuudessa.

(Material UI SAS 2023.)

3.6 Next.js

Next.js on joustava sekd monipuolinen React-pohjainen kehityskehys, jonka avulla rakennetaan kiyt-
toliittymid. Next.js:n avulla voidaan mm. parantaa kéyttoliittymien optimointia, yllapitda koodin ra-

kennetta ja pitdd huolta konfiguraatioista, joita kédyttoliittyma noudattaa. Next.js-kehityskehykselld on
mahdollista my0s hoitaa tiedon hakua, parantaa kehittdjadkokemusta ja integroida kolmannen osapuo-

len palveluita osaksi omaa ohjelmistoa. (Vercel, Inc 2023.)

Tarkemmin selitettynd Next.js toimii kdyttoliittymén ja serverin vélisend kommunikointivilineena.
Erityisen olennainen osa kayttoliittymaa tai palvelua on usein jonkinlainen tietokanta, johon voi olla
tallennettuna mm. kéyttdjien tunnuksia ja salasanoja tai sivuilla ndytettavaa tietoa. Kayttoliittyma ja
serveri eivat kuitenkaan ymmarra toisiaan suoraan ja titd varten niiden valistd kommunikointia hoitaa

Next.js. (Vercel, Inc 2023.)
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4 SAHKOISEN PERHEKESKUKSEN PELILLISTAMINEN

Sdhkoinen perhekeskus on palvelukokonaisuus, jonka tarkoituksena on keskittda perheille ja nuorille
suunnattua informaatiota heille réétéloityyn kayttoliittymaan. Perhekeskus koostuu Omaperhe-palve-
lusta, ammattilaisten osiosta ja nuorille suunnatusta Helpperisti, jonka pelillistimiseen tdmi opinndy-
tety0 keskittyy. Helpperistd nuoret voivat etsii tietoa heitd askarruttaviin kysymyksiin ja vaihteleviin

elaman tilanteisiin.

Helpperi-palvelu haluttiin pelillistdd, jotta loppukayttéjét, eli tdssd kohderyhminé nuoret, saataisiin si-
toutettua palvelun pitkdaikaisiksi hyodyntdjiksi. Pelillistimiselld pyritddn myds parantamaan yleisti
kéayttdjakokemusta. Palvelun pelillistdmiselld arvioitiin, ettd niméa vaatimukset olisi mahdollista saa-

vuttaa ja lisdtd sen suosiota nuorille suunnatussa palvelutarjonnassa.

Helpperi kokonaisuutena koostuu kahdesta eri kdyttoliittymaista, joita ovat Helpperin siséllonhallinta ja
portaali. Portaali on kéyttoliittyma, joka on suunnattu loppukayttéjille eli tissa tapauksessa nuorille,
josta he pdidsevit etsimddn ja selaamaan tietoa. Siséllonhallinta on suunnattu Helpperin yllapitdjille, ja
siitd heiddn on mahdollista vaikuttaa siithen, mité tietoa nuorille ndytetddn portaalissa. Sisdllonhallin-

nan avulla tietojen lisdédmisestd, poistamisesta ja muokkaamisesta tehdddn tehokkaampaa.
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4.1 Pelillistimisen suunnittelu

Helpperin pelillistdminen alkoi vaatimusten méérittelylld, koska muuta suunnitteluja ty6td on hankala
lahted toteuttamaan ja kehittiméain, jos tavoitteet eivéit ole selkeitd tai niiden edistymisté ei pystyta
seuraamaan. Vaatimusten madrittelyé johti tuoteomistaja ja apuna madrittelyissd olivat mukana myos
muut projektin kannalta tdrkedt henkil6t seké kehittdjét. Helpperin pelillistimisen vaatimuksiksi méari-
teltiin, ettd pelillistimiselld pyritddn parantamaan yleistd kéyttdjakokemusta seké sitouttamaan palve-
lun kohderyhmad tuotteen pitkdaikaisiksi hyddyntdjiksi. Pelillistdimiselld haluttiin myos kohdentaa
Helpperi enemmén nuorille ja erottaa se selkedsti Omaperhe-palvelusta, koska pelillistimisen avulla

ajateltiin, ettd nuorempi kohderyhma on helpompi tavoittaa.

Vaatimusten madrittelyn jidlkeen aloitettiin varsinainen suunnittelutyd, jonka tarkoituksena oli ideoita
erilaisia keinoja, joilla Helpperi voitaisiin pelillistdd. Tata varten jérjestettiin muutamia tydpajoja, joi-
hin projektin jdsenet kokoontuivat yhdessd ideoimaan, millaisia pelillisid elementtejd kannattaisi Help-
periin valita ja olisiko niiden toteuttaminen realistisesti mahdollista. Ty0pajoissa mukana oli myos pro-
jektin ulkopuolisia pelillistimisen asiantuntijoita, jotka jakoivat omia ndkemyksidin sekd pyrkivit
ndyttdimain oikean suunnan kehitykselle. Asiantuntijoiden ndkemysten lisdksi tutkivat my0s projektin
jdsenet omatoimisesti pelillistimistd ja millaisia asioita sithen kuuluu, jotta tyOpajat sujuisivat tehok-
kaammin. Ty0pajat tuottivat tulosta ja niistd nousi muutamia hyvié ideoita, joita péatettiin 1dhted jalos-
tamaan pidemmadlle. Néihin ideoihin kuului mm. visuaalisten ja tarinallisten elementtien kdyttod, kuten
paralaxit tai sosiaalisen median tapaiset paivitykset. Muita valittuja ideoita olivat kédyttdja-avatarit seka
mahdollisuus antaa reaktioita. Niistd ideoista ensimmadiseen pilottiin valittiin toteutettavaksi visuaali-
nen paralaxi sekd mahdollisuus esittdd Instagram-tyylisid tarinapdivityksid Helpperin eri aiheiden ja

teemojen yhteydessa.

Tyopajojen ja ideoinnin jdlkeen ldhdettiin suunnittelemaan, kuinka pilottiin valitut pelilliset elementit
voitaisiin toteuttaa. Toteutus tulisi vaatimaan niin frontend- kuin backend-kehittdmisti, jotta toteutus
olisi mahdollinen. Térkedd oli myds hahmotella alustavat aikataulut, jotta kehitys etenisi riittavélld no-

peudella ja oikea méérd resursseja osattaisiin varata tyolle.

Frontend-ty0 tdssa vaiheessa koostui alustavien kéyttoliittymékomponenttien mallintamisesta ja proto-
tyyppien luomisesta. Midrittelyissd tdytyi myos huomioida tarvittavien ohjelmointikielien seké tekno-

logioiden tarve ja 10ytyisiko niihin riittdvésti osaamista tiimin sisédltd. Médrittelyjen pohjalta arvioitiin,
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ettd toteutus tulisi vaatimaan osaamista Reactista, JavaScriptistd, CSS:std ja HTML:std ja MUI-kom-
ponenttikirjaston kdyttdmisestd. Komponenttien ohjelmoinnin lisdksi tdytyisi myos olla osaamista

kéyttoliittymien saavutettavuuden parantamisesta sekd visuaalisesta suunnittelemisesta.

Backend-ty0 koostui tietokantayhteyksien mallintamisesta ja suunnittelusta, kuinka palvelun yllapitdjat
pystyisivit lisidmadn kuvia tai muuta mediaa portaaliin sisdllonhallinnasta késin. Pilottiin tuotettavaa
prototyyppid varten, paitettiin kaikki kuvat sekd paralaxit sisallyttdd suoraan kayttoliittyméan, mutta
tama tulisi korjata pilotin jdlkeen siten, ettd kaikki media haettaisiin kdyttoliittyméén dynaamisesti si-
sallonhallinnasta. Tdma parantaisi ohjelmiston laatua seka kaytettdvyyttd pitemmalld aikavélilla.
Backend-ty0 tulisi siis vaatimaan riittdvdid ymmarrysté ja osaamista tietokannoista, ohjelmistoarkkiteh-
tuurin suunnittelemisesta ja rakentamisesta sekd Next.js:n kdyttdmisestd. Next js:n avulla siis liitettéi-
siin Helpperin kéyttoliittyma keskustelemaan siséllonhallinnan mediapankkirajapinnan kanssa, joka
siséltdisi kaikki mahdolliset kuvat seké videot, joita liitoksen jdlkeen olisi mahdollista kédyttdd portaa-

lissa dynaamisesti.

4.2 Pelillistimisen toteuttaminen

Helpperin prototyyppiin tuotettiin kaksi staattista sivua, joiden siséllon yhteydessd demonstroitiin va-
littuja pelillisid elementtejd. Tama tarkoitti sitd, ettd ratkaisu ei olisi hyvin ylldpidettdva, koska kaikki
siséltd on suoraan rakennettu Helpperin kayttoliittymadn eika sitd voisi tarkastella taikka paivittda si-
sdllonhallinnasta kdsin. Kyseinen toteutustapa kuitenkin riitti pilotointia varten, jossa testaajaryhmén
oli mahdollista saada késitys siitd, millaista sisdltdd sivuille olisi mahdollista tuottaa nuorten nahta-
viksi. Ensimmadinen staattinen sivu sisélsi esimerkin Instagramin kaltaisen tarinan kéyttamisestd, jonka
avulla tietoa olisi mahdollista vélittd4 nuorille visuaalisemmin ja monipuolisemmin. Toinen staattinen

sivu sisélsi urheiluteemaisen paralaxin, joka eldvoitti sivua tuomallaan visuaalisella olemuksella.

Edelld mainittujen sivujen rakentaminen tehtiin useassa osassa ja tdhan tyohon osallistui useita kehitta-
jid. Jotta ndmd sivut oli mahdollista toteuttaa, tdytyi luoda useita komponentteja, joista rakennettiin ko-
herentti kokonaisuus tyhjille staattisille sivuille palapelimaisesti. Osa tuotetuista komponenteista vas-
tasi siitd, kuinka kdyttoliittymén saama tieto esitettéisiin ndytolla ja muut komponentit késittelivat si-
vuilla tarvittavaa logiikkaa sekd tiedonhakua. Komponenttien rakenne noudatti JSX-syntaksia, joka

vaati niin HTML:n kuin JavaScriptin osaamista.
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Sivuja suunniteltaessa otettiin myds huomioon erilaisia rajoitteita, jotka voisivat vaikuttaa siséllon saa-
vutettavuuteen. Kaikille sivuille pyrittiin tuottamaan mahdollisuus selata siséltod kiyttden pelkdstddn
nippaimistod sekd visuaalisesti nakymattomat tekstit, joita ruudunlukijat voivat hyddyntdd, mikéali lop-
pukayttdjdlla olisi nékdrajoitteita. Télld tavoin voitiin varmistaa, ettd yksi alussa mééritelty tavoite
tayttyy, mika oli laajemman loppukohderyhmin tavoittaminen parantamalla myds kéyttoliittymén saa-

vutettavuutta.

Helpperid rakennettaessa oli my0s tiarkedd seurata koko ajan, ettd tuotetut komponentit toimisivat paa-
asiallisesti oikein mobiililaitteissa ja pienemmilld ndyt6illd, koska palvelu on kohdennettu nuorille.
Vaikka pédédpaino oli mobiilitoiminnassa, niin tdytyi kayttoliittymaén silti toimia myos suuremmilla néy-
toilla silld tasolla, ettd mikddn ei kaatuisi ja ndytettava tieto olisi luettavassa muodossa. Tadma aspekti
vaati tarkkaa suunnittelua ja kokeilemista koodin rakenteellisella tasolla frontendissd, jotta sivu osaisi
ndyttdd itsensd oikein riippumatta ndytén koosta. Tamin saavuttamisessa hyddynnettiin CSS-tyylittely-
kieltd seké erilaisilla ehdollisuuksia, jotka yhdessd maarittelivdt ndyttokoon reuna-arvot. Nama reuna-
arvot madrittelivit, miten naytdlle tulostettava tieto esitetdéin perustuen niyton kokoon. CSS-tyylittely-
kieli mahdollisti my®s erilaisten vériteemojen, fonttien, marginaalien sekd monien muiden tyyliasetus-
ten lisddmisen osaksi kdyttoliittymaa, joka ilman néité tyylittelyjd muuten ndyttdisi todella yksinkertai-

selta ja pelkistetylta.

Paralaxin ja tarinakomponentin rakentamisessa hyddynnettiin pohjana Material Ul:n tarjoamia val-
miita komponentteja, joiden avulla oli mahdollista esittdd kuvia seké videoita kayttoliittyméssa. Nai-
den valmiiden komponenttien hyodyntdminen pilotointia varten oli kustannustehokkain ratkaisu, koska
pilotoinnissa tdytyisi vain pystyé esittelemiin haluttuja ominaisuuksia ja toiminnallisuuksia, jolloin
tuotetun ratkaisun yllipidettivyydelld ei ollut paljon merkitystd. Tdmén ratkaisun toteuttaminen kui-
tenkin vaati JSX-syntaksin ymmartdmistd sekd perustasoa korkeampaa CSS-tyylityskielen osaamista,
koska paralaxin toteuttaminen oli monimutkaisempi tuottaa kuin tarinakomponentti. Paralax-kompo-
nentti sisdlsi huomattavasti enemmin erilaisia ehdollisuuksia, jotka méaérittelivét kuinka paralaxin tu-
lee toimia, kun taas tarinakomponentti ei ollut kovin monimutkainen, mutta sisélsi paljon saman koo-
din toistoa. Pilotoinnin jélkeen, mikéli tarina- ja paralax-komponentit haluttaisiin pysyvéén kayttoon,
olisi tarpeellista tehdi tutkimusta siitéd, kuinka kyseiset ominaisuudet voitaisiin toteuttaa selkedmmin ja

tehokkaammin.
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S HELPPERIN PILOTTI & TULOKSET

Helpperin pilotointi suoritettiin toukokuussa 2023 ja pilotointitestaus toteutettiin padosin ohjatusti,
mutta myds osittain vapaamuotoisemmin, miké tarkoittaa, etti testaajat saivat vapaasti selata Helppe-
rid. Pilotoinnissa esiteltiin Helpperin prototyyppiversiota kdyttden mobiililaitteita, kuten puhelimia ja
tabletteja ja testausryhmadn kuului kouluikéisid nuoria sekd my0ds nuoria aikuisia, jotka mahdollisesti
voisivat my0s olla tulevan palvelun kiyttdjid. Pilotoinnista kerdttiin palautetta anonyymisti ja palaute
muodostui pddosin siten, ettd testaajat vastailivat etukéteen madritettyihin kysymyksiin, jotka liittyivét
Helpperin kayttdjadkokemukseen, visuaaliseen ilmeeseen, kiytettivyyteen seki esiteltyyn sisdltoon. Pa-
lautteen yhteydessa keréttiin vain vihén tietoa liittyen pelillistimiseen, koska pilotin padpaino oli
muissa ominaisuuksissa enemmin, mutta tuotetuista staattisista sivuista saatiin kuitenkin jonkin verran
palautetta. Palautteessa oleviin kysymyksiin vastattiin numeroarvoilla yhdesta viiteen, mutta lomak-

keessa oli my0s vapaasanakentti monipuolisempaa palautetta varten.

Palautelomakkeessa ei ollut suoraa kysymysté paralaxista, mutta tarinakomponentista oli kysymys,
jossa kéyttdjdd pyydettiin arvioimaan yhdesté viiteen, kuinka mielenkiintoiseksi hian koki sisdllon esi-
tystavan tilld tavoin. Tama sai keskiarvokseen arvon 3,6, mikd on hieman keskivertoa parempi. Suurin
anti pelillistimiseen liittyen tuli vapaamuotoisesta palautteesta. Testaajat kommentoivat pitdvénsé In-
stagram-tyylisten tarinoiden kayttdmisestd nuorille suunnatussa palvelussa, koska se toi sisdltoon mo-
nipuolisuutta ja tarinallisuus teki sisdllostd mielenkiintoisempaa. Aiheeseen liittyen tuli myds rakenta-
vaa palautetta, mutta se liittyi kokonaan teknisiin haasteisiin, joita kdyttdjat olivat kohdanneet selates-
saan staattista sivua, jolla tarinapdivitykset olivat. Pelillisyyden kannalta tarinallinen osuus sai siis
pelkkad positiivista palautetta, koska rakentava osuus keskittyi teknisiin haasteisiin, mitk osittain joh-

tuivat siitd, ettd sivuilla esitettyd tietoa ei haettu dynaamisesti.

Vapaassa palautteessa kommentoitiin myos Helpperin nuorekasta ja visuaalista ilmettd. Osa testaajista
koki tdmén hyvéna asiana ja antoi vaikutelman, ettd palvelu on suunnattu nuorille, miki oli tavoiteltua.
Joukossa oli myds muutamia kommentteja, joissa mainittiin, ettd joillain sivuilla lyhyin véliajoin vaih-
tuvat vériteemat saattoivat hieman sekoittaa loppukéyttdjad. Tdhan tulisi puuttua jatkokehityksessd ja
uudelleenarvioida vériteemojen kéyttod. Seuraavaa testausta ajatellen, péitettiin myos pelillistimiseen
liittyvien kysymysten médrié kasvattaa ja tutkia asiaa enemmain, jotta kyettdisiin paremmin arvioi-

maan, saavutetaanko pelillistimiselld médéritellyt tavoitteet riittdvalld tasolla.
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6 JOHTOPAATOKSET & POHDINNAT

Helpperin pilotoinnista keréttiin suhteellisen pieni mééra palautetta pelillistimiseen liittyen, mutta pe-
rustuen saatuun otantaan, vaikuttivat tulokset olevan oikealla suunnalla. Tuotettu tarinallisuus koettiin
monipuoliseksi ja nuorekkaaksi esitystavaksi, joskin teknisesti vield prototyypissi hieman kankeaksi.
Visuaalisuus ja tehokas virien kéytto saivat my0s seké positiivista, ettd rakentavaa palautetta, mutta
positiivista palautetta saatiin enemmaén. Tulevaisuuden kannalta pelillistdmisen jatkokehittamistd kan-
nattaa varmasti jatkaa ja tutkia mahdollisesti suunnittelussa mainittujen avatarien hyddyntédmisti palve-

lussa.

Ensimmadisen pilotoinnin pohjalta ei voida kuitenkaan vield tdysin varmaksi sanoa, onko pelillistdmi-
sen suunnitteluun ja sen kayttoliittymadn implementointiin kiytetty aika kannattavaa Helpperissa,
koska aiheeseen liittyvad palautetta kerattiin todella vdhén. Ndin pienen otannan perusteella ei voida
siis sanoa tullaanko alun tavoitteita tdysin saavuttamaan halutussa skaalassa, mutta alustavat viitteet

ovat positiiviseen suuntaan.
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