SAVONIA

OPINNAYTETYO - AMMATTIKORKEAKOULUTUTKINTO
TEKNIIKAN ALA

TEKOALYN VAIKUTUS OHJEL-
MISTOKEHITYKSEEN

ChatGPT

TEKIJA Oskari Karkkainen



SAVONIA-AMMATTIKORKEAKOULU OPINNAYTETYO
Tiivistelma

Koulutusala
Tekniikan ja likenteen ala

Tutkinto-ohjelma
Tietotekniikan tutkinto-ohjelma

Tyon tekija
Oskari Karkkainen

Tyodn nimi
Tekoalyn vaikutus ohjelmistokehitykseen, ChatGPT

Paivays 4.2.2025 Sivumaara/liitteet 31

Yhteisty6taho
Savonia-ammattikorkeakoulu

Tiivistelma

Tydn tarkoituksena oli tutkia, kuinka tehokkaasti ChatGPT pystyy nykypaivana teettdmaan koodia verrattuna
ihmisen tekemaan koodiin. Tata tutkittiin antamalla tekodlylle ohjeet tehda halutunlainen kokonaisuus kuten
muistipeli. Ohjelmointikielena kaytettiin JavaScriptid, jonka liséksi dokumenttien suunnitteluun oli kdytdssa
HTML:4aa ja CSS-tyyleja. Ohjelmointisovelluksena oli kaytéssa Visual Studio Code.

Muistipelin liséksi selvitettiin kuinka tehokas tekodly oli tunnistamaan virheita sille annetusta koodin patkasta
sekad pystyykd se tarjoamaan potentiaalisen korjausehdotuksen siihen. Opinndytetydn toimeksiantaja toimii
Savonia-ammattikorkeakoulu.

Teoriaosuudessa on puolestaan tutustuttu aiheen tiimoilta 16ytyviin artikkeleihin seka tutkimuksiin. Teoria-
osuudessa kaydaan lapi tekodlyn historiaa, kehitystd, ominaisuuksia seka tulevaisuuden nakymaa.

Tutkimusosiosta saadut tulokset antoivat suoraan osviittaa siité kuinka nopea, tarkka ja tehokas tekodly on
tuottamaan koodia verrattuna ihmiseen. Tekodlyn on todettu olevan oivallinen apuri koodin tuottamisessa,
mutta koodari tarvitsee edelleenkin vahvan perusosaamisen koodin ymmartéamiseen ja tuottamiseen eika te-
kodlyyn voida luottaa vain sokeasti. Tekoalystd on myds puhuttu, etta se tulisi syrjayttamaan perinteisen koo-
darin tyot jossain vaiheessa, mutta se milloin tekodly siihen pystyy, on mysteeri vai pystyyké milloinkaan?

Avainsanat
ChatGPT, tekoaly, ohjelmointi, JavaScript, HTML, CSS, Visual Studio Code




3 (31)

SISALTO
1 JOHDANT O . i 5
2 MITATEKOALY ON? ..ottt ettt ettt ettt et e et e e te e eteeeteesteeneesseesteeeseeneeanaearaesreeareas 6
2.1  Tekoalyn historia Ja KERNILYS .........cii i e e e e e r e e e e s e snn e e eeeeeeeeaannes 6
2.2 TEKOAIYN tUIBVAISUUS ........euiiieiiie e e i ittt e e e e s e sttt e e e e e e s et e e e e e e e e santa e et aeeaesanntaaeeeeeeeasaasntennneeeeesaannnes 7
2.3 Perustietoa ChatGPTISTA ......oiiuiiiiiiiiiie ittt e et e e st e e e e st e e e e e aabe e e e e abbeeeeaabneeeeaaes 8
RS T R O o F- 1 (€1 o I 4 IR =T £ o AT PO PP OPPPPPPPPN 9
2.3.2  ChatGPT:N KAYHAJAMAGAIAL ......coeiieviiieiiiiie ittt nbee e e e nbee e e e nneeas 10
3 CHATGPT OHIELMOIJAN SILMIN .. .uuutuuuuiuuuuuunnnnnnnnennnnnnnnnnennnnnnnnnnnnessnnssnnssnnnssnnsssnsnsnsnnnsnnnnns 11
3.1 HyOdyt OhjelmOINNISSa .....cccoeeeeeie e 11
3.2 Haitat ONJEIMOINMISSEA ....cueeiieeiiieee ettt ettt ettt e sttt e e s bbb e e e s anbe e e e s annneee s 11
3.3 Eettinen NBKOKUIMA ...ttt et s e e s e s 12
4 CHATGPTIN TESTAAMINEN ... 14
O O |V U3 1 o 1= PSPPI 14
4.1.1  HTML-rakenne (iNdeX.NIMI) ......coooiiiiii e 15
4.1.2  CSSLYYHE (SIYIES.CSS) .utiiieiiiiiee ittt ettt e et e e e b e e e eaens 16
4.1.3  JavaScCript-l0giiKKa (SCIPLS.[S) wrurrurrrrrrrrrrerererrrrerereeesrrsersssserereserereresssererererereree——.. 17
4.1.4  MUIStIPelin PEIINEKYME .. ...cooiiiiiieii et 19
4.2 Uusien ominaisuuksien liISGAminen MUIStIPEIN .........c.ueiiiiiiiii e 21
o R == 11 V1 =1 37 0 (T T L PP PPPPPPRS 22
4.3 Virheen loytaminen ja korjaaminen KOOGISTA............cvviviiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeereeeeeseeeeeeesesaseseseseresesererennne 25
4.4 TUlOSEN ANAIYSOIMINEN ... ...eiiii ittt e e e sb et e s e bt e e e eab bt e e e e bbb e e e e anbbeeeennenas 27
441 MUISHIPEIN @NAIYYSE ..eeiiiiiiiiie e 27
S = O ] o 1 [N O I PP 29

LAHTEET .ottt ettt ettt ettt ettt e bt e et e et e et e e bt e be et e e st e eateebe e beeateenteeaseebeeeaeenteenseaneeereeareas 30



4 (31)

KUVALUETTELO

Kuva 1. ChatGPT:n aloitus nayttd (ChatGPT, OpenAl, Karkk&inen 2024) ..........ccccoviiieieiiiiiee e 8
Kuva 2. ChatGPT yksinkertainen kysymys (ChatGPT, OpenAl, KArkk&inen 2024).......ccccccceevvviivienreeeeeececnnnn, 9
Kuva 3. Miljoonan kayttajan rajapyykki (EXplodingTOpIiCS, 2024).......ccuuuiiiiiiieiiiiee it 10
Kuva 4. ChatGPT:n hyddyt ja haitat kehittajan nakokulmasta (Medium, 2023) ..........cccccieeeeeeiiiiiiiiieeeee e 12
Kuva 5. Ohjeet muistipeliin (ChatGPT, OpenAl, K&rkk&INen 2024) .........coccoiiiiiiiieiiie e 15
Kuva 6. Ohjeet projektin luomiseen (ChatGPT, OpenAl, KArkk&IiNnen 2024) .........cccooviiiiiiieeeeeeeiiiiiiieeeee e 15
Kuva 7. HTML-koodi (Visual Studio Code, KArkKainen 2024)...........uuuuieeeeiiiiiiiieieee e e s esciiieeee e e e s s ssnsnnneesaeeesnnnns 16
Kuva 8. CSS-koodi (Visual Studio Code, KArkK&AINEN 2024) ..........oiiiiiiiieiiiiee et 16
Kuva 9. Scripts-tiedoston koodi osa 1 (Visual Studio Code, Karkk&inen 2024) ...........cccovveeeeeeniiiiciineeeeeeeeeans 18
Kuva 10. Scripts-tiedoston koodi osa 2 (Visual Studio Code, Karkk&inen 2024)..........ccccccveeeiiiiiiiiiienneeenenns 19
Kuva 11. Muistipelin "pelilauta” (KArkk&inen, 2024) ..........covuviviiiiiiiiiieeeeeeee ettt 20
Kuva 12. Voitto ilmoitus (KArKK&INEN, 2024).........uuiiiiiiiie ettt a e e e e 20
Kuva 13. Havio ilmoitus (KArkKAINEN, 2024)........ccouviiiiieieeeee ettt ettt ettt ettt ettt 20
Kuva 14. Jatkokehitysidea (ChatGPT, OpenAl, KArkK&INen 2024) .........cooiouiiiiiiiieiiiee e 21
Kuva 15. Pelaaja maaran valinta ja nimien syéttaminen (Karkk&inen 2024) .........cccoocviiiiii e 21
Kuva 16. Moninpelin voittaja ilmoitus (K&rkK&INEN 2024) ..........ccveviiiiiiiiiiieeeie et 21
Kuva 17. "Pelilauta" monipelissa (KArkK&INEN 2024) .......coouiiiiiiiiie ittt 22
Kuva 18. Paivitetty HTML-koodi (Visual Studio Code, Karkkainen 2024) .........cccccccvvvveveiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeee 22
Kuva 19. CSS-tiedostoon tehdyt paivitykset (Visual Studio Code, Karkk@inen 2024) .........cccccevvecvveeeneeennnnns 23
Kuva 20. Paivitetty Scripts-tiedosto osa 1 (Visual Studio Code, Karkkdinen 2024)........cccccccccvvviveiiiiiininnnnnnn, 23
Kuva 21. Paivitetty Scripts-tiedosto osa 2 (Visual Studio Code, Karkk&inen 2024)..........cccccceeviviiiiiieneeeeninns 24
Kuva 22. Paivitetty Scripts-tiedosto osa 3 (Visual Studio Code, Karkk&inen 2024)..........cccccceevviiiiiiieieeennins 24
Kuva 23. Paivitetty Scripts-tiedosto osa 4 (Visual Studio Code, Karkkdinen 2024)........cccccccccvvviviiiiiiininnnnnnn, 25
Kuva 24. Paivitetty Scripts-tiedosto osa 5 (Visual Studio Code, Karkk&inen 2024)..........ccccccevviiiiiiieeeeeeninns 25
Kuva 25. Virheet koodissa (Visual Studio Code, KArkk&inen 2024) ..........ccovvveiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee e 26
Kuva 26. Virheen etsiminen (ChatGPT, OpenAl, KArkK&INen 2024).........ccccviiiiiiiiiiie e 26
Kuva 27. Korjaus ehdotukset (ChatGPT, OpenAl, KArkk&IiNen 2024).........cccuuiiiiiiieiiiiiiieie e 27
Kuva 28. Muistipelin bugi (KArKKAINEN 2024) .........oiiiiiiiiiiie ettt 28



5 (31)

1 JOHDANTO

Tekodly on viime vuosina kehittynyt merkittavasti, ja sen soveltaminen eri toimialoilla on herattéanyt
laajaa kiinnostusta seka huolta. Yksi keskeisista osa-alueista, jossa tekoalyn vaikutukset ovat tulleet

esille on ohjelmistokehitys.

Tassa opinnaytetydssa on tarkoituksena tutkia ChatGPT nimisen tekoalytydkalun kykya tuottaa koo-
dia, l6ytaa koodista virheita seka selvittaa kuinka hyvin tekoaly kykenee korjaamaan koodia. Opin-
naytetydssa perehdytaan tutkimaan tekoalyn (Al = artificial intelligence) tehokkuutta ohjelmoinnin

nakokulmasta. Tutkimuksissa kaytetdan ChatGPT:n tarjoamaa ilmaisversiota, joka on avoin kaikille.

Tutkimusosion paapainona on selvittaa tekoalyn tuomat mahdolliset hyddyt seka haitat ohjelmistoke-
hitykselle. Tutkimusosiosta saadut tulokset antavat meille suoraan osviittaa siita kuinka nopea,

tarkka ja tehokas tekodly on tuottamaan koodia verrattuna ihmiseen.

ChatGPT:n tarjoamia palveluja tutkimalla pyritd&n arvioimaan sen tuomia vaikutuksia ohjelmistotuo-
tannon tuottavuuteen, tuotannon laatuun seka tehokkuuteen. NAait& asioita selvittdmalla saadaan
lisaa tietoisuutta tekodlyn asemasta ohjelmistotuotannossa nykytilanteessa seka sen tarjoamista

mahdollisuuksista tulevaisuudessa ohjelmistotyontekijdille.

ChatGPT:n tehokkuutta testaavilla tehtavilla analysoidaan tekodlyn kyvykkyytta péarjata ohjelmoin-
nissa. Testauksia on kolmea erilaista, naméa ovat koodin tuottaminen pyydetyn tehtdvanannon mu-
kaisesti, virheiden tunnistaminen- ja korjaaminen koodista seké jatkokehittdminen. Lopuksi analysoi-
daan tuloksia kuten nopeus ja tasmallisyys.

Tutkimuksessa halutaan saada vastauksia pariin kysymykseen, jotka ovat

1. Kuinka tehokas ja hyodyllinen tydkalu ChatGPT on ohjelmatuotannossa?

2. Miten ChatGPT vaikuttaa ja tulee vaikuttamaan ohjelmistotuotantoon tulevaisuudessa?
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2 MITA TEKOALY ON?

Tekodly (Al) on teknologia, joka on mahdollistanut koneiden simuloida ihmisen oppimista, ymmaér-
rysta, ongelmanratkaisua ja paatoksentekoa. Nykyaén erityisesti niin sanottu generatiivinen tekoély,
kuten ChatGPT pystyy tuottamaan tekstid, kuvia seka suorittamaan tehtavia. Koneoppiminen on osa
tekodlyd. Kaytannossa tama tarkoittaa, etté tekoaly oppii sille annetusta datasta ja osaa rakentaa
vastauksia perustuen saamiinsa tietoihin. Toinen koneoppimisen osa-alue on syvaoppiminen, joka
perustuu puolestaan neuroverkkoihin, joka mahdollistaa monimutkaisempien kuvioiden ja tietorakan-
teiden tunnistamisen. (IBM, 2024)

Tekoalylla on todettu olevan paljon positiivisia vaikutuksia esimerkiksi tydpaikoilla ja arjessa, mutta
my06s negatiivisia vaikutuksia on pystytty havaitsemaan. Tekodly parantaa tyén tehokkuutta seka
tarkkuutta, automatisoi rutiinitehtéavia kuten asiakaspalvelua chatbottien muodossa. Talla hetkella
tekodly on oiva apuri ja helpottava tekija, mutta sen kehittyessé entisestaan voi olla olemassa vaara
sen vieda ihmisten ty6t kokonaan. (Techtarget, 2024)

2.1  Tekodlyn historia ja kehitys

Tekodlyn historian esiaskeleet ulottuvat 1940-luvulle, jolloin tieteen pioneereina tunnetut Warren
McCulloch ja Walter Pits pistivat jalkeille ensimmaiset versiot neuroverkoista. Heidan antamaansa
tyOpanosta pidetddn pohjana inmisaivojen toiminnan mallintamista koneelliseksi eli tekodlyksi, joka
on ollut keskeinen tekija tekoalytutkimuksissa. Tekoalyn alku askeleilla on ollut my6s suomalaista
osaamista, silla Teuvo Kohonen toi oman panoksensa neuroverkkojen kehittdmiseen ja nain ollen

edisti tekoalyn kehitysta kansainvalisella tasolla. (Tampereen yliopisto, 2022)

Vaikka tekoaly otti ensiaskeleensa 1940-luvulla, pidetdan kuitenkin vuotta 1956 enemmankin teko-
alytutkimuksen alkuna. Tasté vuodesta mullistavan teki Dartmouthissa pidetty konferenssi, jonne
kokoontuivat kaikki sen hetkiset alan tutkijat, télldin kaytettiin myés ensimmaisen kerran termia "te-
koaly”. Tasta vain nelja vuotta eteenpain eli vuonna 1960 saatiin jalkeille ensimmaisia tekoalya hyo-
dyntavia sovelluksia, jotka olivat aikansa huipputeknologiaa. Tunnetuin néista oli Joseph Weizen-
baumin kehittama ELIZA-ohjelma. ELIZA pystyi simuloimaan yksinkertaista vuorovaikutusta ihmisen
kanssa, ja sitd pidetddn yhtena ensimmaisista kokeiluista luonnollisen kielen kasittelyssa. (Tampe-

reen yliopisto, 2022)

Tekodlytutkimus alkoi kuitenkin hieman myéhemmin kohdata haasteita ja tAma johti siihen, etta
1970-luvun lopulla tutkimusrahoitusta véahennettiin. Projektien vaikeus oli myds arvioitu pahasti ala-
kanttiin. Tastd seurasi tekodlyn kehityksessa vaikeat ajat, joista kaytettiin nimitysta "tekoélyn talvet”.
(Tekodly.info, 2023)

1990-luvulla tietokoneiden laskentateho kasvoi huomattavasti, mikd mahdollisti monimutkaisempien
tekodlymallien kehittdmisen. Tall6in tehtiin myds historiaa silla IBM Deep Blue nimisen tietokoneen
voittoa shakkimestari Garri Kasparovista pidettiin uskomattomana. Tama hetki todisti tekoalyn voi-

man ja lisasi uskoa tutkijoiden silmissa tekoalyn mahdollisuuksista. (Coursera, 2024)
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1990-luvun puolessa vélissa lisdantynyt GPU-laskenta (Graphics Processing Unit) on ollut suuri te-
kija neuroverkkojen kouluttamisessa seka suurien datamaarien kasittelyyn, jonka myota ensimmai-
set 3D-lisékortit saatiin markkinoille. Alun perin GPU:t olivat suunniteltu grafiikoiden rendergintiin,

josta ne muovautuivat tehokkaiksi rinnakkaislaskennan véalineiksi. (Techspot, 2023)

2000-luvulla internetin ja suurten datamaarien saatavuus edisti koneoppimisen ja syvaoppimisen
tutkimusta merkittavasti. Tekoalyn sovellukset laajenivat eri aloille, ja koneoppimisen ansiosta kehi-

tettiin puheentunnistuksen ja kuvantunnistuksen kaltaisia teknologioita. (Coursera, 2024)

2010-luvulla eli nykyajassa tekoélyn kehitys otti uuden suunnan generatiivisten mallien, kuten Chat-
GPT ja Googlen BERT mydta. Naiden kehittyneiden neuroverkkojen ansiosta tekodly pystyy tuotta-
maan uudenlaista sisaltéa, kuten tekstia ja kuvia, seka osallistumaan monimutkaisiin vuorovaikutus-
tilanteisiin ihmisten kanssa. Tana paivana tekoalya hyédynnetaan laajasti eri sektoreilla, kuten ter-
veydenhuollossa, teollisuudessa ja kuluttajateknologiassa, ja sen rooli yhteiskunnassa kasvaa jatku-

vasti. (Coursera, 2024)

2.2 Tekoalyn tulevaisuus

Tekodlyn tulevaisuus on meille kaikille viela taysi mysteeri, mutta tutkijat ovat antaneet omia nake-
myksiéén asiasta. Tekodlyn povataan muuttavan yhteiskuntaa seka liikketoimintaa merkittavalla ta-
valla seuraavaan viiden vuoden aikana, ennusteiden mukaan tekodly tulee pian olemaan luonnolli-
nen osa jokapdivaista elamaamme. Se mitd monet pitavat tekodlyn tulevaisuutena on jo todellisuu-
dessa monien yritysten arkea, mutta pian taman kuitenkin odotetaan olevan myds osana ihmisten
jokapaivaista toimintaa. Voidaan kerata kuivakaapin ja jaékaapin sisalté poydalle ja ottaa siitéa kuva,
jonka jalkeen tekoaly kertoo meille mita ruokia naista raaka-aineista voitaisiin valmistaa. (Sulava.
2024, 25.kesakuuta)

Tekoalyn tulevaisuudesta puhuttaessa osa ihmisista on paljon skeptisempia sen suhteen toisin kuin
valtaosa, mutta kaikesta huolimatta kaikkien on hyvéaksyttava fakta, etta tekoaly on tullut jaddakseen
ihmisten elamaan. Tydpaikkoja tullaan menettdmaén, mutta kukaan ei viela tiedé paljonko ja milla
aikataululla. Tasta on kuitenkin oltava tietoinen ja osattava valmistautua siihen. Joidenkin osalla

saattaa tulla tarpeen etsia jopa taysin uusi urapolku. (Sulava. 2024, 25.keséakuuta)

Vaikka tekodlyn tulemisen myo6té onkin paljon ennusteita tydpaikkojen vahenemisesta, niin on huo-
mioitava myds se, etta se tulee samalla avaamaan uusiakin ty6llisyysmahdollisuuksia. Tekoalyn ym-
martadminen vaatii ihmiselta myds taitoa. Eniten mahdollisuuksia tekodlyn my®téa on povattu terveys-
alalle, jossa voitaisiin saada tulevaisuudessa tarkempia diagnooseja ja tehokkaampaa hoitoa. Li-
séksi koulutuksen laadun on ennustettu paranevan tulevaisuudessa tekoalyn myé6td. Koulutuksen on
ennustettu olevan tehokkaampaa, monipuolisempaa ja se voidaan raataléida tarkemmin tukemaan

yksildn persoonan seké kykyjen mukaan. (Simplilearn, 2024)
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2.3 Perustietoa ChatGPT:sta

ChatGPT on vuonna 2022 péaivanvalon nahnyt tekoalyyn perustuva chatbot, joka on OpenAl:n kehit-
taméa. ChatGPT:t& voidaan nimittdd vuorovaikutusohjelmistoksi, silla sen toiminta perustuu niin sa-

nottuun NLP:hen (Natural Language Processing), eli luonnollisen kielen prosessi. Kéytdnndssa tama
tarkoittaa, etta kayttaja voi kirjoittaa ChatGPT:lle aivan kuin muihinkin chatteihin, silla se osaa tulkita

ihmisen kirjoittamaa tekstia sellaisenaan. (Koulutus.fi, 2023)

/, ChatGPT 4o mini ~

Miten voin auttaa?

Kuva 1. ChatGPT:n aloitus nayttd (ChatGPT, OpenAl, Karkkdinen 2024)

Kuten muutkin tekodlylla varustetut chatbotit niin ChatGPT:kin oppii sen kayttajan kanssa kaydyista
keskusteluista ja taten osaavat hyddyntaa aikaisempien keskustelujen tietoja seuraaviin vastauksiin.
Kaytannossa ohjelma on siis suunniteltu antamaan vastauksia sille annettujen tietojen perusteella.
(Koulutus.fi, 2023)

Kayttgjan tilanteessa tama tarkoittaa siis, etta ChatGPT:n tekstikenttaan kirjoitetaan kysymys, johon
halutaan saada vastaus, jonka jalkeen tekoaly analysoi kysymyksen sana sanalta, jonka jalkeen se
rakentaa vastauksen sille opetetun datan perusteella. Tekodlyn idea piilee siing, etta se kykenee
oppimaan kayttajastaan ja taten se kykenee antamaan vastauksia koko ajan tarkemmin ja tarkem-
min. Se kykenee myds vastaamaan sille esitettyihin jatkokysymyksiin seka osaa mydntaa virheelli-

sesti annetun tiedon, jos kayttdja havaitsee virheellista tietoa. (Koulutus.fi, 2023)
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Anna viisi vinkkid tydhaastatteluun valmistautumiseen

By

L= Tassa viisi vinkkia, jotka auttavat sinua valmistautumaan ty&haastatteluun:

1. Tutustu yritykseen ja rooliin: Lue yrityksen verkkosivut, tutustu heididn arvoihinsa, kulttuuriinsa
ja viimeaikaisiin projekteihinsa. Ymmarrd myds tarkasti hakemasi roolin vaatimukset ja mieti,
miten omat taitosi sopivat siihen

2. Valmistele vastauksia yleisiin kysymyksiin: Pohdi valmiiksi vastauksia tavallisiin kysymyksiin,
kuten "Kerro itsestdsi”, "Miksi olet kiinnostunut tdstd ty: 7" ja "Mitkd ovat vahwuutesi ja
kehitysalue: Tuo vastauksissasi esiin konkreettisia esimerkkejs, jotka tukevat osaamistasi ja

kokemusta

3. Valmistaudu esitt3 in kysymyksié: Kysymykset osoittavat, ettd olet kiinnostunut ja olet tehnyt
kotitehtiviasi. Kysy esimerkiksi tydn odotuksista, tiimista, johon liittyisit, tai yrity
tulevaisuuden suunnitelmista. Hyvat kysymykset voivat myds antaa sinulle kasityksen siits,
sopiiko tydpaikka sinulle.
- Harjoittele kehonkielts ja puhetapaa: Haastattelussa ei merkitse vain se, mitd sanot, vaan myd&s
miten sanot sen. Harjoittele peilin ed

itsevarmasti ja luontevasti. Muista yll

- Huolehdi kdytinn&n asiocista etukiteen: Varmista, ettd tiedit tarka: aastattelun ajan, paikan
ja mahdollisen etdosallistumisen chjeet. Tarkista laitteistot, jos kyse on etdhaastattelu. Saavu
paikalle ajoissa ja valmistaudu odottamattomiin viivastyksiin, jotta voit olla rauhallinen ja

keskittynyt haastattelussa.

N7
Naiden vinkkien avulla voit lahted haastatteluun itsevarmana ja valmistautuneena!

Kuva 2. ChatGPT yksinkertainen kysymys (ChatGPT, OpenAl, Karkkainen 2024)

2.3.1 ChatGPT:n versiot

ChatGPT:n ensimmainen versio oli marraskuussa 2022 julkaistu GPT-3.5, joka oli ensimmainen
koskaan julkaistu chat-ymparisto, jossa oli mahdollista keskustella tekoalyn kanssa luonnollisella
kielelld. ChatGPT 3.5 oli kaikille kayttajille avoin ja ilmainen, myéhemmassa vaiheessa julkaistaan
maksullisia versioita, jotka vaativat plus tilauksen. GPT-3.5:n kdyttdminen vaatii vain kirjautumista,

joka onnistuu google-tunnuksilla, Microsoft-tililla tai Apple-tunnuksilla (OpenAl, 2022)

Vuonna 2023 julkaistiin kaksi seuraavaa versiota ChatGPT:st4, joita olivat GPT-3.5 turbo sekd GPT-
4. GPT-3.5 turbo tarjosi kayttgjalleen taysin samat palvelut kuin edeltdjansékin, mutta vastauksia
olivat hieman tarkempia ja nopeampia, mika paransi jo huomattavasti kayttomukavuutta. (OpenAl,
2023) GPT-4 malli puolestaan oli ensimmainen versio, joka ei ollut kaikille kayttgjille avoin, vaan se
edellytti maksullista plus tilausta. GPT-4 oli kuitenkin selke& harppaus parempaan, silla se ymmarsi
selkeasti monimutkaisempia kysymyksia ja pystyi analysoimaan sille annettuja tiedostoja seka kuvia.
(OpenAl, 2023)

2024 lanseerattiin ChatGPT:n GPT-4-turbo versio, joka oli taas hieman nopeampi ja tehokkaampi
kuin edeltdjansa, se tarjoaa vastauksensa suoraviivaisemmin, seké tarjoaa ratkaisuja haastavimpiin
tehtaviin. Lisayksena turbo versio pystyy kasitteleméén kuvien lisaksi myds videoita ja &éniraitoja.
(OpenAl Platform, 2024) Pari kuukautta tamén jalkeen oli taas uutta versiota saatavilla nimittain
GPT-40 mini naki paivanvalon, joka oli tarkoitettu nopeisiin yksinkertaisiin tehtédvaantoihin. Taman
version kayttotarkoitus oli siis kohdennettu arkisiin tehtéavanantoihin eika niinkaan vaativiin tehtaviin,

mutta pystyy samalla kuitenkin kasittelemaan suuria méaria dataa. (OpenAl, 2023)
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Uusimmat versiot, jotka on julkaistu ovat talla hetkellda kaytossé olevat o1-preview seka ol-mini,
jotka julkaistuun syyskuussa 2024. Molemmissa versioissa on kayttorajoitukset, jotka ovat minissa
50 kysymysté paivaa kohden ja preview versiossa puolestaan 50 kysymystéa viikkoa kohden. Naméa
versiot ovat suunnattu monimutkaisten ongelmien ratkaisuun, kuten ohjelmointiin, fysiikkaan, kemi-
aan, biologiaan ja matematiikkaan liittyvat tehtavanannot. Erityisesti o1-mini on suunnattu enemman
ohjelmointia silmalla pitden, silla se on testausten perusteella todettu olevan tehokas tuottamaan
koodia seka korjaamaan virheitd. Naiden versioiden toimintaperiaatetta on pyritty tekemaan viela
enemman simuloimaan ihmisen toimintaa, silla tekoaly on koulutettu "ajattelemaan” kysymys tar-

kemmin I&pi ennen kuin antaa vastauksen. (OpenAl, 2023)

2.3.2 ChatGPT:n kayttadjamaarat

ChatGPT julkaistiin vuonna 2022 ja julkaisun my6ta sen kayttagjamaara lahti saman tien rajahdys-
maiseen nousuun rikkoen kaikki aikaisemmat ennatykset. Miljoonan kayttéjan rajan se pystyi rikko-
maan uskomattoman nopeasti vain viisi paivaa julkaisun jalkeen. Viisi paivaa on todella vahan, esi-
merkiksi Instagramilla meni vastaavaan maaraéan 2,5 kuukautta ja Netflixilla 3,5 vuotta. Nykyisillaéan
ChatGPT:n kuukausi kayttdjamaaran on raportoitu olevan noin 207 miljoonaa kayttajaa kuukautta
kohden. (Exploding Topics, 2024)

Time taken toreach 1 million users

Thraads

ChmGPTl

]I"IStagram .
Spotify -

Drophbox

Facebook

Online Service

Foursguare
Twitter
Airbnb
Kickstarter

Netflix

o

00 1,000 1,500

Time Taken To Reach 1 Million Users (Days)

Kuva 3. Miljoonan kayttajan rajapyykki (ExplodingTopics, 2024)
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3 CHATGPT OHJELMOIJAN SILMIN

ChatGPT:n luomat mahdollisuudet seka haasteet ovat olleet kuuma puheenaihe tyépaikoilla ja siita
mit& se tuo tullessaan, mutta erityisen paljon se puhuttaa tietotekniikan sarakkeella ja tarkemmin
sanottuna koodareiden keskuudessa. Tekodalyn tehokkuus on havaittu koodin tuottamisessa, mutta
virheetonta se ei kuitenkaan ole. Tekodly tarvitsee koodarilta edelleenkin tuekseen vahvaa ymmar-
rysta siitd mita tehdaén ja mita halutaan tehda, taten koodarin ty6ta tarvitaan edelleenkin. (Yle,
2023)

3.1 Hyo6dyt ohjelmoinnissa

ChatGPT:n kaltaisen tekodlysovelluksen hyotyja on todettu olevan kuitenkin runsaasti. Tekoalyn
avulla voidaan nykyaan hoitaa rutiininomaisia tehtévia alta pois, joka antaa ihnmisille mahdollisuuksia
panostaa enemman luoviin ja paattelya vaativiin tehtaviin. Talla tavalla voidaan vaikuttaa tuottavuu-

teen positiivisessa mielessa. (Yle, 2023)

Tekodlyn osaaminen perinteisessa koodaamisessa ei rajoitu suinkaan niin sanottuihin perustoimin-
toihin vaan tekoaly kykenee monimutkaisempiinkin kokonaisuuksiin, kuten luokkien ja moduulien
rakentamiseen. Tama helpottaa vahemman koodanneita padsemaéan alkuun ilman, etté joudutaan
kayttamaan paljon tunteja alkeellisiin asioihin. Koodin "siistimiseen” ChatGPT on myos ollut oiva
apuri, silla se kykenee muokkaamaan koodia yksinkertaisempaan muotoon melko tehokkaasti. Tal-
16in saadaan koodi helppolukuisemmaksi, mutta toiminnallisuudet sailyvat kuitenkin ennallaan
(TechRepublic, 2023)

Yleinen nakemys virheiden korjaamisesta koodista kehittdjien kesken on varsin negatiivinen. Virhei-
den korjaaminen osaa olla varsin hermoja raastavaa ja aikaa vievaa puuhaa. Monesti ndissa ta-
pauksissa virhe on vain pieni piste tai pilkku virhe, joka ei satu osumaan silmaan. ChatGPT tarjoaa
tédhan kuitenkin suurta helpotusta ja taten séastytaan paljolta tuskailulta. Tekodaly kykenee kdymaan
l&pi nopeassa ajassa jopa tuhansia riveja koodia etsiessaan virhettd, tallaiseen ihmisen ei vain yk-

sinkertaisesti ole mahdollista kyeta. (TechRepublic, 2023)

3.2 Haitat ohjelmoinnissa

Vaikka ChatGPT tarjoaa meille varsin valideja vastauksia ja paéllisin puolin oikealta nayttavaa koo-
dia, pitaa silti muistaa, ettei tekodaly ole erehtyméatdn. Tekoalyn tarjoamat vastaukset ovat valilla us-
kottavan ja hyvan kuuloisia, mutta tarkemman tarkastelun jalkeen voi paljastua, etta pyydetty vas-
taus on taysin vaaranlainen tai jopa aivan jarjetoén. Vastaan voi tulla koodia eri ohjelmointikielella
mit& pyysit tai kaikkia pyydettyja ominaisuuksia ei ole huomioitu, tamén takia vastaukset on syyta
katsoa tarkasti lapi. (TechRepublic, 2023)
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Tekodlyn tuottama koodi sisdltdd myos negatiivisia puolia, jotka eivat valttaméatta pomppaa ensim-
maisend mieleen naitd ovat mm. yksityisyys ja tietoturva, virheelliset tiedot, laatu seka vanhojen rat-
kaisujen tarjoaminen. Naisté suurimmaksi puheen aiheeksi kehittgjien keskuudessa on noussut juuri
koodin laatu. Ongelmana tassa piilee, ettd ChatGPT pystyy kylla tuottamaan koodia, joka toimii niin
kuin pitéaékin, mutta koodi on monesti sellaista, etta se sisaltaa turhaa toistoa. Vaikka asia olisi mah-
dollista tehda yksinkertaisemmassa muodossa. Naiden my6ta virheiden korjaaminen ja koodin tar-
kastaminen ottaa enemman aikaa. ChatGPT:n tarjoamat vastaukset voivat olla my6s paikkaansa
pitamattémia, koska tietokanta, josta se etsii tietonsa ei voida pitda mitenkaan kokoaikaa ajan ta-
salla (Vikash, 2023)

Code Quality @ Find eror In code

Privacy and Data Security Explain complex code

C hatG PT Refactoring the code

Misleading or Incorrect

Information
Writing unit test cases
Providing old solution
Code review
Lack of creativity and Negative Positive
innovation Aspects Aspects Wrm:'g' dd:::lnr:‘n‘enn?uon
Suboptimal or wrong Provide alternate code
answers for same problem to
Software Developer's enhance the logic
Legal aspect : leaking Perspective | Convert code from one
company code language to another
Inability to Handle Large Create a quick proto
Code Bases with :r pocpm e
Interdependent Modules
\ N ) /

Kuva 4. ChatGPT:n hyddyt ja haitat kehittajan nakdkulmasta (Medium, 2023)

3.3 Eettinen nakdkulma

Tekodlyn eettinen ndkékulma on monimutkainen asia pohtia. Eettisyys liittyy oikeaan ja vaaraan,

mutta miten se huomioidaan tekoélyn suhteen? Tekodlyn maailmassa perinteiset kysymykset liittyen
oikeellisuuteen saa uudenlaista l&hestymiskulmaa. Tama johtuu taysin tekoélysovellusten tuomasta
autonomisuudesta seké adaptiivisuudesta. Tama tuo meille kysymysmerkkeja ja keskustelua sovel-

lusten toiminnan ennustettavuudesta seka ihmiskontrollista. (Tampereen yliopisto, 2022)
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Tekodlyn etiikka keskittyy pddosin siihen, miten kehittgjat, valmistajat, viranomaiset ja kayttajat toi-
mivat sen kehittamisen ja kayton aikana. Naiden toimijoiden vastuullisella kayttaytymisella pyritddn
minimoimaan eettiset riskit ja luomaan kestéava pohja tekoalyteknologioiden kaytolle. ChatGPT:n
eettisyys on ollut laajan keskustelun aihe, heréattden niin puolustajien kuin kriitikoidenkin huomion.
Vaikka ChatGPT on neutraali tytkalu, sen kayttoon liittyy seka hyotyja ettd haasteita. (Moxilearn,
2024)

ChatGPT:n etuja ovat esimerkiksi tuottavuuden kasvu, jatkuva oppiminen ja kyky mukautua monen-
laisiin kayttotarkoituksiin tydssa, opiskelussa ja arjessa. Toisaalta huolenaiheita ovat tietosuojaon-
gelmat, mahdollinen vaarinkaytto ja liiallinen riippuvuus teknologiasta. Vaikka ChatGPT on suojattu
tietomurtoja vastaan, riskia ei voida taysin poistaa. Lisaksi on tarkeaa sailyttaa kriittisyys ChatGPT:n
tuottamia vastauksia kohtaan, silla kielimallit voivat toisinaan tuottaa virheellista tai harhaanjohtavaa
tietoa. TAma korostaa kayttajien vastuuta arvioida tekodlyn antamaa tietoa ja hyddyntaa sita harki-
ten. ChatGPT:n kaltaisten tytkalujen tehokas ja turvallinen kaytto edellyttaa, etta kayttajat ymmarta-

vat sen toimintaperiaatteet ja eettiset ulottuvuudet. (Moxilearn, 2024)
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4 CHATGPT:N TESTAAMINEN

Tassa osiossa suoritetaan ChatGPT:lle muutama erilaatuinen testaus. Testauksilla saamme vas-
tauksia kuinka tdsmallinen, nopea ja tehokas tekoély on suoriutumaan tehtévista. Tehtévissa kay-
tamme JavaScriptid, HTML:4& sek& CSS:a4. Tehtévia on kolmeen eri 1&ht66n, eli muistipelin luomi-

nen, virheen ldytaminen koodista ja sen korjaaminen ja muistipelin jatkokehittaminen.

Ensimmaisessa testissa testataan kuinka tehokkaasti ja onnistuneesti tekodaly onnistuu luomaan
pyydetynlaisen muistipelin. Tekoalylle annetaan tarkat ja yksityiskohtaiset ohjeet muistipelin luomi-
seen. Tassa testissa on tarkoitus selvittda kuinka hyvin tekodly pystyy noudattamaan sille annettua

tehtavanantoa ja saako se luotua pyydetynlaisen toimivan kokonaisuuden.

Testissa numero kaksi testaan tekoalyn taitoa 16ytaa virheita valmiista koodista, jonne on upotettu
tarkoituksenmukaisesti muutama virhe sekaan. Talla testilla halutaan selvittda tekoalyn nopeutta ja
kyvykkyytta tunnistaa virheita koodista, seka katsoa millaisia korjausehdotuksia se tarjoaa. Liséksi
testaamme samassa koodin korjaamisen tehokkuutta, jossa tekoalya pyydetaan kirjoittamaan koo-
dista korjattu versio. Testissa halutaan selvittdé onnistuuko tekodlylté koodin korjaaminen ja tuleeko

korjauksista ylipdataan kelpaavia.

Viimeisena kokeilemme miten tekodly pystyy jatkokehittdmaan itse luomaansa muistipelia. Teko-
alylle annetaan muutama idea mita pelin ominaisuuksiin voisi lisata ja katsotaan, onnistuuko pyydet-

tyjen ominaisuuksien lisdaminen.

4.1 Muistipeli

Muistipelin luomiseen annettiin tekodlylle erittiin tarkat ohjeet pelin luomiseen. Tarkoituksena oli sel-
vittda pystyyko tekoély seuraamaan ohjeita tarkasti ja taten tuottamaan toimivan kokonaisuuden.
Ohjeissa méariteltin mm. koodaamiseen kaytettava ohjelma, ohjelmointikieli, pelikorttien maara,

korttien kuvat, peliaika seka korttien takapuolen kuviointi.

Muistipelin on tarkoitus olla pelattavissa tietokoneella paikallisesti. Online-pelimahdollisuutta peliin ei
ole aikomuksena toteuttaa. Mytdskaan pelisuorituksia ei kirjata minkaanlaiseen tulostaulukkoon, silla

paapainona on pelin toiminnallisuuksien onnistuminen.

ChatGPT alkoi saman tien kirjoittamaan koodia ja antoi tarkat ohjeet ihan projektin luomisesta l&h-
tien. Tekodlylle meni noin 30-45 sekuntia luoda meille muistipeli. Inmisella menisi vastaavanlaisen
tuotoksen luomiseen arviolta 1-2 tyopaivaa. Koodi oli suoraan kopioitavissa ChatGPT:n tekstiken-

tasta, joten sen liittdminen Visual Studioon ei vienyt aikaa kuin pari minuuttia.

Mydhemmassa vaiheessa kokeilemme vield hieman jatkokehittdd muistipelia eli testaamme, pys-

tyyké ChatGPT tekemaan jalkikateen pyydettyja ominaisuuksien lisdyksia.
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Tarkoituksena on luoda yksinkertainen muistipeli. Muistipelin
koodaamiseen kaytetddn Visual Studio Codea ja ohjelmointiin
kdytetddn Javascriptid, HTML:33 sekd CSS:534. Luo minulle toimiva
koko-naisuus muistipelista.

- Pelissd voisi olla vaikka 20 korttia eli yhteensa 10 paria. Kerro
minulle alusta alkaen tarkat chjeet, miten luon toimivan muistipelin.

- pelissd on minuutti aikaa 16ytda parit. jos et 16ydad minuutissa

kortteja peli antaa ilmoituksen "havisit pelin™

- jos ldydét alle minuutissa, saat ilmoituksen ettd “voitit pelin™.

- pelikorttien kuvissa voisi olla hedelmia, jotka voidaan luoda
kayttamalla esim. emojeita ja na oli tarkoi-tus |&ytda parit.

- korttien takapucli voisi olla vaikka vaaleansininen

- kortteja klikatessa kortti kdantyy ja pysyy kddnnettyna siihen asti
kuin toista korttia on my&s klikattu, jolloin hedelma ndkyy kortista, jos
loytyy pari kortit jaavat hedelma puoli ylospain.

- heti kun kahta korttia on klikattu ja jos ne eivit ole pari, kortit
kddntyvat takaisin.

- pelin pddtyttyd minuutin ajastin alkaa alusta ja ldhtee litkkeelle, kun
korttia klikataan uudestaan

Tassa on yksityiskohtaiset ohjeet muistipelin luomiseen Visual Studio Codessa kdyttden HTML:E4,
ja JavaScriptia. Tama peli sisiltda 20 korttia (10 paria), aikarajan 16ytaa parit, ja kortit, joissa on

hedelmaemojeita.

Kuva 5. Ohjeet muistipeliin (ChatGPT, OpenAl, Karkkdinen 2024)

ChatGPT antoi ohjeet muistipelin luomiseen aivan juurta jaksaen. Ohjeet alkoivat projektin luomi-
sesta. Nain tarkkojen ohjeiden saatua, ei tarvitse kayttajalla periaatteessa olla juuri ollenkaan koke-

musta edes Visual Studio Coden kayttamisesta, silla ohjeet ovat niin selvat ja yksityiskohtaiset.

1. Luo projektikansio

Luo uusi kansio tietokoneellesi nimelld muistipeli .

2. Avaa kansio Visual Studio Codessa
» Ayaa Visual Studio Code.

= \Valitse File » Open Folder ja navigoi luomaasi kansioon ja avaa se.

3. Luo tarvittavat tiedostot

Luo projektikansiossa kolme tiedostoa:

index. hitml
styles.css

scripts._js

Kuva 6. Ohjeet projektin luomiseen (ChatGPT, OpenAl, Kérkkainen 2024)

4.1.1 HTML-rakenne (index.html)

ChatGPT:n luoma koodi muistipelille oli varsin selkeaa luettavaa. Koodiin oli siséllytetty myds kom-
mentointia, vaikka tata ei pyydetty. Kommentointi helpottaa koodirakenteen kokonaisuuden ymmar-

tdmista ja on suuri apu jatkokehityksessa.
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Ensimmaisend ChatGPT generoi koodin HTML-tiedostolle. "Index.html|” koodia voidaan nimittaa
muistipelin rungoksi, joka luo pelille niin sanotusti rakenteellisen perustan ja yhdistaa visuaaliset tyy-
lit sek& interaktiivisen logiikan. llman HTML-tiedoston luomista pelilla ei olisi visuaalista nakyméaa

eiké kayttoliittymaa.

Tassa selitettynd muutamia tarkeimpia ominaisuuksia liittyen index.html tiedoston koodiin:

1. 7<div class="timer">" nayttaa pelin ajastimen, joka informoi kayttajaa jaljella olevasta ajasta.
span-elementtia kaytetdan ajastimen sekuntien dynaamiseen paivittamiseen JavaScriptin
avulla.

2. “<script src="scripts.js"></script>" funktio, joka linkittd& sen pelin JavaScript-tiedostoon, joka
sisaltd& puolestaan pelin logiikan.

3. ’<section class="game-board"></section>" madrittelee alueen, jolle pelikortit renderdidaéan dy-

naamisesti JavaScriptin avulla. Tama elementti toimii "pelilautana”.

html
lang="fi"
charset="UTF-8"
name=""1 t" content="width=device-width, initial-scale=1.8"
Muistipeli
rel="stylesheet" href="st

Muistipeli
class="timer">Aikaa jaljella: imer" >60 sekuntia

class

re="5

Kuva 7. HTML-koodi (Visual Studio Code, Karkkainen 2024)

4.1.2 CSS-tyylit (styles.css)

Seuraavaksi on kasittelyssa styles.css-tiedosto, joka maarittda muistipelin visuaalisen ilmeen. Toisin
sanoen se maarittaa kayttajakokemuksen. CSS-tiedoston avulla maaritelladn mm. muistipelin varit,
fontit seka elementtien sijoittelut "pelilaudalle”. Lisdksi CSS-tiedostossa voidaan muokata korttien
k&antymiseen vaikuttavia animaatioita, korttien kokoa seké pelialueen kokoa, jotka vaikuttavat suo-

raan kayttajan samaan kokemukseen pelista.
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body {
font-family:
display: 1
flex-directi
align-items:
height: 18&évh;
margin: 8;
background-color:

.game-board {
display:
grid-template-columns: repeat(5, 128px);
grid-gap: 1epx;
margin-top: 28px;
3}

.card {
width: 128px;
height: 128px;
background-color: M #ad
display: flex;
justify-cont
align-items:
font-size:

border-ra
position:

1

¥

.card.flipped {
background-color: BMwhite;

1
J

timer {

font-size: 24px;
margin: 28px;

Kuva 8. CSS-koodi (Visual Studio Code, Kéarkkainen 2024)

4.1.3 JavaScript-logiikka (scripts.js)

Muistipelin kolmas ja viimeinen vaadittava kooditiedosto on scripts.js. Se on JavaScript-koodi, joka
hallitsee pelin logiikkaa ja interaktiivisuutta. Tama mahdollistaa kayttajan syotteiden kasittelyn, peliti-
lan yllapidon ja visuaalisten muutosten toteuttamisen reaaliajassa. Scripts.js tiedostoon sisaltyy mm.
funktiot seka koodi, joka hallitsee pelin sisélla tapahtuvaa logiikkaa eli pelikorttien kdantamisen, pa-

rien tarkistamisen, ajanoton ja lopputuloksen kasittelyn.

JavaScript logiikka on scripts.js tiedostossa koostuu kuudesta eri funktiosta, joista jokainen toteuttaa

oman toiminnallisuutensa peliin. Funktioita ovat:

- shuffleArray = Tehtévéa on sekoittaa muistipelin korttipakan kortit
- createCards = Pelikorttien alustaminen. Sekoittaminen, korttien data, sijoittaminen pelilaudalle.
- flipCard = Hallitsee korttien kdantamiseen liittyvan logiikan, kuten kayttajan klikkaukset ja ettei

kortteja voi enemman kuin kaksi kd&annettyna yhta aikaa
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- checkForMatch = Tarkistaa muodostavatko kaksi kdédnnettyéa korttia parin, jos kortit eivat ei ole
pari funktio kdantaa sille maaratyn viiveen jalkeen kortit takaisin.

- startTimer = Kaynnistaa pelin ajastimen, kun kayttaja klikkaa ensimmaista korttia, seka ilmoit-
taa kayttajalle haviosta, jos kaikkia pareja ei |0ydeta aikamaareessa.

- resetGame = Nollaa pelin alkutilaan, mahdollistaen pelin pelaamisen uudestaan. Tyhjentaa peli-
laudan, poistaa kaikki kortit ja nolla kaikki pelin tilaa yllapitavat muuttujat, kuten ldydettyjen parin

maaran ja ajastimen

document . query
document . getE lementByld
' k ] k ’ ]

, matches = @, timer;

for (let i = array.
j = Math.floor(Math.random
array[i], array[j]] = [array[j], a
J i i _‘ 1 L)

', flipCard);

st.contains(

.textContent =
flippedCards.push
if (flippedCards

Kuva 9. Scripts-tiedoston koodi osa 1 (Visual Studio Code, Karkkainen 2024)
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if Firs
matchesa
ifF (matches
clear-Inter

b

alert({ " Hawvi=s
resetiGamea( )

e
clearIn
timer =
matches

Kuva 10. Scripts-tiedoston koodi osa 2 (Visual Studio Code, Karkkainen 2024)

Tiivistetysti ilmaistuna scripts.js-tiedostolla on viisi tehtavaa pelin toiminnallisuuden kannalta. Naita
ovat korttien alustus ja sekoitus, korttien luominen, interaktiivisuus ja tapahtumankasittely, ajastimen

hallinta seka pelin uudelleenaloitus.

4.1.4 Muistipelin pelindkyma

Muistipeli on tallennettu tietokoneella "muistipeli” nimiseen kansioon, jossa pelin tiedostot sijaitsevat.
Pelin kdynnistaminen onnistuu klikkaamalla "index.html” tiedostoa kansiossa, jolloin peli avautuu

selaimeen ja sita pystyy pelaamaan.

Pelin jakaminen onnistuu myds toiselle tietokoneella jakamalla kansion kokonaisuudessaan ja tallen-
tamalla sen sinne. Pelin kdynnistdminen ei siis vaadi Visual Studio Codea toimiakseen. Peli toimii

myds jokaisella selaimella.
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Muistipeli

Aikaa jaljella: 13 sekuntia

© O &
O

# & O

Kuva 11. Muistipelin "pelilauta" (Karkkainen, 2024)

Viesti osoitteesta 127.0.0.1:5500

Voitit pelin!

Kuva 12. Voitto ilmoitus (Karkkainen, 2024)

Viesti osoitteesta 127.0.0.1:5500

Havisit pelin!

Kuva 13. Havio ilmoitus (Kérkkainen, 2024)
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4.2  Uusien ominaisuuksien lis&é&dminen muistipeliin

Tassa osiossa on tarkoituksena antaa ChatGPT:lle ohjeet lisakehitykselle muistipelin suhteen ja sel-

vittd& kykeneekd tekodly tekemaan pyydetyt ominaisuudet muistipeliin.

Haluaisin lisata muistipeliini uuden ominaisuuden.
Haluaisin seuraavat ominaisuudet peliin:
pelaajien nimien kysyminen alussa
pelaajamaaran valinta 1-3 pelaajaa

pelaajien pisteiden laskeminen

ilmoitus pelin padtyttya kuka voitti ja paljonko kukin sai

pisteitd
- pelin paattymisen jalkeen voi mukata pelaajam3aran ja
nimet uudestaan

Kuva 14. Jatkokehitysidea (ChatGPT, OpenAl, Karkkainen 2024)

Kokonaisuudessaan tekodaly onnistui varsin mallikkaasti tekemé&én pyydetyt ominaisuuksien lisayk-
set muistipeliin. Kaikki pyydetyt ominaisuudet eli pelaajaméaéran valinta, pelaajien nimien syottami-
nen, pistelaskuri, voittaja ilmoitus seka pelin paattymisen jalkeen muutosten tekeminen toimi moit-

teettomasti.

ChatGPT kertoi selkeasti mité koodista pitdd muokata, jotta halutut ominaisuudet saadaan lisattya.
ChatGPT jopa kirjoitti koodit kaikille tiedostoille alusta loppuun valmiiksi, joten tehtéavaksi ei jaanyt

muuta kuin kopioida koodi ja liittdé se vanhan tilalle.

Muistipeli

Valitse pelaajien maara: |3 pelasjza v

Pelaaja 1 nimi 1 pelasia
Pelaaja 2 nimi i
Pelaaja 2 nimi 2 pelazjaza

Aloita pel
s

Kuva 15. Pelaaja maéaran valinta ja nimien
syottaminen (Karkkainen 2024)

Viesti osoitteesta 127.0.0.1:5500

Peli paattyi! Voittaja(t): Antti (2 pistetts).

Kuva 16. Moninpelin voittaja ilmoitus (Karkk&ainen
2024)



Aika: 25s

Oskari: 1 pistetta
Sami: 1 pistetta
Antti: 2 pistetta

Vuorossa: Sami

Kuva 17. "Pelilauta” monipelissa (Karkkainen 2024)

4.2.1 Paivitetyt koodit

Paivitetty HTML-tiedosto:

“»>VWalitse pelaajien m33ra:

1 pelaaja
pela
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style="di
3 nimi” style='

"»Palaa valikkoon

Kuva 18. Paivitetty HTML-koodi (Visual Studio Code, Kéarkkainen 2024)



CSS-tiedoston loppuun tehdyt lisdykset:

t-play
margin: 18px &;
font-weight:

text-align:

margin-top: 28px;
display:
padding:
font-siz

Kuva 19. CSS-tiedostoon tehdyt péivi-
tykset (Visual Studio Code, Karkkainen
2024)

Paivitetty Scripts-tiedosto:

document.quer
ocument.querySelector
= document.getElementB
d ment.getElementById

d
document. getE
document. getElementById

flippe
pla

Kuva 20. Paivitetty Scripts-tiedosto osa 1 (Visual Studio Code,
Kéarkkainen 2024)
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document.addEventListener(
ument.querySelecto
document . getElement
document . que lector

= document.querySelector
document . getElementBy
ment.getElementById( "
= document.getElementById( "

ment . getElement

ument . getElement

ment . getElementBy
document.getElement

cards = L, 'k,
flippedCard , ma = 8, timer;
players =

sco

currentPl

lue

value

Kuva 21. Paivitetty Scripts-tiedosto osa 2 (Visual Studio Code,
Karkkainen 2024)

"a
if (!ti ) startTimer();
if (flippedCards.length < 2 && ! 5 t.contains(
classlist.add(’

clearInterval(timer);
announceWinner

Kuva 22. Paivitetty Scripts-tiedosto osa 3 (Visual Studio Code,
Karkkainen 2024)
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flippedCards
currentPlayerInd ( entPlayerIndex + 1) % players.length;
currentP ' t ${players[currentPlayerIndex]} ;

t = seconds;

Interval (timer);
announceWinner();

announcelinner
Math.max(...

resetGame
clearInterval (timer);

Kuva 23. Paivitetty Scripts-tiedosto osa 4 (Visual Studio Code,
Kérkkéinen 2024)

timer = R

matches = 8;
flippedCards = [];
scores = scores.map(()
currentPlayerIndex = 8;

v.style.display
style.display =

tartButton.addEventListener('cli

Kuva 24. Paivitetty Scripts-tiedosto osa 5 (Visual Studio
Code, Karkkainen 2024)

4.3 Virheen Idytaminen ja korjaaminen koodista

Toinen testi oli etsié virhe koodista. Koodiin on tarkoituksen mukaisesti upotettu virhe ja ChatGPT:t&
pyydetadn etsimaan se. Koodiksi valittiin muistipelin scripts.js tiedostosta pieni patka ja koodi oli
seuraavanlainen. Koodiin on merkitty punaisella kohdat, joihin on tehty virheita. Virheet on tehty niin
ettei Visual Studio Code anna suoraan virheilmoitusta. Vaikka virheet on tehty vain yhteen valikoi-
tuun funktioon niin ChatGPT:lle annetaan tarkasteltavaksi koko script.js tiedoston koodi, silla oletus

tilanne on, ettei tiedetd missa funktiossa virhe sijaitsee.
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createCards
shufflefrray(card);
cards.forEach{card {
cardelement = document.createElement( 'div

sList.add( 'cards');

C.emoji = card;
‘click’, flipCard);
ard.appendChild(cardElement);

Kuva 25. Virheet koodissa (Visual Studio Code, Kérkkainen 2024)

ChatGPT:lle syotettiin kysymys seuraavanlaisessa muodossa seka laitettiin liitteeksi scripts.js tie-

dosto, jossa virheet sijaitsevat.

Miten voin auttaa?

scripts.js
JavaScript

&

Muistipelini ei toimi oikein. Pelilauta ei tule ollenkaan nakyviin selaimessa. Missa on virhe script.js

tiedostossa ja miten sen voisi korjata?

0

Kuva 26. Virheen etsiminen (ChatGPT, OpenAl, Karkkainen 2024)

Tassé tapauksessa ChatGPT tarjoaa suoraan ehdotuksen missa virhe voisi mahdollisesti olla seké
antaa myds korjatun koodin kokonaisuudessaan liitettavaksi vanhan tilalle. Taman jalkeen kayttajalla

on helppo tyd liittda korjattu koodi vanhan koodin tilalle.
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Skriptissdsi on ainakin yksi virhe, joka saattaa aiheuttaa ongelman pelilaudan nidkymattémyyden.

Tarkastellaan seuraavaa kohtaa:

(card);

kidytetddn muuttujaa card , mutta se ei ole miaritelty. Oikea muuttuja on cards . TAma virhe

estaa korttien luomisen ja pelilaudan tayttymisen. Korjattu rivi nayttaa tala:

(cards);

Korjausehdotukset:

1. Korjaa muuttujan nimi: Varmista, ettd k3ytat oikeaa muuttujaa cards :

cardEL
cardE e = ( , TlipCard);

Kuva 27. Korjaus ehdotukset (ChatGPT, OpenAl, Kéarkkainen 2024)

4.4  Tulosten analysoiminen

Kokonaisuudessaan ChatGPT onnistui tehtdvdnannossa ehka jopa paremmin mité osasin odottaa.
Kayttssa oli kuitenkin ilmaisversio. Koodin generoimisessa ei ollut mitdan ongelmia eika tehta-
vanannon noudattamisessakaan. Virheiden etsiminen ja korjaaminen onnistui myds todella vaivatto-
masti eika se vienyt kauaa aikaa. ChatGPT:n tarjoama ehdotus korjaamisesta oli taysin oikeanlainen

ja téten koodi saatiin korjattua.

Tuloksista ilmenee, ettd ChatGPT pystyy tuottamaan koodia ja korjaamaan virheita hyvalla tasolla,
jolloin koodaamisesta vahemmankin perilla oleva voi tehda yksinkertaisia kokonaisuuksia. Kuitenkin,
kun mennaéan vaikeampiin asioihin niin ChatGPT kykenee tarjoamaan enaa vain ohjeita ja ehdotuk-
sia, miten asian voisi saada tehtyd. Tassa korostuu, etté tekoaly vaatii tuekseen kayttajalta vahvaa

ymmarrysta koodaamisesta.

4.4.1 Muistipelin analyysi

Ensimmainen testi oli muistipeli. ChatGPT:II4 ei ollut ongelmia tehtdvanannon analysoimisessa eika
niiden seuraamisessa, silla se toteutti pyydetyt toiminnallisuudet lahes tulkoon taydellisesti. Koodi ei
vaatinut muutoksia vaan se oli valmista sellaisenaan, ei tarvinnut tehdé muuta kuin liittd&é ChatGPT:n
tuottamat koodirivit Visual Studioon. Koodi oli my6s yleisilmeeltédén selkeaa ja sité oli kommentoitu

myo0s.
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Peli avautuu aivan oikein selaimeen ilman, etta Visual Studiota tarvitsee olla koneella asennettuna.
Peli nayttdd myos paallisin puolin tdysin oikeanlaiselta, mutta tarkemmin pelia testailtaessa pelista
I6ytyy yksi pieni bugi. Pelissd on mahdollista saada peréti nelja eri symbolia edustavaa korttia ké&n-
nettyé yhtaikaa, jos kayttaja klikkailee kortteja nopealla tahdilla. TAm& on kuitenkin pienta siihen
nahden, ettd ChatGPT loi pelin alle minuutissa, eika tallaisen bugin korjaaminen vaadi montaa mi-
nuuttia. Muita bugeja ei pelista 16ytynyt, kaikki muut toiminnallisuudet toimivat aivan kuten tehta-

vanannossa pyydettiinkin ja peli on pelaamis- kelpoinen.

Muistipelin luomisen jalkeen testasimme kuinka pelin jatkokehittdminen onnistuisi. Jatkokehittamisen
jalkeen ei pelissa ilmennyt mitdan uusia bugeja. Moninpelin valinta, pelaajien nimien syéttdminen
seka pistelaskuri toimivat kaikki kuten pitikin. Toisaalta tekoaly ei huomannut aikaisemmin ilmen-
nytta bugia pelikorteissa tehdessdan muutoksia seka lisayksia pelin toiminnallisuuteen, joten bugi jai

peliin pysyvasti.

Ajatuksena olisi ollut my®6s liittdd muistipeliin MySQL-tietokanta, mutta sita tekoaly ei pystynyt teke-
maan. Tietokannan liittdminen vaatii ihmiseltd muokkausty6ta koodin ja tietokannan valilla, jotta toi-
miva kokonaisuus voitaisiin saavuttaa. ChatGPT kykeni antamaan ns. yleispatevat ohjeet, miten tie-
tokannan luominen ja liittdminen tapahtuisi, mutta suoraan toimivaa kokonaisuutta se ei pystynyt

luomaan.

Teoriassa ChatGPT:n ohjeet tietokannan liittAmiseen olivat riittdvat, mutta niiden tulkitseminen vaatii
kayttajalta osaamista tietokantojen ja koodaamisen sarakkeella. Siksi tama testaus ei tuottanut ha-
luttua tulosta, koska tarkoitus oli selvittéad, pystyyko tekodly suorittamaan pyydetyn tehtdvanannon

ilman ihmisen avustusta.

Muistipeli

Aikaa jaljella: 18 sekuntia

S » ® @
A&

Kuva 28. Muistipelin bugi (Kéarkkainen 2024)
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POHDINTA

Aikaisempaa kokemusta vastaavanlaisesta tutkimuksesta minulla ei ollut, toki ChatGPT:t& olen kayt-
tanyt apurina koodaamisessa aikaisemminkin, mutta en ollut aikaisemmin kokeillut tehda tekoalylla
toimivaa kokonaisuutta alusta alkaen, joten siihenkin peilaten tdma oli varsin opettavainen sukellus
tekodlyn maailmaan.

Havaintojen perusteella en lahtisi rakentamaan suurta kokonaisuutta luottamalla pelkastéén teko-
alyyn. Tekodalyn tuottama koodi on jokseenkin virhealtista ja suurempiin kokonaisuuksiin se ei viela
kykene. Vaikka tekodly pystyy generoimaan tehokkaasti koodia, vaatii sen tuotokset kuitenkin viela
tuekseen ihmisen suorittaman tarkastamisen ja mahdollisten virheiden korjaamisen. Tekoalyn avulla
voi kuitenkin helpottaa ja nopeuttaa omaa tekemista ja antaa tekodlyn hoitaa esimerkiksi. itselle val-
miiksi rutiininomaisia kokonaisuuksia ja taten voi itse panostaa vaikeampiin asioihin enemman. Li-
séksi tekodly voi toimia oivana apurina ja opettavana kanavana vahemman koodanneille ja koo-

dausta vasta opetteleville.

Tiedon hakeminen téllaisesta aiheesta onnistui todella vaivattomasti aiheen ollessa erittéain ajankoh-
tainen, eldessamme tekoalyn sarakkeella murrosvaihetta. Aiheesta oli paljon tarjolla materiaalia niin
suomen kuin englanninkin kielella. Tama kertoo siitd, etté aiheesta puhutaan paljon ja se herattaa
kiinnostusta ihmisten keskuudessa.

Tulevaisuudessa nden tekodlylla vaistamatta suuren roolin ihmisten eldamassa niin tyopaikalla kuin
arjessakin. Tekoaly on tullut jaddakseen ihmisten keskuuteen, mutta se millaisia hyotyja tai ongelmia
se tuo tullessaan voidaan jattaa viela silkkaan arvailuiden varaan. Yhteenvetona suosittelen kokeile-
maan tekoalyn tarjoamia mahdollisuuksia. On tarke&é muistaa kuitenkin, etta tekodaly on vain oiva
apuri ja vaatii tuekseen ihmiseltd vahvaa osaamista ja ymmarrystd koodaamisen sarakkeelta, jotta

siité voidaan saada paras mahdollinen hyoty irti.
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