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Suomalaisen pesapallon Ita—Lansi-tapahtuma on vuosittainen Suomen parhaiden pesapal-
loilijoiden kohtaaminen. Tapahtuma on jarjestetty vuodesta 1932 ldhtien. Yhden viikonlo-
pun kestava tapahtuma jarjestetddn eri kaupungissa vuosittain. Tana vuonna tapahtuman
jarjestda Kouvolassa paikallinen Superpesis-seura Kouvolan Pallonlygjat. Ita—Lansi-
tapahtumassa pelataan B-poikien, B-tyttbjen, A-poikien, naisten Superpesiksen ja miesten
Superpesiksen Ita—Lansi-ottelut. ItA—Lansi-tapahtuma on yksi seuratuimista urheilutapah-
tumista Suomessa. Tana vuonna tapahtumalle odotetaan yli 15 000 katsojaa.

Opinnaytetybn prosessi sai alkunsa kun opinnaytteen kirjoittaja kysyi Ité—Léansi-
hankeyhtyman projektipaéllikkd Harri Liekolalta tarpeita opinnaytetyolle. Alkuperéinen
suunnitelma oli koostaa mobiilisovellus tapahtumalle, mutta idea hylattiin Itd—Lansi-
hankeyhtyméan palaverissa. Koska tarkoitus oli joka tapauksessa toteuttaa opinnaytetyo
Ita—Lansi-tapahtumalle, alkuperdistd ideaa muokattiin. Uusi idea tuottaa verkkokilpailun
konseptisuunnitelma syntyi helmikuussa 2016, jolloin prosessi lahti kunnolla kayntiin.

Kaksiosaisessa verkkokilpailussa pesépalloa seuraavat voivat &anestdd oman 13 pelaajan
joukkueen suomalaisten pesapallosarjojen pelaajista seka valita suosikkipelaajiaan todelli-
sista Ita—Lansi-valinnoista. Idea hyvaksyttiin, ja kilpailun suunnittelu ja kehittely alkoi hel-
mikuun lopussa. Varsinaista kilpailun konseptisuunnitelmaa varten vertailtiin paljon erilaisia
ohjelmia ja tydkaluja, joilla voi rakentaa verkkolomakkeita. Prosessi sisélsi erilaisten ole-
massa olevien kilpailujen benchmarkkausta, eli vertailevaa suunnittelua, seka erilaisten
ominaisuuksien testaamista prototyypeilla. Kilpailun padnakékulmat ovat kaytettavyys seka
pelillistdminen, koska kilpailusta halutaan mahdollisimman kaytettava ja pelillisten element-
tien lisddminen motivoi kayttdjia osallistumaan kilpailuun.

Suurin osa suunnittelutydsta tehtiin maaliskuun aikana, ja konseptisuunnitelma koottiin
valmiiksi huhtikuussa. Kilpailun koodaaja kayttdd konseptisuunnitelmaa valmiin tuotteen
rakentamiseen. Kaksiosaisen kilpailun ensimmainen osa julkaistaan toukokuussa.

Avainsanat Pesépallo, urheilutapahtuma, Ita—Lansi-tapahtuma, konsepti-
suunnittelu, konseptointi, kayttajakeskeinen suunnittelu, kaytet-
tavyys, pelillistdminen
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Finnish baseball’'s East-West-event is an annual meeting of the best Finnish baseball-
players. The origins of the event go back to year 1932. The event takes one weekend an-
nually in a different city. This year, the East-West-event will be arranged in Kouvola, by the
local team Kouvolan Pallonlygjat.

The East—West-event consists of five All Star -games held between B-girls”, B-boys”, A-
boys”, womens” Superleagues” and mens” Superleague teams. In addition to the games,
there will be lots of different sideshows and additional events, like musical performances.
The East-West-event is one of the most popular sports events during the summer. The
expectation for this year’s event is over 15.000 spectators.

The idea to provide a thesis for the East-West-project started when the writer asked the
project leader Harri Liekola if they had a need for digital media research or equivalent.
First, the plan was to design a mobile application for the event. That idea got rejected in a
meeting with the personnel of East—-West-project on February. Because the plan was to
make the thesis for the event, the topic of the thesis got modified a little bit. An idea came
up to create a concept design of an online competition, where baseball fans could vote
their 13-player Dream Team from the players of Finnish baseball leagues. The idea got
accepted, and the development of the competition begun in the end of February.

For the concept design lots of different options, platforms and software for compiling an
online form, were compared. The process involved benchmarking and comparing different
options to create game-like competition. The most functional parts and features were add-
ed to concept plan. The basis of the competition is similar to online form. Two main per-
spectives in the design of the competition were user-centered design and gamification
since the competition was to be usable and the game-like elements were included to moti-
vate the users. Most of the research was done during March, and concept was compiled
on April. The coder of the competition uses the concept to create the functional online con-
test, which will be published during May.

Keywords Finnish Baseball, Sports Event, online competition, East—
West-event, concept design, concepting, usability, user-
centered design, gamification
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1 Johdanto

Peséapallon Ita—Lansi-tapahtuma on vuodesta 1932 alkaen jarjestetty pesapallon par-
haiden pelaajien kohtaaminen. Itd—Lansi-viikonloppuna pelataan viisi eri ottelua B-
tyttdjen ja -poikien, A-poikien seké naisten ja miesten Superpesiksen téhdistojoukkuei-
den valilla. Vuoden 2016 Ita—Lansi-tapahtuman jarjestaa Kouvolan Pallonlygjien hanke-
tydryhma heindkuussa. Tapahtumaan liittyy paljon oheistoimintaa varsinaisten ottelujen

lisdksi. Se on yksi Suomen seuratuimmista urheilutapahtumista kesaisin.

Ideani tuottaa opinndytety® kyseiselle hankkeelle lahti itam&&n vuoden 2015 marras-
kuussa. Otin yhteytta tapahtumahankkeen johtoryhmé&éan ja kyselin, olisiko heilla tarvet-
ta digitaaliseen viestintaan liittyvélle opinnaytetyélle. Vastaus oli positiivinen. Opinnay-
tetyd kelpasi, joten aloin pohtia aihetta yhdessd hankkeen paallikbn Harri Liekolan
kanssa marras—joulukuussa 2015. Opinnaytetyon alkuperaista aihetta mobiilisovelluk-
sen suunnitelmaa Itdé—Lansi-tapahtumalle korjattiin hieman, ja helmikuussa 2016 muo-
dostuivat &ariviivat todelliselle aiheelleni. Tein opinndytteen toiminnalliseksi osaksi
konseptisuunnitelman internetsivustolla julkaistavasta Unelmajoukkue-nimisesta kilpai-
lusta. Kilpailun toteutustapa muistuttaa verkkolomaketta, joten lahdin suunnittelemaan
kilpailua selvittden ensin vastaavanlaisia toteutuksia ja tutkien lahdemateriaalin avulla
millaisia ominaisuuksia hyvalta verkkokilpailulta vaaditaan. Vertailin tyéta varten kym-
menia erilaisia verkkokilpailuja ja muita ratkaisuja, joista pyrin I6ytdmaan hyvia ominai-
suuksia, jotka ottaisin huomioon omassa konseptisuunnitelmassani. Vertailin erityisesti
Wordpress-sisallonhallintajarjestelmalle saatavia lisdosia ja muita vastaavia ratkaisuja,

joilla on mahdollista tuottaa itse verkkolomake ja upottaa se internetsivustoon.

Kasittelen opinnaytetydssa verkossa toteutettavan kilpailun suunnitteluprosessia kah-
desta tulokulmasta, jotka ovat kaytettavyys ja pelillistaminen. Pyrin selvittdmaan, miten
voin tuottaa omaan tyohoni kaytettavyytta ja pelillisia elementteja, jotta kilpailuun vas-
taamisesta tulee mahdollisimman nautittava kokemus sen kayttgjille. Avaan kasitteita
ensin kolmannessa luvussa ja sovellan niitd sitten omaan tekemiseeni alkaen viiden-
nesta luvusta. Koska opinndyte valmistui verrattain lyhyessé ajassa, tein suurimman
osan tutkimustyostd, prototyypin testaamisen ja lopullisen konseptisuunnitelman koos-
tamisen maalis—huhtikuussa 2016. Kaksiosaisen kilpailun ensimmainen osa julkaistaan
lta—Lansi-tapahtuman internet-sivustolla toukokuussa. Toinen osa julkaistaan kesa-

kuussa.



Koska valmistumisaikataulu ei sallinut opinnaytetydon pohjalta toteutetun kilpailun vas-
tausten ja tulosten keruun siséllyttamista tyohon, varsinainen valittujen ratkaisujen on-
nistumisen seuranta rajautui tyon ulkopuolelle. Tapahtuman jarjestavét tahot keraavat
tulokset ja valitsevat palkittavat voittajat. Olen ilmoittautunut vapaaehtoiseksi avusta-
maan urakassa. Tapahtuman jalkeen kilpailun osallistumismaarat dokumentoidaan, ja
Suomen pesapalloliitto ja ennen kaikkea Ita—Lansi-tapahtumien tulevat jarjestajat voi-
vat hyodyntaa tata opinnaytety6ta, ja kilpailun tuloksia tulevissa tapahtumissa. Konsep-
ti ja sen pohjalta luotava Kilpailu ovat kaytdssa myods tulevaisuuden Itd—Lansi-
tapahtumissa. Kilpailua voidaan jatkossa jalostaa jopa niin, ettd yleisd voi aanestaa

kaikki tapahtuman pelaajavalinnat, tai osan niista, kyseisen kilpailun avulla.

2 Peséapallon Ité-Lansi -tapahtuma

Ita—Lansi on Suomen kansallislajiksi kutsutun pesépallon vuosittainen urheilutapahtu-
ma, jossa pelataan viisi ottelua maan parhaiden peséapalloilijoiden valilla (Ita—L&nsi
2015a). Tapahtuman jarjestava taho vaihtuu vuosittain. Vuonna 2016 tapahtuman jar-
jestdaad Kouvolan Pallonlydjat, KPL, yhdessa Pesapalloliiton ja Superpesiksen organi-
saatioiden kanssa. Tapahtuma pidetdaan 1-3.7.2016 Kouvolan pesépallostadionilla ja
sen laheisyydessa. Tapahtumaan kuuluu ottelutapahtumien liséksi oheisohjelmaa, ku-
ten konsertteja. Tapahtumalle odotetaan noin 15 000 katsojaa. (Kouvolan Pallonlydjat
2015.) Kokonaiskatsojaméaara voi nousta my6s suuremmaksi, silla vuoden 2016 nais-
ten ja miesten Superpesiksen ltd—Lansi-ottelut naytetaan suorina lahetyksina maksut-

tomalla Nelonen-kanavalla (Pesapalloliitto 2016a).

lta—Lansi-tapahtumassa pelataan B-poikien, B-tyttdjen, A-poikien, naisten Superpesik-
sen ja miesten Superpesiksen Itd—Lansi-ottelut. Joukkueita tapahtumassa pelaa nain
ollen yhteensd kymmenen. Otteluiden joukkueet kootaan nimen mukaisesti seka itai-
sen etta lantisen Suomen joukkueiden pelaajista. Esimerkiksi miesten Superpesikses-
sa jaottelu menee niin, ettd 14 joukkueesta Alajarven Ankkurit, Hyvinkdan tahko, Kan-
kaanpaan Maila, Kempeleen Kiri, Koskenkorvan Urheilijat, Oulun Lippo, Pattijoen Ur-
heilijat (Raahe), Seindjoen Jymy-Jussit ja Vimpelin Veto kuuluvat lantiseen alueeseen,
ja naiden joukkueiden pelaajistosta muodostetaan Lannen joukkue. Maantieteellisesti
itdisen Suomen puolelle jaavat joukkueet ovat Joensuun Maila, Jyvaskylan Kiri, Kiteen
Pallo, Kouvolan Pallonlydjat seka Sotkamon Jymy. Naista joukkueista kootaan miesten

Id&n joukkue. Yhteen joukkueeseen valitaan 13 pelaajaa. (Ité—Lansi 2015a.)



Kuluvana vuonna Ita—L&nsi-jakoa muutettiin hieman, jotta joukkueiden maaré molem-
milla puolilla tasapainottuisi. Vuoden 2016 It&—Lansi-tapahtumassa Oulun Lippo ja
Kempeleen Kiri siirtyivat Idan puolelle. Nain ollen ldassé ja Lannessa on molemmissa
joukkueita seitseméan. Sama muutos tehtiin myos naisten puolella: Kempeleen Kiri siir-
tyi idan riveihin, jolloin naisten Lannen puolelle tulee kuusi joukkuetta, ja Idalle viisi.
(Liekola 2016.)

Pelaajavalinnat etenevait niin, etta kaikille kymmenelle joukkueelle nimetéaéan Pesépallo-
liton toimesta valitsija, joka vastaa oman joukkueensa rakentamisesta. Valitsijat ovat
normaalisti lajin parissa ansioituneita henkilditd. Valitsijat valitsevat aluksi joukkuee-
seensa pelinjohtajan (vastaa pesapallossa valmentajaa), jonka kanssa he laativat jouk-
kueiden taktiikan ja tekevat pelaajavalinnat. Ainoastaan yhden pelaajan jokaiseen
joukkueeseen valitsee yleiso lltalehden dénestyksessa. (Iltd—Lansi 2015b.) Seuraavas-
sa kartassa (Kuvio 1.) nakyy Suomen rajaaminen pesapallon itdiseen ja lantiseen alu-

eeseen, joilla joukkueet sijaitsevat.

Kuvio 1. Suomen jako Itdén ja Lanteen pesapallopaikkakuntien mukaisesti (Itd&—Lansi 2015c).



2.1 Ita-Lannen historia

Peséapallon Ité—Léansi-tapahtuman juuret ulottuvat kauas historiaan vuoteen 1931. Pe-
sapallomestaruuden voittanut Lahden Mailaveikot halusi ottaa kyseisena vuonna mittaa
muun Suomen parhaimmistosta, joka vastasi haasteeseen. Muun Suomen parhaat
pelaajat voittivat Lahden joukkueen murskaavin lukemin 17-3. Lahden ja muun Suo-
men valisestd ottelusta syntyi kipind ensimmaiselle Itd—Lansi-ottelulle. Pesapalloliiton
vuoden 1931 puheenjohtajana toiminut Viktor Kuusio kehitti ideaa eteenpain. Pesapal-
lon suursarjaa pelattiin tuolloin idan ja lannen lohkoissa, joten oli loogista, etta téahdis-
toottelu pelattaisiin naiden joukkueiden parhaimpien pelaajien valilla. Pesapalloliiton
tyovaliokunta hyvéksyi ajatuksen Ita—Lansi-ottelun pelaamisesta 7.6.1932 ja johtokunta
vahvisti asian 14.6.1932. (Iltd—Lansi 2015d.)

Kaikkien aikojen ensimmaisen ottelun voitti L&nnen joukkue lukemin 4-11. Historialli-
nen ottelu pelattiin Helsingiss& Hesperian kentélla. Siité l&htien téahdistdottelu on pelat-
tu lahes joka vuosi. Poikkeuksena vuosina 1941-42 ja 1944 ottelu jai pelaamatta sotien
vuoksi. Vuonna 1943 ottelu pelattin ensimmaista kertaa paakaupungin ulkopuolella
Seingjoella. (Ita—Lansi 2015e.) Vuonna 1958 pelattiin miesten ottelun liséaksi ensimmai-
nen A-poikien Ita—Lansi-ottelu. Tapahtumapaikka oli Harjavalta, ja voittajaksi selviytyi
Idan joukkue. Naiset paasivat ensimmaista kertaa kentalle vasta vuonna 1961 Kuopi-
ossa. Kaikkien aikojen ensimmaisen naisten Ita—Lansi-ottelun voitti Lansi lukemin 7-2
(Ité&—Lansi 2015e). Pesapallon isana pidetty Lauri “Tahko” Pihkala muistetaan vahvasti
naisten urheilua vastustaneena persoonana. Myllyahon (2016) kirjoittamassa uutisju-
tussa Pihkalan kerrotaan ilmoittaneen, etta naisten hyvaksyminen viiden lajin voimin

mukaan olympialaisiin oli viisi naulaa olympialaisten arkkuun.

Perinteista ltd—Lansi-tapahtumaa testattiin vuonna 1975 kun naisten ottelussa pelattiin
kokeiluluonteisesti Etela—Pohjoinen-ottelu. Naisten puolella tehtiin historiaa myds heti
seuraavana vuonna kun Tuula Rantanen teki yh& voimassaolevan ennétyksen pelaten
16:ssa Ité—Lansi-ottelussa. Historian lehtiin kirjattiin uusia sivuja myods vuonna 1977.
Tuolloin pelattiin ensimmaista kertaa B-tytt6jen (Kankaanpédssa) ja B-poikien (Hami-

nassa) ltd—Lansi-ottelut. (Itd—Lansi 2016e.)

Vuonna 1984 miesten Itd—Lansi-ottelulla oli ennatysméaara yleisfa: 13 500 katsojaa.
Ottelu pelattiin Olympiastadionin nurmella. Nurmikolta siirryttiin vahitellen pois hiekka-

tekonurmikentille. Ensimmainen naisten Itd—Lansi-ottelu hiekkatekonurmella pelattiin



Ikaalisissa vuonna 1988, kun taas ensimmainen miesten hiekkatekonurmella pelattu
ottelu sai odottaa vuoteen 1992 Seingjoen Itd—Lannessa. (Ita—Lansi 2015e.) It& on
vuosien saatossa voittanut miesten kohtaamisista 36 ottelua ja L&nsi on voittanut 35.
Naisissa voitot menevat yhta tasaisesti 26—25 Lannen hyvaksi. (Itd&—Lansi 2015a.) Kou-
volassa miesten Ita—L&ansi on pelattu aiemmin nelja kertaa, ja naisten ottelu kahdesti
(Ita—Lansi 2015d).

lta—Lannesséa kohtaavat maailman parhaat pesapalloilijat. Kuluvana vuonna odotetta-
vissa on tilastojen rikkoutumista, silla mikali Sotkamon Jymyssa pelaava Toni Kohonen
valitaan ldan joukkueeseen, kyseessa on hanen 20. kertansa miesten Itd—Lansi-
edustuksessa. Se on kaikkien aikojen ennatys. Seuraavana tilastossa tulevat vasta 16
kertaa valitut Eino Kaakkolahti ja Mauri Pyhalahti. Itd&—L&nnen alati kohonneesta arvos-
tuksesta kertoo se, etta amerikkalaisen baseball-joukkue New York Giantsin kykyjenet-
sija Troy Williams seurasi tapahtumaa viime vuonna Hyvinkaalla. (Itd—Lansi 2015d.)
lta—Lannen tahdistdotteluiden pitkd historia paihittda jopa amerikkalaisen baseballin
All-Star-pelien historian, joka alkaa vuonna 1933, vain vuotta suomalaisen pesépallon
vastaavaa tapahtumaa myéhemmin (Major League Baseball 2016).

2.2 Itd-Lansi 2016

Esittelen seuraavaksi Itd—Lansi-tapahtuman osapuolet. Erottelen osapuolet kolmeen
ryhmaan: jarjestavaan tahoon, urheilijoihin ja yleisoon. Kaytan tdmanlaista erottelua,
koska ndméa ryhmaét ovat oleellisesti liitoksissa opinnaytetyni. Olin tydni suunnittelussa
suurimmaksi osin yhteydessa tapahtuman jarjestavaan organisaatioon, jolta sain suun-
talinjoja ja apua kilpailun ideointiin. Urheilijat ovat keskeisessa osassa Kilpailua silla
Kilpailun kayttajat valitsevat kilpailusa omasta mielestaan parhaita urheilijoita. Yleis6 on
oleellinen ryhma, silla se kattaa kaikki ne potentiaaliset kayttajat, joita suunnitelmani

tuotteella tulee olemaan.

Jarjestava taho

Pesapalloliitto valitsee vuosittain seuran ja kaupungin, joka paasee Itd—Lansi-
tapahtuman paikallisjarjestelyiden toteuttajaksi. Tapahtuman vastuussa on Itd—Lansi-
yhtyma4, johon kuuluu edustus Pesdapalloliitosta, Superpesiksesta ja paikallisesta seu-
rasta, joka on kuluvan vuoden tapahtumassa Kouvolan Pallonlygjat. Yhtymé& vastaa

myds tapahtuman taloudesta. Suuressa osassa tapahtumaa on myos isantéakaupunki,



joka luo puitteet tapahtuman jarjestelyjen onnistumiselle. Itd—L&nsi-tapahtuma tuo
paikkakunnalle kisavieraita ja lisaé kaupungin tunnettavuutta. Kaupungin ja Itd—Lansi-
yhtyméan valille solmitaan yhteistoimintasopimus, jossa maaritelladn yhteisia markki-
nointitoimenpiteita, kenttd- ja katsomo-olosuhteita ja kaupungille kuuluvia palveluja.
Seura vastaa tapahtuman jarjestelyistd, kuten kentastd, katsomoista ja muista oheisti-
loista. Seura myo6s organisoi talkoolaisten jarjestelyt. Ita—L&nsi-tapahtuman jarjestami-

seen osallistuu vuosittain noin 150 talkoolaista. (Itd—L&nsi 2015f.)

Urheilijat

Miesten Superpesiksessa pelaa 14 joukkuetta, ja naisten Superpesiksessa 11. Ita—
Lansi-otteluissa voi olla pelaajia yhteensa 13 joukkueessa (Ita—Lansi 2015a). Taman
vuoksi miesten Ita—Lansi-ottelussa ei voi pelata pelaajia kaikista joukkueista. Periaat-
teessa valitsijamiesten valitsema pelinjohtaja voisi valita 12 pelaajan (yksi pelaajista
valitaan yleistn aanestyksellda) ryhman eri joukkueista kun omansa, jolloin joukkueessa
olisi osallistujia kaikista miesten Superpesiksen joukkueista. Kaytannossa nain ei kui-
tenkaan tapahdu. Pelaajat, jotka valitaan Itd—L&nsi-joukkueisiin, ovat normaalisti me-
nestyneet hyvin omissa joukkueistaan kauden aikana.

Yleiso

Superpesiksen katsojakeskiarvo oli vuonna 2015 1497 katsojaa ottelua kohden. Kou-
volassa katsomoissa yleisda kavi vuoden 2015 runkosarjaotteluissa 1723 katsojan
keskiarvolla, ja pudotuspeleissé luku nousi 2246:een (Pesapalloliitto 2016b).

Viime vuonna Hyvinkaalla miesten ltd—Lansi-ottelua seurasi paikan paalla 4409 katso-
jaa. 2000-luvulla on paasty myos yli 6000 katsojan lukemiin. Kouvolan lta—Lansi-
tapahtumalle odotetaan noin 15 000 katselijaa (Kouvolan Pallonlydjat 2015). Televisi-

onakyvyyden vuoksi katsojamaara noussee vielda suuremmaksi (Pesapalloliitto 2016a).

Mikko Kemppainen tutkii opinndytetydssaan peséapallon katsojien arvoja kahden paik-
kakunnan: Joensuun ja Jyvaskylan valilla. Hanen tutkimuksensa perusteella peséapal-
lon katsojat arvostavat todella paljon perinteisyytta. Muita pesépallokatsojille tarkeita
arvoja ovat turvallisuus, lahimmaisesta valittdminen ja ihmisten auttaminen. (Kemppai-
nen 2013, 39-40.) Pyrin ottamaan nama seikat huomioon oman tydni suunnittelussa

mik&li mahdollista. Kayn I&api tekemiani suunnitteluratkaisuja luvussa viisi.



Yleisomaaria ja Ita—Lansi-tapahtuman katsojaodotuksia tutkiskellessa on perusteltua
odottaa, ettd myds Unelmajoukkue-kilpailulle 16ytyisi paljon osallistujia, kunhan kilpailua
markkinoidaan jarkevasti oikeissa kanavissa, jotta yleis¢ 16ytaa kilpailun.

3 Sisallon suunnittelu

Opinnaytteeseeni liittyy vahvasti kaksi paakasitetta. Varsinainen tydni, eli opinnaytteen
toiminnallinen osio, on konseptisuunnitelma tai konsepti. Konseptisuunnitelma luo poh-
jan ja rajat kilpailulle, joka toteutetaan konseptisuunnitelmaa avuksi kayttaen. Kilpailun
nimi on Unelmajoukkue. Siind kayttgjat voivat ddnestda suomalaisista pesapallojouk-
kueista suosikkipelaajiaan omaan noin 13 pelaajan kentalliseen seka valita suosikkipe-
laajiaan todellisista Itdé—Lansi-otteluihin valituista pelaajista. Jotta saisin suunniteltua
kilpailun konseptista mahdollisimman toimivan, otan suunnitteluprosessissa huomioon
kaksi erilaista pddnékokulmaa, jotka ovat kaytettavyys seka pelillisyys. Valitsin kaytet-
tavyyden ja pelillisyyden tulokulmat, jotta kilpailuun osallistuminen olisi kayttajille mah-

dollisimman miellyttava ja houkutteleva kokemus.

Kaytettavyys on verkossa valttamaton edellytys selviytymiselle. Jos verkkosivua on
vaikea kayttaa, ihmiset lahtevat pois (Nielsen 2012). Pyrin tuomaan Kilpailuun pelillisia
elementteja, jotka lisdisivat kayttajien motivaatiota osallistua. Pelillistamisen tarkoitus
on motivoida kayttgjia kayttdmaan eri sovelluksia ja jarjestelmia (Mdller, Silveira & Zie-
semer 2013, 276-277).

Avaan tassa luvussa keskeisia kasitteita ja selvitdn miten voin hy6tya niistd oman tyoni
suunnittelussa. Teen luvussa huomioita ja kommentoin lahdemateriaalia, mutta varsi-
naisen uuden tiedon soveltamisen otan kasittelyyn luvuissa viisi ja kuusi, joissa avaan
omaa suunnitteluprosessiani ja tekemiani valintoja. Etenin suunnitteluprosessissa ite-
roinnin keinoin. SFS-EN ISO 9241-210 -standardissa (2010, 22) iterointi maaritellaan
vaihejaksojen toistamiseksi, kunnes saadaan haluttu lopputulos. Etenin tydssani niin,
ettd lahdin liikkeelle ideoinnista ja ideoiden jalostamisesta konkreettisiksi vaihtoehdoik-
si. Tein alkuvaiheessa paljon benchmarkkausta eli vertailevaa tutkimusta. Kun olin sel-
villa siité, millaisia ratkaisuja on jo olemassa, aloin vertailemaan erilaisia verkkokilpailu-
jen ja lomakkeiden elementteja, joita lisaisin omaan tyéhoni. TAma tapahtui koostamal-
la prototyyppeja Wordpress-sisallonhallintajarjestelman lisdosilla seka erilaisilla muilla
ohjelmilla. Lopulta testasin naitd ominaisuuksia testiryhmilla ja tein paatokset siitd mil-

laisia elementtejd halusin konseptisuunnitelmassa esiteltdvaan kilpailuun sisallyttaa.



Tutkimustyon jalkeen koostin lopullisen konseptisuunnitelman (Liite 1.) k&yttden Adobe

InDesign-taitto-ohjelmaa.

3.1 Kaytettavyytta kayttajille

Jos verkkosivua on vaikea kayttad, ihmiset lahtevat pois (Nielsen 2012). Jakob Nielse-
nin maaritelma on yksinkertainen perustelu sille, miksi haluan tutkia kaytettavyytta ja
suunnitella kilpailua kaytettavyyden kautta. Uskon, etta kaytettavyys on tarkein yksittai-
nen elementti, joka tulee ottaa konseptisuunnitelmassa huomioon. Kaytettavyys mah-

dollistaa sen, etta kilpailuun pystyy osallistumaan.

3.1.1 Kaytettavyys on kaiken alku

Kaytettavyystutkimuksen guru Jakob Nielsen (2012) méaarittelee kaytettavyyden laadun
maaritteeksi (attribuutti), joka kertoo kuinka helppoa eri kayttojarjestelmia on kayttaa.
Nielsenin mukaan kaytettdvyyden voi maaritella viiden eri laatutekijan avulla. Nama
tekijat ovat opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virhealttius seka miellyttavyys. Opit-
tavuus kertoo, kuinka helppoa tuotteella on saavuttaa perusasioita. Tehokkuus maari-
tellaan silla, miten nopeaa tehtavien suorittaminen on. Muistettavuudessa on kyse siitd,
kuinka helposti kayttgja pystyy palaamaan kayttoliittyman tehokkaaseen kayttoon tietyn
pituisen tauon jalkeen. Virhealttius osoittaa, kuinka monta virhettd kayttajat tekevat,
kuinka pahoja virheet ovat ja kuinka helposti niista pystyy selviytymaan. Lopulta miellyt-

tavyys kertoo sen, kuinka miellyttdva on tuotteen kayttokokemus.

Wille Kuutti (2003, 13) tiivistaa kaytettavyyden ominaisuutena, joka kuvaa kuinka suju-
vasti kayttaja kayttda tuotteen toimintoja paastakseen haluamaansa paamaaraan. Eric
Reissin (2012, 19) méaaritelma kaytettavyydelle tukee Kuutin nakemysta. Reiss maarit-
telee kaytettdvyyden yksilon kyvyksi suorittaa tiettyja tehtévid tai saavuttaa tavoitteita
kayttamalla tutkimuksen, parannettavan tai suunnittelun kohteena olevaa tuotetta.
Kuutti kayttaa kaytettdvyyden tarkempaan maarittelyyn Nielsenin laatutekijoita. Oleellis-
ta on Kuutin mukaan myos kayttoliittyman intuitiivisuus, jolla han tarkoittaa yksilon
aiemman kokemuksen yhdistamista uuteen. Esimerkiksi uuden television kaukosaati-
men hallinnan oppii todennakodisesti nopeasti, koska meilla on mielikuva kaukosaati-
mestd, ja kokemuksia aikaisemmista kayttokerroista. Intuitiivisuuden kokemus kuiten-

kin vaihtelee suuresti yksildiden valilla. (Kuutti 2003, 13.)



Paattelen tasta, ettd koska ihmisten kokemukset erilaisista kaytettavista asioista vaihte-
levat, myOs intuitiivisuus eli aikaisempien kayttbkokemuksien yhdistaminen uusiin ko-
kemuksiin vaihtelee suuresti. Tasta paatellen kayttajien kokemus uudesta kaytettavas-
ta asiasta ei ole aina valttamatta taismalleen samanlainen. Uskon, ettd tama on erittain

hyva seikka ottaa huomioon omassa tyésséani.

Reiss (2012, 21) mainitsee, ettd kaytettavyys on suoraan verrannollinen kayttajatyyty-
vaisyyteen. Han yksinkertaistaa kaytettéavyyden kasitteen mainitsemalla, etta jos tuote
toimii, sitd kaytetaan. Jos tuote ei toimi, sita ei kaytetd, vaikka hanen mukaansa nyky-
paivana ihmiset sietavat paljon huonojakin suunnitteluratkaisuja. Rubinin ja Chisnellin
(2008, 4) teoksessa Handbook of Usability Testing tiivistetaan, etta se asia, mika tekee
jostain (tuotteesta) kaytettdvan, on turhautumisen poissaolo. Toisin sanoen kaytettava
asia ei tuota turhautumista. Kaytettava tuote on hyodyllinen, tehokas, vaikuttava, tyy-
dyttava, opittava ja saavutettava (Rubin & Chisnell 2008, 4). Ominaisuudet sivuavat
Nielsenin (2012) maaritelmia kaytettavyydestd, joten uskon, ettd minun tulee tydssani
pyrkia saavuttamaan naita ominaisuuksia. Lopullisen tuotteen kaytettavyyden tulee siis
olla helposti opittavissa, tehokas kayttaa, ja kayton tulee olla ennen kaikkea miellytta-
vaa, niin, etta kayttgjan ei tarvitse pinnistella tietddkseen, mita hanen pitaa tehda.

Kaytettavyyssuunnittelija Steve Krug (2014, 11-19) yksinkertaistaa kaytettavyyden
yhteen lauseeseen: “Ald pakota minua ajattelemaan”. Tallad Krug tarkoittaa, etta esi-
merkiksi internet-sivun pitéisi olla itsestdén selva, ilmeinen ja selkea yhdella vilkaisulla.
Han huomauttaa, ettd ihmiset pitavat arvoituksista silloin kun haluavat viihdetta tai
haasteita, mutta eivat pida arvoituksista paikoissa, joihin ne eivat kuulu. Krugin mukaan
nettisivu, jota kayttaessa ei tarvitse ajatella merkityksettbmia asioita, tuntuu vaivatto-
malta, kun taas turhien asioiden ratkaiseminen vie energiaa, intoa seka aikaa. (Krug
2014, 15, 19.) Pyrin kilpailua suunnitellessani siihen, etta kayttajan ei tarvitsisi ajatella
mitaan ylimaaraista. Koska haluan, etta Krugin saanto “ala pakota minua ajattelemaan”
toteutuu, minun pitaa selvittdaa, mitka asiat suunnittelemassani verkkolomakkeessa
ovat selkeita ja mitk& voivat tuottaa kayttgjille pd&nvaivaa. Taman jalkeen pyrin poista-
maan lomakkeesta kaikki tulkintavaikeuksia tai muita arsykkeitéa aiheuttavat osat tai

muuttamaan niité selkeatulkintaisempaan suuntaan.

Todellinen kaytettavyys on nakymatdnta. Rubinin ja Chisnellin mukaan on kiitettava
tavoite paasta eroon suunnitteluongelmista, jotta kayttdjien turhautumisen maara py-

syisi minimissa. He huomauttavat, ettd se on kuitenkin vaikea saavuttaa jokaisen kayt-
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tajan kohdalla. Mittauskaytantojen, kuten kaytettavyystestauksen, ja iteroivan suunnit-
teluprosessin avulla tuotteista on kuitenkin mahdollista tehda hyddyllisia ja kaytettavia
ja mahdollisesti jopa ilahduttavia. (Rubin & Cisnell 2008, 6—7.) Naiden kaytettavyyden
maaritelmien pohjalta minun on helppo selvittdd millaisen haluan omasta tuotteestani
tehd&. Pyrin kilpailuun, joka on loppukayttgjille mahdollisimman helppokéayttdinen, te-
hokas ja aiheuttaa vain vahan, jos yhtdan, turhautumisen tunteita. Kilpailuun osallistu-
vien tulee ymmartaa valittomasti mitd heidan tulee suorittaa, eikd suoritukseen saa

kulua liikaa aikaa.

Vaikka internet on kehittyessddn mahdollistanut monenlaisen interaktion kayttdjien ja
sisallontuottajien valilla, pysyvét verkkolomaketyyppiset kyselyt yha yhtena keskeisena
tapana yhdistaa internetsivustojen omistajat ja kayttajat (Bargas-Avila, Heinz, Opwis &
Seckler 2013). Myds Reiss (2012, 36) tiedostaa lomakkeiden tarkeyden, ja kehottaa
panostamaan ennen kaikkea niihin sivustolla. Han mainitsee etta rikkindiset painikkeet
internet-sivustolla ovat suuri ongelma. Han vertaa ongelmia lomakkeissa rikkinaisiin
painikkeisiin, koska ndma ongelmat estavat kayttdjia olemasta yhteydessa sinuun (in-
ternetsivun yllapitdjaan). Reiss huomauttaa, ettd ongelmat lomakkeissa ovat enimmak-
seen vaikeampia tunnistaa kuin ongelmat eri painikkeissa, koska lomakkeet toimivat
todennakdisesti ainakin yhdella kohderyhmalla. (Reiss 2012, 34.) Reiss (2012, 37-42)
kehottaa ottamaan nelja ydinasiaa huomioon lomakkeiden suunnittelussa. 1) lhmisten
taytyy pystyd tarjoamaan tietoa, mitd vaaditaan. 2) Epdjoustavat tiedon syoéttotavat
lisdavat epaonnistumisen riskia. 3) Toisistaan riippuvaisten lomakkeiden ja kirjautumis-
ten tarve lisda myds epaonnistumisen riskida. 4) Epéaselvat ohjeet ovat loistava tapa

aiheuttaa turhautumista kayttgjien keskuudessa.

Suunnittelemani Kilpailu tulee muistuttamaan suuresti verkkolomaketta, jossa kayttdja
tayttaa erilaisia kohtia, tekee valintoja ja lopussa lahettéaa tiedot eteenpéain. Naiden tee-
sien perusteella osaan suunnitella kilpailun rakenteen sellaiseksi, ettei se tuota aina-
kaan tarkoituksellisesti turhautumista. Ratkaisen nama ongelmat niin, etta teen kilpai-
lun valikoista, joissa vaaditaan tietoa, mahdollisimman selkeita. Yhteystietoja pyydetta-
essa pidan huolen siitd, ettei kayttgjille tule vaarinymmarryksen mahdollisuutta siita
mitd kysytaan. Kilpailun yhteystietoihin kysytddn nimi, puhelinnumero ja sahkoposti-
osoite. NAma kentat ovat tehtavissa tarpeeksi erilaisiksi, jotta kayttajat osaavat antaa
oikeat tiedot. Tiedot pitda voida myo6s sy6ttaa joustavasti. Kilpailu ei vaadi kirjautumis-
ta, jonka mydta epaonnistumisen riski pienenee. Lopuksi kilpailun ohjeistus taytyy olla

napakka, mutta tarpeeksi selked, jotta erilaiset kayttajat eivat mene sekaisin.
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3.1.2 Kayttaja on keskiossa

Nielsen ja Norman (2016) summaavat kayttdjakokemuksen niin, etta se kattaa kaikki
osa-alueet, joissa loppukayttaja on yhteydessa yritykseen, sen palveluihin ja tuotteisiin.
Kayttajakokemus on kirjoittajien mukaan kéasitteena paljon laajempi kuin itse kaytetta-
vyys. SFS-EN ISO 9241-210 -standardissa kayttajakokemuksen selkeda maaritelma on
henkilén “havainnot ja vasteet, jotka ovat seurausta tuotteen, jarjestelman tai palvelun
kaytostad tai ennakoidusta kaytostd.” Standardin maaritelmassd mennaan kuitenkin
viela syvemmadlle, silla sen mukaan kayttajakokemus sisaltdd kayttdjan tunteet, usko-
mukset, mieltymykset, fyysiset ja psyykkiset vasteet, kayttaytymiset ja aikaansaannok-
set, jotka ilmenevat ennen kayttoa, kayton aikana ja kayton jalkeen. Lisdksi kayttajako-
kemus on seurausta tuotemerkin imagosta, ulkonaésta, toiminnallisuudesta, jarjestel-
man suorituskyvystd, jarjestelman vuorovaikutuskayttaytymisesta ja avustavista omi-
naisuuksista, kayttdjan aiemmasta kokemuksesta johtuvasta sisaisesta ja psyykkisesta
tilasta, asenteista, taidoista, persoonallisuudesta seka kayttotilanteesta. (2010, 16.)

Nielsenin ja Normanin maaritelma seka 1SO-standardin syventava maaritys vahvistavat
omaa mielikuvaani siita, etta kayttajakokemus ja kaytettavyys ovat subjektiivisia kasit-
teitd. Vaikka yritykset pyrkisivat tietynlaiseen imagoon, uskon, etta samanlaisen vaiku-
telman luominen kaikille kayttgjille tai asiakkaille on liki mahdoton tehtava. Kuten Kuutti
(2003, 13) mainitsee, kaytettavyyteen liittyy intuitiivisuus eli onko kaytettdva asia en-
tuudestaan tuttu. Koska intuitiivisuus vaihtelee ihmisten valilla, uskon, ettd minun tulee
suunnittelussa pyrkia luomaan yksinkertaisia ratkaisuja, jotta kaytettavyys olisi mahdol-
lisimman laadukasta mahdollisimman suurelle joukolle ihmisid. Uskon, ettd suunnitte-
lussa pystytddn luomaan paljon suuntalinjoja, joiden avulla kayttdjakokemukseen voi-
daan pyrkié vaikuttamaan, mutta todellisen kayttajakokemuksen ennustaminen on aina

mahdoton tehtéva.

Wille Kuutti (2003, 140-141) esittaa kayttajakeskeiselle suunnittelulle kolme eri vaihet-
ta: 1. Ensimmaisessa vaiheessa varmistetaan, etta suunnittelijat ja kayttajat puhuvat
samaa kieltd. Tuotteelle sovitaan tietyt kaytettavyystavoitteet. 2. Toisessa vaiheessa
kayttoliittymaa testataan paperiprototyypina oikeilla kayttajilla. 3. Kolmannessa vai-
heessa suoritetaan kayttajatesteja toimivilla prototyypeilla sekd mitataan kaytettavyytta,
jotta mahdolliset ongelmat saadaan léydettya. Kuutti esittdd muitakin malleja suunnitte-
luun, mutta toteaa kyseisen kolmivaiheisen mallin toistuvan erilaisissa kayttajakeskei-

sen suunnittelun menetelmissa.
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SFS-EN ISO 9241-210 -standardissa (2010, 14) kaytetdaan termid lhmiskeskeinen
suunnittelu kayttdjakeskeisen suunnittelun sijasta, koska standardissa huomioidaan
tyypillisesti kayttajina pidettyjen lisdksi monien muiden sidosryhmien vaikutus. Termeja
kaytetaan standardissa kaytannossa kuitenkin synomyyneina. lhmiskeskeinen suunnit-
telu maaritelladn 1SO-standardissa seuraavasti:

Ihmiskeskeinen suunnittelu on ldhestymistapa vuorovaikutteisten jarjestelmien
kehittdmiseen, jonka tavoitteena on tehda jarjestelmat kaytettavyydeltddn hyviksi
ja hyodyllisiksi kohdistamalla huomio kéayttajiin, heidén tarpeisiinsa ja vaatimuk-
siinsa seka soveltamalla ergonomia- ja kaytettavyystietoa seké -tekniikoita. T&l-
lainen lahestymistapa edistaa tuloksellisuutta ja tehokkuutta, parantaa inhimillista
hyvinvointia, kayttajatyytyvaisyytta, esteettomyyttd ja kestavad kehitystéd seka
ehkaisee mahdollisia haittavaikutuksia ihmisen terveyteen, turvallisuuteen ja suo-
rituskykyyn. (SFS-EN ISO 9241-210 -standardi 2010, 14.)

Vaikka maaritelma on erittdin laaja, pystyn hyédyntdmaan osia lahestymistavassa var-
masti omassa suunnitteluprosessissani. Standardi tarjoaa ihmiskeskeisen nakékulman
myds itse suunnitteluprosessin vaiheisiin. Standardin (2010, 20-26) mukaan suunnitte-
lun pitaisi noudattaa seuraavia periaatteita:

1) kayttdjien, tehtavien ja ymparistdjen selked ymmartaminen,

2) kayttajien mukana pitaminen koko suunnittelun ja kehityksen ajan,

3) suunnittelun ohjaus ja tarkentaminen kayttajakeskeisen arvioinnin mukaan,

4) iteratiivinen eli toistuva prosessi,

5) suunnittelun kohdistuminen ennen kaikkea kokonaisvaltaiseen kayttajakokemuk-

seen ja

6) suunnittelutiimin monialaiset taidot ja nakokulmat.

Vaikka Kuutin (2003, 140-141) maaritelmat ovat tehty yli kymmenen vuotta sitten, us-
kon, etta niita pystyy yha ainakin osittain soveltamaan kayttajakeskeisessa suunnittelu-
prosessissa siksi, ettd Kuutin maaritelma sivuavaa 1SO-standardin (2010, 20-26) maa-
ritelmaa kayttajakeskeisesta suunnitteluprosessista. Kuutin mukaan kayttajakeskeises-
sa suunnittelussa tulee varmistaa, ettd kayttajat ja suunnittelijat puhuvat samaa kielta.
Tama sopii mielestani yhteen 1SO-standardin periaatteisiin, joissa kayttgjia, tehtavia

sekad ymparistoja ymmarretaan selkeasti.

Pidan taman kaltaisia suunnittelun periaatteita selkeind ohjeina omaan ty6héni. Omas-
sa tydssani pystyn ottamaan huomioon ainakin 1SO-standardin suunnittelun periaattei-

den kohdat 1-5. Liséksi kohdassa 6. nakdkulmaa tuo oman tyoni ideoinnissa ja proto-
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tyypin testaamisessa avustaneiden henkildiden erilaiset taustat. Avaan seuraavassa

kappaleessa kayttajatestauksen ja prototyypin maaritelmia.

3.1.3 Kayttajatestaus

Iteroivaan suunnitteluun liittyy vahvasti kayttajatestaus. Testeja kayttdessa ei tarvitse
huolehtia tdsmalleen oikeasta ajankohdasta. Suunnittelijan tulisi pikemminkin pyrkia
pohtimaan mitd han haluaa tuotteestaan ymmartaa, ja antaa tavoiteltujen vastausten
ajaa testin tavoitteita ja testimetodin valintaa. Suunnittelijan ei pitaisi olla huolissaan
edes siita, ettd han ei pysty toteuttamaan monia testeja. Yksi testi on lahes aina pa-
rempi kuin ei yhtaan, ja on parempi keskittya siihen mita voi tehda, kuin siihen mita ei
voi. (Rubin & Chisnell 2008, 28-29.)

Prototyyppi maaritelladan SFS-EN 1SO 9241-210 -standardissa (2010, 14) tuotteen sen
osan malliksi, jota voidaan kayttdad analysointiin, suunnitteluun ja arviointiin, vaikka
kayttd olisi rajoitettua. Standardi laajentaa prototyypin kasitettd niin, ettd se voi olla
yksinkertainen luonnostelma tai jopa taysin toimiva vuorovaikutuksellinen jarjestelma,

jossa on toiminnollisuuksia.

Rubin ja Chisnell (2008, 28) mainitsevat, etta erilaiset prototyyppitestauksen metodit
liittyvat iteratiivisen suunnittelun voimaan. Heidan mukaansa kaytettavyyden testaami-
nen on tehokkainta silloin, kun se on toteutettu iteroivan tuotekehityksen keinoin. He
mainitsevat, etta suunnittelun, testaamisen ja arvioinnin ja uudelleensuunnittelun syklil-
& on paras todennakoéisyys tuottaa kaytettdva lopputuote. Jos oleellisia virheita tai
heikkouksia jaa huomaamatta yhdesséa testissa, uusi testaussykli tarjoaa mahdollisuu-
den tunnistaa ndma ongelmat. Iteratiivinen suunnittelu ja testauskaytantd tarjoavat
my6s mahdollisuuden tasaiseen ja nopeaan etenemiseen projektissa, jossa lopputuo-
tetta voi muovata vastaamaan loppukayttdjien kykyja, odotuksia ja patevyytta. (Rubin &
Chisnell 2008, 28.)

Omassa tydssani tamé nakyi niin, ettd aloin jo heti ensimmaisen rakentamani prototyy-
pin jalkeen pyytamaan siit palautetta. Tavoitteeni oli I0ytdd alkuun ominaisuuksia, joita
hyvassa verkkolomakkeessa on. Kun ldysin parempia ratkaisuja, joita pystyin testaa-
maan tein uusia testeja. Paatavoitteena oli kuitenkin selvittda onko testattavilla verkko-
lomakkeilla ylipaatdan mahdollista toteuttaa sité tehtdvaa miksi ne on luotu: kerata kil-

pailuvastauksia. Pidan iteroivaa suunnittelutapaa erittdin toimivana keinona edeta
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omassa prosessissani. Koen, ettd aikatauluni soveltuu nimenomaan taman kaltaiselle
suunnittelutyylille, jossa tuotetta kehitetd&n nopeallakin aikavalilla. Tein omat proto-
tyyppini Wordpress-liséosilla ja eri ratkaisuja tarjoavilla ohjelmilla. Kaikilla luomillani
prototyypeilla pystyi vuorovaikutuksellisuuteen. Prototyyppilomakkeilla pystyi tekeméaéan
valintoja, jattdm&an yhteystietoja ja saamaan jopa vastausviestin jatettyyn sdhkoposti-

osoitteeseen. Kasittelen testausta tarkemmin luvussa viisi.

Chesnut ja Nichols (2014, 219) toteavat, etta kayttajakokemuksen testaamatta jattami-
nen on kiistamatta paras yksittéinen tapa epaonnistua kayttajakokemuksen ratkaisus-
sa. Toisaalta paras tapa varmistaa menestys on testata ajoissa ja testata usein. Kirjoit-
tajien mukaan hyva tapa tutkia oman ratkaisun tehoa, on luoda omasta kayttajakoke-
muksen ratkaisusta prototyyppi (221). Kirjoittajat vertaavat prototyypin luomista arkki-
tehtuurien tekemiin pienoismalleihin rakennuksista, suurena erona se, etta kayttajako-
kemuksen testaamisessa, prototyypit voivat olla monenlaisia. Yleisimpéana esimerkkina
he mainitsevat klikattavan todellista kayttbkokemusta muistuttavan mallin. Kirjoittajat
huomauttavat, etta prototyypin ei tarvitse kuitenkaan olla valmis tekele. Alhaisen reso-
luution prototyyppi, jonka valmistaa nopeasti, helposti ja halvalla voivat olla todella te-
hokkaita tiedon keraédmisessé suunnitteluprosessin aikana. Otin tdman opin kayttoon
omassa tydsséni niin, etta tein ensimmaisen prototyyppini todella yksinkertaiseksi mal-
liksi, jossa ei ollut juurikaan graafisia elementtejd, ja fonttivalinnat oli tehty nopeasti
niitd suuremmin perustelematta, koska tarkoitukseni oli tutkia erilaisia valintavaihtoeh-

toja, eika sitd miten kauniina kayttajat prototyypin kokivat.

Sek& Rubin ja Chisnell (2008, 27) ettd Chesnut ja Nichols (2014, 222—-224) tuovat esiin
useita testausmetodeja ja strategioita, joiden avulla prototyypilla pyritddn hankkimaan
tietoa lopputuotteen kehittdmista varten. Tallaisia metodeja ovat muun muassa Ches-
nutin ja Nicholsin (2014, 222-224) mainitsemat korttien lajittelu, puutestaus, konsepti-
testaus, lampdkartoitus ja monet muut. Rubin ja Chisnell (2008, 35) mainitsevat, etta
arvioiva testaaminen on yleisin kaytetty testausmetodi. Metodin avulla testataan kuinka
hyvin kayttdjat todellisuudessa toteuttavat oikeita tehtavid, ja samalla tutkitaan millaisia
puutteita tuotteen kaytettavyydessé on. Testin moderaattorin, eli valvojan, vuorovaiku-
tus on téllaisessa testissa hyvin vahaista. Testin tulokset ovat padasiassa kvantitatiivi-
sia. Arvioiva testi antaa selkeasti kayttokelpoisia tuloksia, joita pystyy hytdyntamaan
suoraan kehitystybhon. Testi antaa selkeéat tulokset onko tuotteen vaatimia tehtavia
ylipdatdan mahdollista suorittaa, ja siihen miten kaytettavyyttd kannattaa kehittaa.

Chesnutin ja Nicholsin (2014, 233) teoksessa UX for Dummies mainitaan useampia
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testausmetodeja, joista kaytettdvyys ja beta-testaus muistuttavat paljon Rubinin ja

Chisnellin (2008, 35) mainitsemaa arvioivaa mallia.

Beta-testauksella tarkoitetaan suljetussa ymparistossda muutamalle kutsutulle kayttajal-
le kohdistettua testausta, jolla pyritddn saamaan esiin viimeiset ongelmat, kuten tekni-
set suoritushairioté ja loput virheet kaytettavyydessa. Hyddynsin itse kirjoittajien mainit-
semista testausmetodeista kaytettavyystestausta (Chesnut & Nichols 2014, 223). Tes-
taus toteutetaan suunnittelun ja rakennusvaiheen aikana. Se on yleisin testaamisen
muoto kayttajakokemus-prosessissa. Silla seurataan helppoutta, jolla kayttajat suoritta-
vat oleellisia tehtavia kaytettdvastad ratkaisusta. Kaytettavyystestauksella saadaan

myds esiin ongelmat, jotka pitéisi korjata ennen projektin julkaisua.

3.2 Pelillistaminen suunnittelun tukena

Halusin tuoda pelillistdmisen ajatuksen ja pelillisyyttd suunnittelemaani verkkokilpailuun
kasvattaakseni kayttgjien motivaatiota vastata kilpailulomakkeeseen ja lisata viihtyvyyt-
ta vastaamisen aikana. Selvitan tasséa kappaleessa mita pelillisyys ja pelilliset elementit
ovat, ja miten niita voi hyodyntaa verkkolomakkeessa. Sovellan myéhemmin oppimaani

omassa tyossani luvuissa viisi ja kuusi.

McCarthy, Pitt, Plangger ja Kietzmann (2015, 412) méaarittelevat pelillistamisen sellaisi-
na oppeina pelien alueelta, jotka muuttavat kayttaytymista ei-pelillisissa tilanteissa. Eli
toisin sanoen pelillistamisella pyritddn saamaan muutosta kayttaytymiseen. Kalle Huh-
tala (2015) menee hieman syvemmalle ja maarittelee pelillistdmisen innostavaksi ja
tiivistahtiseksi vuorovaikutukseksi, joka ohjaa parempaan suoritukseen ja kannustaa
yhteistydhon. Maaritelmééa tukee Miullerin, Silveiran ja Ziesemerin (2013, 276-277)
tutkimus, jossa pelillistamisen tarkoitus on motivoida kayttajia kayttamaan eri sovelluk-
sia ja jarjestelmia. He tuovat tutkimuksessaan esiin Decin ja Ryanin (2004) itsemaa-
raamisen teorian (Self Determination Theory; SDT), jonka mukaan ihmisid ohjaa kah-
denlaiset motivaatiot: sisasyntyiset ja ulkosyntyiset. Sisdsyntyinen motivaatio tarkoittaa
sitd, etta kayttajat kayttavat jarjestelmia siksi, ettd se on hauskaa ja hyodyttaa heita
itsedan. Ulkosyntyinen motivaatio syntyy kun kayttajat tekevat jotain siksi, etta siitd saa
palkinnon tai korvauksen. Pidan itsemaarddmisen teoriaa mielenkiintoisena aspektina
pelillistimisessa. Uskon, ettda minun pitaa pyrkia tekeméassani kilpailussa siihen, etta se

synnyttaisi kohderyhméssa sisédsyntyisen motivaation osallistua. Muussa kuin kohde-
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ryhmassa motivaatio tulisi syntya ulkosyntyisten motivaatiotekijoiden, kuten palkintojen,

kautta.

Muller, Silveira ja Ziesemer mainitsevat raportissaan Gamification aware: users per-
ception about game elements on non-game context (2013, 279), etta kayttajat eivat
valttdmatta aina tiedosta pelillisten elementtien olemassaoloa eri sovelluksissa ja jar-
jestelmissd. Heidan mukaansa kayttajat voivat tietaa hyvin mita pelillistaminen tarkoit-
taa, mutta he eivat valttamatta tiedosta ovatko heidan kayttdmansa jarjestelmat pelillis-
tettyja vai eivat. Pelitutkimuksen professori Frans Mayra mainitsee Paavolan (2011)
artikkelissa, etta pelit eivat valttamatta edellyta teknologiaa, vaan oleellista on pelillisen
ja leikillisen asenteen omaksuminen. Mayrd mainitsee, etta pelilliseen asenteeseen
kuuluu aktiivinen toimijuus, oma aloitekyky ja vastuu omista tekemisista. Kuten Muller,
Silveira ja Ziesemer, myds Mayra vannoo pelien motivoivaan voimaan. Uskon, etta
suurin yksittainen syy yrittaa liittaa pelillisia elementteja omaan verkkokilpailuuni on se,
ettd se lisdd motivaatiota osallistua ja tayttaa kilpailulomake. Uskon, etta erityisen suuri
vaikutus pelillistamisella on niille kayttajille, jotka eivat ole kilpailun varsinaista kohde-
ryhmaa.

Scott Nicholson (2015, 1) yhdistaa pelillistamisen palkitsemiseen Reisenerin ja Wood-
sin kokoomateoksessa Gamification in Education and Business. Han kertoo, etta
useimmat pelillistetyt jarjestelmat keskittyvat pisteiden lisddmiseen, tasoihin, johtajatau-
lukoihin, saavutuksiin tai kunniamerkkeihin houkutellakseen ihmisid ansaitsemaan nai-
ta palkintoja. Nicholson viittaa Skinnerin (1938) tutkimukseen, joka osoittaa, etta palkin-
tojen ajoittaminen voi tuottaa kayttaytymista, vaikka palkitseminen otettaisiin pois. Tata
kutsutaan ehdollistumiseksi. Nicholsonin mukaan kasinot ja opettavaisten pelien suun-
nittelijat ovat kayttaneet ehdollistamista houkutellakseen pelaajia jatkamaan pelia pal-
kitsematta pelaajia joka kerta. Tata on kaytetty myds pelillistdmisessa. Nicholson
(2015, 1) tiivistaa, ettad vaikka palkitseminen paattyy, kayttdytyminen paattyy myos to-
dennékdisesti, elleivat kayttajat ole l6ytaneet muuta syyta (kuin palkinnot) jatkaa kayt-
taytymistaan. Pidan ehdollistumisen teoriaa mielenkiintoisena, ja kayttokelpoisena tie-
tona oman tuotteeni suunnitteluun. Koska kayttajat valitsevat suunnittelemassani verk-
kokilpailussa vain yhden joukkueen, eiké kyseessé ole varsinaisesti peli, minun kannat-
taa keskittyd motivaation lisddmiseen pelillistamisen kautta niin, ettd palkitsen kayttgjia
heidan tekemistaan valinnoista jollain tavalla. Myds Nicholson (2015, 3) viittaa Decin ja
Ryanin (2004) itsemaarddmisen teoriaan. Han mainitsee, ettd toinen tapa rohkaista

kaytosta (osallistumista) on luoda sisasyntyistd motivaatiota. Palkintojen jakamisen
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sijaan, suunnittelijat voivat luoda jarjestelmid, jotka auttavat kayttdjia 16ytdmaan omia
syita osallistua. Sisasyntyinen motivaatio syntyy kolmen psykologisen tarpeen yhdis-
telména. Tarpeet ovat patevyys, itsenéisyys ja yhteydellisyyden tunteminen. Pateminen
syntyy, kun osallistuja tuntee osaavansa jotain. Itsenaisyys tulee siitd, ettd kayttajan
tekemat toiminnot vastaavat heidédn omaa kasitysta itsestaan, kun he tekevat paatoksia
itse. Yhteisollisyys perustuu kayttajien valisiin yhteyksiin. (Deci & Ryan 2004.) Sen si-
jaan, etta kaytetaan pelillisia elementteja kasvattamaan ulkosyntyista motivaatiota osal-
listua palkintojen kautta, suunnittelijat voivat kayttdd pelisuunnittelun elementteja li-
saamaan sisasyntyista motivaatiota. Nicholson kutsuu tata tarkoitukselliseksi pelillista-
miseksi. (Nicholson 2015, 4.) Paneuduin omassa tydssani ulkosyntyiseen motivaati-
oon. Uskon, ettd osa Kkilpailuun osallistujista vastaa lomakkeeseen todennakoisesti
siksi, ettda heilla on suuri sisasyntyinen motivaatio osallistua. Tallaiset kayttajat ovat
mitd todenndkoisimmin peséapalloa seuraavia ihmisia, jotka saavat vastinetta patevyy-
den ja itsendisyyden tarpeisiin osallistuessaan Kilpailuun. Heilla on todennakoisesti
paljon taustatietoa peséapallon sarjoista ja pelaajista, ja he saavat onnistumisen tunnet-

ta saadessaan purkaa tata tietoa kilpailulomakkeessa.

3.2.1 Pelillistimisen periaatteita

McCarthy, Pitt, Plangger ja Kietzmann (2015, 413) esittelevat pelillistamiseen kolme
perusperiaatetta: mekaniikan, dynamiikan ja tunteen (MDE=mechanics, dynamics,
emotion) Hunicken, LeBlancin ja Zubekin (2004) mallin mukaan. MDE-malli helpottaa
ymmartamaan kuinka pelillistamisen eri tekijat tulkitsevat pelillistetyt kokemukset eri
tavoin. Mekaniikalla tarkoitetaan paatoksia, jotka suunnittelijat ovat tehneet méaaritel-
lakseen pelillistetyn kokemuksen tavoitteet, sddnnét, asetukset, kontekstin, interaktion
ja rajat. Kirjoittajat huomauttavat, etta pelillistimisen mekaniikat ovat tiedossa ennen
pelikokemuksen alkua ja ne pysyvat vakiona, eli eivat vaihtele pelaajien valilla. Pelillis-
tamisen dynamiikat ovat pelaajien kayttaytymista, jotka tulevat esiin kun pelaajat otta-
vat osaa kokemukseen. Toisin kuin mekaniikat, dynamiikat tulevat siitd kuinka pelaajat
noudattavat suunnittelijoiden valitsemia mekaniikkoja. Kirjoittajien mukaan dynamiikko-
ja on hankala ennustaa, ja ne voivat johtaa yleensé odottamattomaan kayttaytymiseen
ja tulokseen, jotka voivat olla joko positiivisia tai negatiivisia. Suunnittelun suuri haaste
onkin ennustaa syntyvid dynamiikkoja, ja kehittda mekaniikkaa odotusten mukaisesti.
(McCarthy, Pitt, Plangger & Kietzmann 2015, 414-415.)
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Kuvio 2. MDE-mallin pelillistetty kokemus (McCarthy, Pitt, Plangger & Kietzmann 2015)

McCarthy, Pitt, Plangger ja Kietzmann (2015, 416) maarittavat pelillistdmisen tunteeksi,
joka heréa pelaajissa, kun he osallistuvat pelillistettyyn kayttdjakokemukseen. Tunteet
ovat tuote, joka syntyy kun pelaajat noudattavat mekaniikkaa ja synnyttavat dynamiik-
kaa. Pelillistetyissa kokemuksissa tunteiden tulisi kirjoittajien mukaan olla aina hausko-
ja ja houkuttelevia, olettaen, ettéd pelaajat eivat jatka pelaamista, jos he eivat nauti siita.
Nautinnon tuottamisen pitéisi olla pelillistamisen tarkein tavoite. Kalle Huhtala (2015)
tuo esiin myds epaonnistumisen tarkeyden peleissa. Hanen mukaansa pelin selkeilla
saannoilla yksinkertaistetaan toimintaymparist6a, jotta pelaajan olisi helpompi keskittya
tavoitteeseen, yrittdd, onnistua ja epéonnistua. Huhtalan mukaan taitava pelillistaja
osaa laatia selkeat saannot ja tavoitteet. Vasta kun pelaaja tietdd mika ei toimi, han voi
tietda mika toimii. Huhtala lisaa, etta pelillistamisen kaksi vaikeinta asiaa ovat haus-

kuus ja vapaaehtoisuus.

McCarthy, Pitt, Plangger ja Kietzmann tiivistavat (2015, 418-419) pelillistamisen viiteen
ohjenuoraan: 1) Mika on pelin tavoite (maali). Tama on tarkedd maarittaa, jotta pelillis-
tamista ei tehtéisi vain pelillistamisen vuoksi. Tavoitteen tulisi ajaa pelillistamista. Ta-
voitteita tulisi olla vain yksi, jotta monimutkaisuus véhenisi ja varmistettaisiin, etta pelil-
listetyn tuotteen mekaniikat, dynamiikat ja tunteet eivat ole ristiriidassa keskenaan. 2)
Kaikkien eri roolien tunnistaminen. Monet pelillistdmisen esimerkit keskittyvat suunnit-
telijan ja pelaajien véliseen yhteyteen. On myos tarkedd ymmartada, milloin voidaan
ottaa mukaan katselijoita, ja miten heidan osallistumisensa vaikuttaa erilaisiin kayttay-
tymiseen ja tuloksiin. 3) Pelin tekeminen peliksi. Inmiset haluavat yrittd& huijata pelillis-
ta prosessia. Mukaan tulee jossain vaiheessa pelaajia, ja katselijoita, jotka yrittavat

rikkoa pelin sdantéja. Tama voi luoda dynamiikkaa, joka johtaa epatoivottuihin tunte-
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muksiin, jotka voivat tyontdd muita pelaajia syrjaan. Tallainen kayttaytyminen voi myos
johtaa positiivisiin asioihin, kuten esimerkiksi pelimekaniikan muuttamiseen paremmak-
si. 4) Kokemuksen saataminen ja siirtdminen. Pelillistettyd kokemusta tulee valvoa jat-
kuvasti sisaisesti ja ulkoisesti. Pelin mekaniikkaa pitdd muokata tarpeen vaatiessa niin,
etta pelaajat pysyvéat kiinnostuneina pelisté. 5) Mik& on pelin lopputulos. Pelillinen ko-
kemus tulee paatokseensa lopulta. Pelin valvojien pitéisi tunnistaa merkit, kun peli al-
kaa menettaa kiinnostuksensa kayttajien silmissd. Suunnittelijoiden tulee tunnistaa
tama vaihe, ja projekti tulee olla paatettavissa, niin etta eri osapuolet haluavat palata

jatkossa uuden pellistetyn kokemuksen pariin.

Tarkoitukseni ei ole omassa tydssani luoda pelia, vaan lisatd verkkolomakkeeseen
yksinkertaisia pelillisid elementteja, jotta kayttajat motivoituisivat kayttamaan sita. Us-
kon, etta pystyn kuitenkin hyédyntamaan McCarthyn, Pittin, Planggerin ja Kietzmannin
teeseja pelillistamisesta. Minun tulee maarittaa pelillistetylle tuotteelle tarkka tavoite,
jota kayttajat havittelevat. Oman kilpailuni roolit ovat pelaajan eli kayttajan lisdksi suun-
nittelija, joka tarkkailee kuinka hyvin tai heikosti lomakkeen saa oikeasti suoritettua.
Suunnittelija on tavallaan tarkkailijan roolissa, silla jos nayttaa, etta kilpailu ei toimi, sita
pitda suunnitella uudelleen nopealla aikavalilla. Tarkkailijan roolissa ovat ne, jotka eivat
ole tayttaneet kilpailulomaketta, mutta ovat tietoisia siitd. Huijaaminen kilpailussa on
todella epatodennakdista, koska voittaja ratkaistaan sen perusteella, miten Itd—Lansi-
joukkueisiin valitaan pelaajia. Toki myds tdma mahdollisuus on otettava huomioon.
Esimerkiksi taitava hakkeri saattaa lisdtd oman vastauksensa kilpailun jo paatyttya.
Kilpailun mekaniikkaa tulee seurata jatkuvasti, ja mahdolliset ongelmat tulee korjata
heti kun ne havaitaan. Kilpailun paattaminen on helppoa, koska kilpailu otetaan pois

kaytosta ennalta sovitun ajan jalkeen.

Codish ja Ravid (2014, 609) puhuvat leikkisyyden saavuttamisesta. Heiddn mukaansa
pelielementtien lisaaminen jarjestelmaan ja leikkisyyden odote tuloksena on kuitenkin
naiivia. Heidan mukaansa tulosten saavuttamiseksi on oleellista, ettda ymmarretaan,
miten mekaniikat toimivat yhdessa, jotta saavutetaan leikillisyytta. Lisaksi pitda ymmar-
tad, kuinka eri mekaniikat toimivat yhdessa erilaisille yksilgille. Lopulta, kuten McCar-
thy, Pitt, Plangger ja Kietzmann (2015, 418-419) toteavat, myos Codish ja Ravid
(2014, 609) perdaankuuluttavat eri vaikutusten seuraamista, ja reagointia vaikutusten

perusteella.
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3.2.2 Pelillisia elementteja

Mainitsin aikaisemmin Nicholsonin (2015, 1) luettelemia pelillisia elementteja, joita ovat
muiden muassa pisteet, johtajataulukko (leaderboard), saavutukset (achievements) ja
kunniamerkit (badges). Muller, Silveira ja Ziesemer esittelevat tutkimuksessaan pelilli-
sid ratkaisuja erilaisissa yhteyksissa. Esimerkiksi verkkoyhteisopalvelu LinkedIn nayt-

taa kayttajille visualisoinnin, joka kertoo profiilin vahvuuden.

Profile Strength

Beginner

Kuvio 3. LinkedIn-palvelussa profiilin edistymista kuvaa pallomainen visualisointi. (LinkedIn
2016)

Tallainen profiilin vahvuus -visualisaatio viittaa profiilin valmiina olemiseen, ja se tayttyy
sita mukaa kun kayttaja lisaa profiiliin tietoa (Muller, Silveira ja Ziesemer 2013, 277).

Kirjoittajat mainitsevat muista esimerkeista muun muassa Livemochan, kielien opiske-
luyhteison, joka jakaa kayttajille pisteitd sen mukaan kuinka aktiivisia he ovat. Toinen
esimerkki on paikantamissovellus Foursquare, joka jakaa kayttgjille ansiomerkkeja mo-
tivoidakseen kayttajia. (Muller, Silveira ja Ziesemer 2013, 278.) Ganit Richter, Daphne
R. Raban ja Sheizaf Rafaeli (2015, 91) paljastavat Reisenerin ja Woodsin kokoomate-
oksessa Gamification in Education and Business, ettd pisteet ja ansiomerkit operoivat
eri tasoilla. Siind missa pisteet luovat suoraa kilpailua, ansiomerkit luovat epéasuoria
suhteita. Ansiomerkit ovat paljon henkildkohtaisempia kuin pisteet, koska niitd ei voi
vaihtaa mitenkaan. Pisteitd kaytetdan yleenséa vaihtamisen valuuttana ostamalla pelis-

sa jotain arvokasta, konkreettista tai virtuaalisia tavaroita.

Codish ja Ravid (2014, 609) tuovat esiin mallin, jossa erilaiset pisteet (points), rewards
(palkkiot) ja ansiomerkit (badges) toimivat valittbmana palautteena ja edistymispalkin

(progress bar) seka johtajalistat (leaderboard), jotka toimivat vertailevana palautteena:
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Kuvio 4. Codishin ja Ravidin malli, jossa henkilon taustat vaikuttavat leikillisyyteen (Codish &
Ravid 2014).

Codish ja Ravid (2014, 610), huomauttavat etta hauskuus, joka syntyy mallin mukai-
sesta mekaniikasta, jos se perustuu dynamiikkaan, joka noudattaa saantdja. Esimer-
kiksi johtajalistat, jossa pelaajia vertaillaan menestyksen mukaan, merkitsevat kayttajal-
le eri asioita riippuen siitd ovatko ne mukana kilpailullisessa vai ei-kilpailullisessa ympa-
ristdssd. Paattelen tastd, etta leikillisyytta ei voi valttdmattd luoda tarkoituksellisesti,
koska kayttajan taustat voivat vaikuttaa vahvasti sen syntymiseen.

4 Konseptin suunnittelu

Opinnaytetydn toiminnallinen osio on konseptisuunnitelma internetsivustolla julkaista-
vasta kilpailusta. Avaan tassa kappaleessa hieman konseptisuunnittelun kasitteita ja

niitd ominaisuuksia, joita hyvélta konseptisuunnitelmalta vaaditaan.

4.1 Mita on konseptisuunnittelu?

Konseptisuunnittelu on tarkan kuvauksen luomista kehitettavan tuotteen teknisista,
toiminnallisista ja esteettisistd muodoista. Konseptisuunnitelmassa suunnittelija pyrkii
tuomaan esiin lyhyen kuvauksen siita kuinka tuote tyydyttdd asiakkaan tarpeet kaytta-
en piirroksia, malleja ja kuvauksia. Konseptin laatu maarittelee paljolti tason, jolla tuote
tyydyttaa asiakasta ja pystytdan siten onnistuneesti kaupallistamaan. Kirjoittajat lisaa-
vat, ettd vaikka hyva konsepti voidaan toteuttaa huonosti, huonon konseptin avulla pys-

tytdan harvoin luomaan hyvaa tuotetta. (Milton & Rodgers 2011, 78.)

Konseptisuunnittelu yhdistdé tuotesuunnittelun kaytantoja lisdten luovuutta, kayttaja-

keskeista suunnittelua, laaja-alaisia tutkimuksia ja suunnittelua, kayttden kuvia ja konk-



22

reettisia malleja. Keinonen ja Takala erottavat tuotesuunnittelun ja konseptisuunnittelun
toisistaan. He kertovat, ettd konseptoinnin odotukset ovat korkeammat luovuudessa,
vapaudessa ja vaatimuksissa innovoida ja tutkia. Heidan mukaansa ideaali konseptu-
aalisen suunnittelun prosessi antaa lahjakkaiden, koulutettujen, motivoituneiden ja ah-

kerien ihmisten tutkia suunnittelun aluetta. (Keinonen & Takala 2006, 16)

Vermeijin (2011) maaritelma konseptien luomisesta on, etta niissa pyritaan ldytamaan
tapoja tehda mahdoton nayttamaan todennadkdiseltd. Hanen mukaansa konsepti on
tarina, jossa on kaksi paaosiota: sisaltd, eli mitd kerrotaan, ja muoto, eli miten kerro-

taan.

4.2 Konseptisuunnittelun keinoja

Milton ja Rodgers esittelevat useita metodeja edetd konseptisuunnittelussa. Heidan
mukaansa menestyksekkdaimmat konseptinluomisen metodit ovat harkittuja ajattelupro-
sesseja, jotka on suunniteltu auttamaan suunnittelijoita I0ytdm&an inspiraatiota raken-
tamaan tutkimusta ja luomaan uusia ideoita ja tuoreita ndkokulmia. Heid&n esittaménsa
metodit ovat brainstorming, ominaisuuksien listaus, analoginen ajattelu, tarkistuslista,
saéntojen rikkominen, sivuajattelu (lateral thinking) ja mind map. Brainstorming on me-
todi, jossa luodaan lyhyessé ajassa paljon ideoita niitéa karsimatta. Tata metodia kayte-
tdan kirjoittajien mukaan parhaiten pienissd ryhmissd. Ominaisuuksien listauksessa
tunnistetaan tuotteen pddominaisuuksia, ja muokataan niita. Analogisen ajattelun me-
todissa viedaan idea kontekstista toiseen. Metodissa vertaillaan myds mitd muut ovat
tehneet ja mitd voitaisiin tehda toisin. Tarkistuslistat ovat suunnittelun tydkaluja, joilla
voidaan ratkaista ongelmia tiettyjen kysymysten avulla. Saantdjen rikkomisessa mieti-
taan kaikki mahdolliset saannot, jotka koskevat suunnittelussa olevaa asiaa, ja ky-
seenalaistetaan ne. Myds sivuajattelun metodissa kyseenalaistetaan eri tavoin idean
perusluonnetta eri tekniikoilla. Mind Map on miellekartta, johon merkitaan kaikki ne
asiat, jotka tulevat suunnittelun kohteesta mieleen, ja tehdaan yhteyksia naiden asioi-
den vélille. (Milton & Rodgers 2011, 79-82.)

Vermeij (2011) tuo esiin journalismissa paljolti k&ytetyn viiden W:n ja yhden H:n teori-
an. Teoriassa pyritdan loytaméaan vastaus kysymyksiin who, what, when, where, why
seka how, eli suomennettuna kuka, mit&, milloin, missa, miksi ja kuinka. Konseptisuun-
nitteluun han soveltaa teoriaa seuraavasti: kuka méaarittelee kohderyhman, eli tarkasti

kenelle konsepti tehddan, mita kertoo ydinasian, jota konsepti kasittelee, milloin maarit-
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tda ajan milloin konseptia kaytetddn, missa maadrittelee, missa on paras paikka, etta
konsepti saavuttaa yleisbnsé, miten kertoo mité tarvitaan, etté viesti tavoittaa yleison ja
miksi kertoo konseptin tarkoituksen.

Uskon, ettd pystyn omassa tydsséni nojaamaan viiden W:n ja yhden H:n teoriaan. Us-
kon, ettd nailla ohjeilla pystyn maarittelemdan selkeasti konseptisuunnitelman tarkoi-
tuksen, hyddyt ja edesauttamaan sitd, ettd sen pohjalta tehtavassa toteutuksessa on
otettu asioita laajasti huomioon. Konsepti tehdaan ennen kaikkea sen koodaajalle, mut-
ta myds Ité—Lansi-hankkeen henkildstolle, joka tekee paatoksen konseptin toteuttami-
sesta. Konseptin sisalté on tarkka suunnitelma Itd—Léansi-tapahtuman taustoista, ja siitd
kuinka suunnitelma toteutetaan. Ydinasia on kilpailu saantdineen ja rautalankamallei-
neen. Konseptia tarvitaan kilpailun toteuttamisen pohtimiseen sekd ennen kaikkea
koodin toteuttamiseen. Miss& maarittelee internet-sivuston, jolle lopullinen Kilpailu sijoi-
tetaan, yleis6 maéaaritelldadn pesapallokannattajan stereotyypin avulla, ja miten kertoo
sen mitk& asiat tekevat kilpailusta kaytettavan ja pelillistetyn, jotta sen kayttaminen on
yleis6lle mahdollisimman helppoa. Lopulta kilpailu tehd&aén siksi, etta se lisaa tapahtu-
man arvoa. Miltonin ja Rodgersin (2011, 79) mallista kaytin mind mappia jasennellak-
seni konseptisuunnitelman eri osia seka tarkistuslistaa varmistaakseni, etté olen otta-
nut sisaltoon liittyvat asiat kattavasti huomioon. Kayn listan asiat tarkemmin lavitse lu-

vussa kuusi.

5 Unelmajoukkueen suunnitteluprosessi

Opinnaytety® kavi lapi perinteisen ideointiprosessin ideavaiheesta ideoiden uudelleen
arvioinnin (iterointi, SFS-EN SO 9241-210 -standardi (2010, 16)) kautta idean jalos-
tamiseen uudenlaiseksi aiheeksi. Alun perin tarkoitukseni oli koostaa Itd—L&ansi-
tapahtumalle suunnitelma mobiilisovelluksesta, jossa julkaistaisiin samoja tietoja kuin
tapahtuman internet-sivustolla. Lisaarvoa sovellukseen, ja ylipdataan syyn sen julkai-
suun, olisi tuonut jokin erityinen koukku, kuten peli, kilpailu tai muunlainen houkutin,
joka kannustaisi lataamaan sovelluksen. Mobiilisovellusidea paatettiin hylata kun vas-
taan tuli hankaluuksia itse toteuttamisen kanssa eli koodaamisessa ja sovelluksen
saattamisessa sovelluskauppoihin. Koodaajaa oli hankala 16ytaa ja koodin teettaminen
alan yrityksilla olisi kustannuksiltaan liikaa tapahtuman budjettin. Minad ja Itd—L&nsi-
tapahtuman hanketydryhma tulimme lopputulokseen, etta internetsivusto palvelee tois-
taiseksi tapahtuman kéavijoitd paremmin. Mobiilisovellus saattaa tulla kysymykseen

tulevaisuudessa, mikali sille pystytdan perustelemaan selkea tarve.
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Koska halusin tehda opinnaytetyon, joka liittyisi Iltd—Lansi-tapahtumaan, pidin itselleni
tarkeana, ettd opinnaytetyo tulisi aiheesta, joka otetaan todelliseen kayttoon ja viela
samana vuonna kun ty0 valmistuu. Muokkasin aihevalintaa sellaiseksi, joka olisi opet-
tavainen kokemus digitaalisesta sisallontuotannosta ja samalla tukisi kuluvan vuoden
Ita—Lansi-tapahtuman pesapalloa rakastavaa yleiséa. Uusi aihe muotoutui ideasta, joka
oli muhinut jo mobiilisovelluksen raameja pohdittaessa. Sovellukseen oli tarkoitus upot-
taa varjokilpailu, jossa kayttajat valitsevat Superpesiksen ja naisten Superpesiksen
suosikkipelaajiaan omiin suosikkijoukkueisiinsa tai suosikkikentéllisiin. Omat joukkueet
voisi mahdollisesti jakaa sosiaalisen median kautta ja parhaan joukkueen valinnut rat-
kottaisiin Ita—Lansi-otteluiden oikeiden tilastojen mukaan. Voittaja tietysti palkittaisiin,
jotta motivaatiota osallistua koko kilpailuun riittaisi muillekin kuin pesapalloa tiiviisti seu-

raaville.

Tarjosin tilaajalle uudeksi aiheeksi Ita—Lansi-tapahtuman internetsivuilla julkaistavaa
kilpailua. Koska tiesin, ettd Itd—Lannen sivut oli tehty Wordpress-sisallontuotanto-
jarjestelmalla, voisi kilpailun luoda tarvttaessa ilman erityistd koodaamistaitoa. Esimer-
kiksi plug-in-tyylisen lisdosan upottaminen sivustolle ei vaadi erityista ammattitaitoa, ja
lisdosa toimisi varmasti sivustolla, koska sen koodi on tehty nimenomaan Wordpressil-
le. Lisdksi Wordpressiin on mahdollista upottaa laajasti myos muilla kuin Wordpressin
omilla tydkaluilla tuotettua sisaltéd, koska se on maailman suosituin julkaisujarjestelma
(Wordpress 2016).

Olin rakentanut jo joulukuussa 2015 aikataulun mobiilisovelluksen suunnittelulle. Koska
aikataulu oli mielestani looginen ja toteutettavissa myos toisenlaiselle suunnittelutydlle,
otin sen suoraan kayttéon internetkilpailun suunnittelutyéhén. Aiheen vaihto tapahtui
prosessin kannalta verrattain mythaan. Hanketyéryhman palaveri, jossa aihetta pohdit-
tiin, pidettiin 24. helmikuuta. Koska uuden aiheen suunnitteluprosessi oli samankaltai-

nen kuin alkuperaisen aiheen, ei minulla ollut ongelmia aloittaa prosessia kunnolla.

5.1 Erilaisten ratkaisujen benchmarkkaus

Alkuvaiheessa helmikuussa aloin tehdd benchmarkkausta eli vertailukehittamista. Etsin
hyvia malleja eri internetkilpailuista ja sovelluksista, joissa vastaavanlainen kilpailu-
mahdollisuus on olemassa. Vertailin aluksi erilaisia urheilumaailman sovelluksia NBA-
koripallosarjan All Stars -ottelun danestyksestd Uefa Champions Leaguen eli jalkapal-

lon Mestarien liigan fantasiapeliin ja jaadkiekon kotimaisen Liigan Ilta-Sanomat Liiga-
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porssiin. LOysin urheilun piirista kymmenia erilaisia fantasialiigoja ja tahdistoottelu-
aanestyksia. Kaytin vertailussa myos muuhun kuin urheiluun keskittyvia kilpailuja ja
sivustoja. Pohdin vertaillessani eri kilpailujen ja kyselyiden kaytettavyytta ja koukutta-
vuutta omalla kohdallani. Selvisi, ettd osallistun eri kampanjoiden kilpailuihin paéasias-
sa palkintojen vuoksi. Motivaationi muodostuu siitd, etta tiedan minulla olevan mahdol-
lisuus voittaa palkintoja, joita pidan hyvina. Toinen motivaatiotekija on se, ettad pidan
osallistumista itselleni tarkeédnéd. Esimerkiksi NBA:n All Stars -dénestyksessa ei voita
mitd&n, mutta koska pidan lajia ja liigaa itselleni tarkedna, koen osallistumisen hauska-

na tapana vaikuttaa. NBA:n danestyksessa osallistujia on miljoonia.

Motivaatiotekijoisséani yhdistyy aikaisemmin mainitsemani Decin ja Ryanin (2004) itse-
maaraamisen teoria. Osaan benchmarkkaamistani kilpailuista osallistun puhtaasti ulko-
syntyisen motivaation ajamana. Esimerkiksi juuri silloin, kun haluan osallistumisella
voittaa palkintoja, enk& muuten valttamatta viitsisi tayttdd lomaketta. Sisdsyntyiset mo-
tivaatiotekijat ajavat minua sellaisissa aanestyksissa ja kilpailuissa, joita pidan valmiiksi

erityisen tarkein&. Téllaisia ovat monet urheiluun ja viihdemaailmaan liittyvat kilpailut.

YOUR 2016 NBA ALL-STAR VOTING SELECTIONS
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Kuvio 5. Koripallosarja NBA:n avausviisikkojen &énestyslomakkeen koontisivu (Schulman
2016).

Kilpailuissa, joihin osallistun siséasyntyisen motivaation ajamana, en pida yhta tarkeana
kilpailun ulkoasua tai graafisia elementteja kuin niissa kilpailuissa, joihin haluan osallis-
tua vain palkinnon tahden. Uskon, etta kilpailun helppo kaytettavyys kuitenkin tukee

entisestaan haluani osallistua. Esimerkiksi NBA:n All Stars -joukkueen danestyslomak-
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keessa kayttaja valitsee Idan ja Lannen avausviisikot haluamassaan jarjestyksessa
pudotusvalikosta. NBA.com -sivuilla ennen tdhdistottelua julkaistussa danestyksessa
sai valita pudotusvalikosta viisi parhaaksi kokemaansa pelaajaa Idan ja Lannen avaus-
kentéllisiin. Aanestys oli rajattu vain NBA.comiin kirjautuneille kayttgjille. Valintojen teon
jalkeen, valintoja voi viela muokata. Kayttolittymé& on melko helppo. Valinnat saa vaih-
dettua kayttamalla poista-toimintoa valinnan ohessa. Kun kéayttaja on varma valinnois-
taan, han klikkaa submit (lahetd) -valintaa ja 4anestys on tehty. Adnestyksesta huokuu
Rubinin ja Chisnellin (2008, 4) esiin tuoma turhautumisen poissaolo. Adnestysjarjes-
telma on tehty niin yksinkertaiseksi, ettd epaonnistumisen tai vaarinkasityksen mahdol-

lisuus jaa todella pieneksi.

Toinen kayttamani internetissa toteutettu kilpailu oli Uefa Champion’s Leaguen eli jal-
kapallon Mestareiden liigan fantasialiigapeli Fantasy Football (2016). Pelia varten tulee

kirjautua Uefan internetsivuille.

%3 UEFA Champions League

CHAMPIONS
LAGe

LATEST v MATCHES STANDINGS CLUBS STATISTICS GAMES v HOSPITALITY  HISTORY

Fantasy Football

Wy e Teetes o Losgums Fudree oo Nobes Gare setrrgn

WIN GREAT PRIZES WITH
FANTASY PRESENTED BY

C Captan G""" [ ooeena lm .M

Kuvio 6. Kuvakaappaus Uefa Champion’s Leaguen fantasiajoukkue-pelin www-versiosta
(Uefa Champion’s League 2016).
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Pelisséa valitaan oma suosikkijoukkue Mestarien ligaan osallistuvien joukkueiden todel-
lisista pelaajista. Pelissé valitaan jalkapalloilijoita todellisista joukkueista eri pelipaikoil-
le. Alussa pelaaja valitsee joukkueen, jota varten hanelld on tietty budjetti. Paremmin
rankatut pelaajat maksavat enemman pelikrediitteja kuin heikommin rankatut. Kun pe-
laaja on valinnut 11 kenttdpelaajaa ja 4 vaihtopelaajaa, han voi julkaista joukkueensa ja
osallistua eri liigoihin. Kuka tahansa pelaaja voi luoda liigan, johon hén voi kutsua ysté-
vidan. Pelaajan joukkue kerda pisteitd pelaajien todellisen menestyksen mukaan. Esi-
merkiksi maalin oikeassa ottelussa tehnyt hytkkaaja saa 4 pistetta. Mikali maalin tekee
puolustaja tai perati maalivahti, pisteita tulee 6. Pisteet summataan jokaisen ottelukier-
roksen jalkeen ja pelaajan joukkueen sijoitus liigan asteikossa nousee tai putoaa sen
mukaan kuinka paljon hanella on pisteitd. Kierrosten jalkeen oman joukkueen pelaajia
voi vaihtaa olemassa olevan budjetin mukaan. Pelaajien hinnat nousevat, tai jopa las-

kevat, heidan todellisen menestyksensa otteluissa mukaan.

Mestarien liigan fantasialiigapeli on ilmainen, mutta kaikkein parhaiten menestyneet
voivat voittaa siind palkintoja muun muassa Sonyltd. Omalla kohdallani suurin motivaa-
tiotekija kilpailuun osallistumisessa on kisaaminen ystaviéni vastaan. Olen osallistunut
muutamaan eri liigaan eri kaveriporukoita vastaan, ja onnistumisen elamyksia tuo
oman joukkueen parjgdminen muita vastaan. Peli myds kannustaa seuraamaan liigaa
ja eri joukkueita, jotta tietdisin kenet kannattaa vaihtaa joukkueeseen missékin vai-
heessa. McCarthy, Pitt, Plangger ja Kietzmann (2015, 416) toteavat, etta pelillistetyissa
kokemuksissa tunteiden tulisi olla aina hauskoja ja houkuttelevia, olettaen, etta pelaajat
eivat jatka pelaamista, jos he eivat nauti siitd. Vaikka oma joukkueeni ei parjaisi muita
vastaan yhdessa liigassa, voin silti kokea nautintoa, jos joukkue parjaa jossain toisessa

ligassa.

UCL Fantasy football -peli on NBA All Star -d4anestyksen tavoin aarimmaisen yksinker-
taisesti toteutettu. Yksinkertaisuuden vuoksi pelin kaytettéavyys on todella hyvaa. Vaik-
ka en ole pelannut vastaavanlaisia fantasialiigoja aikaisemmin, minun oli aarimmaisen
helppo ottaa pelin kayttojarjestelmd haltuun. Kaytin peliin padasiassa desktop-

tietokonetta, jolloin www-sivun ulkoasu oli mielestani selkein ja valintojen teko helppoa.

Kolmas vertailemani urheilusovellus oli kotimaisen jaakiekon 1S-liigapérssi (IS Liiga-
porssi 2016). Koska peliin osallistuminen maksaa, enké kokenut olevani itse niin sisalla

Liiga-jaakiekossa, etté jaksaisin pelid pelata, testasin vain sovelluksen ilmaisversiota.
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Kuvio 7. IS Liigaporssissa valitaan yksi kentallinen (lisdé kentallisia saa maksamalla). Hallinta-
paneeli on melko yksinkertainen. Kilpailun tilastointi on monipuolinen. (IS Liigaporssi
2016.)

Liigaporssin hallintapaneeli oli nopeasti opittavissa. Joukkueen pelaajavalinta oli help-
poa ja yksinkertaista. Koska ilmaisversio oli selkeasti vain tutustumistarkoitukseen,
todellinen perehtyminen liigapoérssiin jai melko vahaiseksi. Huomasin liséksi, etta moti-
vaatiotani liigapdrssiin osallistumisessa laski paljolti se, etta tein ilmaisjoukkueen Liigan
pudotuspelien jo alettua, jolloin mahdollisuuteni hankkia pisteitd olivat melko pienet.
Liséksi ilmaisversiossa on melko vahan mahdollisuuksia edeta, koska ilmaisjoukkueella
saa osallistua kilpailuun vain neljan paivan ajan. Koska en ole seurannut kuluvalla kau-
della jaakiekon p&asarjaa juurikaan, olin liséksi melkoisen pihalla ketéa pelaajia joukku-
eeseen kannattaa valita. Kilpailun sosiaalinen aspekti jai myos vahélle, koska kaveripii-
rissani ei ole ketddn, kuka Liigapdrssia pelaisi.

Urheilusovellusten lisdksi muita vertailemiani ratkaisuja olivat lahes kaikenlaiset inter-
netin verkkolomakkeet ja kyselyt, joissa klikataan valintoja, tai lahetetddn omia tietoja.
Olin aikaisemmin léytanyt RadioSuomiPop-radiokanavan kilpailusivut (2016), jossa on
esilla useita eri sponsorien internet-kilpailuja. Useissa naissa kilpailuissa pitdd tehda
jokin tietty valinta, tai antaa vastaus kysymykseen. Osallistumisen houkuttimiksi tarjo-
taan mahdollisuus voittaa erilaisia palkintoja. Normaalisti kyseessa on kilpailun jarjes-
tavan sponsorin tuotepalkinnot. Itse osallistuin Suomipopin sivuilla Lakeudelle-sivuston

kilpailuun. Lakeudelle-sivustolla (2016) yhdistellaan erilaisia Etela-Pohjanmaan matkai-
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lukohteita, tarjotaan tietoa niistd seka jarjestetaan kilpailuja. Osallistuin Suomipopin
sivujen kautta Voita villi loma Lakeudelle -kilpailuun (Lakeudelle Suomipop-kisa 2016),
jossa kilpailijan pitdad valita kaksi viidesta eri lomakohteesta, jonne voi voittaa erilaisia
palkintoja. Palkinnot lisasivat mielestani motivaatiota, koska kyseessa ei ollut aivan
pieni houkutin, vaan jos valitsi esimerkiksi Duudsonit Activity Park -kohteen, sen saa
kaytoksi itselle ja peréti sadalle kaverille.

Jiitd vhteystietosi niin osallistut valitsemasi palkinnon arvontaan!

Evamimi

Sukunimi

E-mail

Pubelinnpmero

Hkcii

Haluan sasda lisSneoa tarpouksisia ja matkasuosituksisls uutiskineen msodiossa

LAHETA JA KATSO PALKINNOT

4‘} TALLENNA

Kuvio 8. Lakeuden Suomipop-kilpailun yhteystietosivu. Eteenpéin paasee antamatta yhteystie-
toja. (Lakeudelle Suomipop-kisa 2016.)

Osallistumislomake oli rakennettu niin, ettd ennen varsinaista osallistumista pystyi lu-
kemaan erillisesta linkista seka kilpailun sdannot, rekisteriselosteen etté tarkistamaan
millaisia palkintoja kilpailussa voi voittaa. Yhteystiedot, eli nimi, sdhkdpostiosoite, puhe-
linnumero ja ik& jatettiin vasta varsinaisen vastaamisen jalkeen. Liséksi lomakkeessa
oli valintalaatikko, jonka ruksaamalla paasi Lakeuden -palvelun postituslistalle. Kilpailu-
lomakkeessa oli ainoastaan yksi kohta, jossa klikkaaminen oli estetty. Valittaessa lo-

makohteita selitystekstina luki, ettd valintoja voi tehda maksimissaan kaksi. Tama piti
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paikkansa, koska kolmannen kohteen valinta oli mahdotonta. Mielestani tdma aiheutti
lomakkeessa hdmmennysta. Taman jalkeen yhteystieto-sivulla oli merkinta, jossa sa-
nottiin osion olevan valinnainen. Lomakkeessa pystyy siis etenemaéan antamatta valt-
tamatta yhtaan yhteystietoja. Tama estaa tietysti voittajaksi valitsemisen, mutta aiheut-
taa myods hAmmennysta. Miksi tekisin valinnan palkinnoista, jos en yrittaisi voittaa niita?
Liséksi vastaamisen jalkeen en saanut sahkdpostiini tai kilpailun loppuun minkaénlaista
vastausviestia tai kiitos-tekstia. Sain ainoastaan listan valittavissa olevista lomakohteis-
ta kuvineen, seka mahdollisuuden jakaa niita sosiaalisessa mediassa (Facebook, sah-

koposti, Twitter, WhatsApp).

Lakeuden Suomipop-kisassa loytyi alaosasta tallenna-valinta, jossa saisin sahkdpostii-
ni linkin, jonka avulla voisin palata vastauksiini myéhemmin. Mikali jattaisin sahkoposti-
osoitteen, hyvaksyisin tarkemmat ehdot. Nama ehdot oli upotettu linkkiin, joka vei ZEF-
ohjelmiston sivulle. Tassa vaiheessa koin tilanteen jo niin hAmmentavaksi, etta paatin

olla antamatta sahkdpostiosoitettani muuhun kuin jo annettuun lomakkeeseen.

Toinen Suomipopin Kilpailusivun kautta I6ytamani kilpailu oli Nelosen The Voice Of
Finland -televisiosarjan Kkilpailijadanestys (2016), jossa aanestetddn omaa suosikki-
esiintyjad. Testasin kilpailua sek& desktop-versiona kannettavalla tietokoneella etta
mobiilikokoisena alypuhelimella. Responsiivisuuden vuoksi kaytettavyys oli suunnilleen
samaa tasoa. Vaikka kilpailun palkinto ei minua juuri houkutellut (lippupaketteja Casino
Helsingin The Voice of Finland -valovoimaisin laulaja-iltaan), osallistuminen motivoi
minua, koska olen seurannut kilpailua ja haluan aanestdd suosikkilaulajalleni keikan
Casino Helsingissa. The Voice of Finland -kilpailun aanestyskilpailu on tehty todella
helpoksi kayttajalle. Testasin Kilpailusta seka desktop- ettéd mobiiliversiota, koska halu-
sin selvittdd muuttuuko kaytettavyys paljonkin paatelaitteesta riippuen. Kilpailusivusto
on erittdin hyvin tehty. Responsiivisen suunnittelun myota kayttdkokemus ei vaihtele
paljoa riippuen laitteesta. TVOF-kilpailu on suunniteltu aarimmaisen yksinkertaiseksi.
Sivun ylaosassa on lyhyt seloste kilpailusta, taman jalkeen voi valita suosikkilaulajansa
valitsemalla vasemmalle tai oikealle osoittavista nuolista. Kun suosikki on valittu, voi
lomakkeelle antaa yhteystiedot, ja lahettaa tiedot. Tietojen lahetyksen jalkeen, loma-
keelle tuli tietoruutu, jossa Kkiitettiin osallistumisesta. Tamakaan kilpailu ei lahettanyt
osallistumisesta vahvistusta sahkopostiosoitteeseen. Kaiken kaikkiaan TVOF-
kilpailusta huokui helppokayttdisyys, selkeys ja vaivattomuus. Kilpailuun osallistuminen

vei vain muutaman minuutin aikaa, ja suurin osa ajasta kului yhteystietojen syottami-
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seen. Uskon, etta kilpailun suunnittelijat ovat panostaneet kunnolla sen kaytettavyyteen

ja yksinkertaisuuteen ja onnistuneet tehtavassaan.
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Kuvio 9. Nelosen ja Casino Helsingin The Voice of Finland -kilpailu on yksinkertaisesti toteutet-
tu. Mobiililaitteella alaspain vierittamalla padsee valitsemaan suosikkinsa ja kirjaa-
maan yhteystiedot. (Ruutu Kampanjat 2016.)

Taytin benchmarkkaus-vaiheen aikana my6s muita vastaavia internetin kyselylomak-
keita, kuten paneeleja, galluppeja ja kyselytutkimuksia, mutta niiden p&aasiallinen tar-
koitus, oli kerdtd asiakastietoa erilaisia tutkimuksia varten. Téallaisia lomakkeita kayttaa
esimerkiksi Finnkinon Elokuvapaneeli (2016), joka lahettdd sahkopostiini muutaman
kerran kuukaudessa kutsun osallistua kyselyyn. Kyselyt eivat ole aina Finnkinon omia,
vaan niissd saatetaan kysya mielipiteitda myds muista yrityksista. En kay téllaisia lo-

makkeita tarkemmin 1&pi, koska ne ovat tarkoitettu kyselytutkimuksiin, eika kilpailuihin.

Selvittdessani erilaisia kaytossa olevia verkkolomakkeita ja kilpailuja minulle selvisi,
ettd ne voi jakaa karkeasti kahteen eri kategoriaan: 1) sellaisiin, joihin vastaaminen on

vaivatonta ja mukavaa, ja 2) sellaisiin, jotka aiheuttavat turhautumisen tunteita. Vaivat-
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tomia ovat sellaiset ratkaisut, joissa kaikki ajattelu on tehty puolestani. Esimerkiksi
NBA:n All Star -d&nestyksessa tiesin yhdella vilkaisulla mit& minun piti tehd&. Sain vali-
ta kaksi kentallista: yhden Idan ja yhden Lannen joukkueelle. Pelaajat valitsin pudotus-
valikosta, tai kirjoittamalla etsintdkenttaan heidéan nimensé ensimmaisia kirjaimia. Myos
IS Liigapdrssisséd pelaajien valitseminen oli helppoa, ja yksinkertaista. Vaikka Liiga-
porssissa on monia erilaisia vaihtoehtoja ja tilastointeja, itse kentallisen valitseminen oli
nopeaa ja vaivatonta. Turhautumisen tunteita koin muutamissa lomakkeissa, joissa
tekniikka ei taysin toiminut. Esimerkiksi Lakeuden Suomipop-kilpailussa oli ainoastaan
yksi rajoite, joka koski haluamani palkinnon valintaa. Muut kohdat, kuten yhteystietosi-
vun kentat, pystyi jattaméaan tyhjiksi halutessaan, mika aiheutti hAmmennysté, koska
jos en jattaisi yhteystietojani, ei minua voisi mydskaan valita voittajaksi. Halusin, etta

yhteystiedot olisi ollut merkittyna jotenkin pakollisiksi.

Eniten pelillisia elementteja sisalsivat odotetusti testaamani urheilupelit. Uefa Champi-
ons League Fantasy Football on itsessaan peli, joten se sisaltda paljon erilaisia ele-
menttejd, jotka kuuluvat pelien alueelle. Téllaisia ovat keratyt pisteet, pelaajasiirrot ja
niihin kaytettavissa olevat pisteet, erilaiset tilastot ja tilastojen muodostuminen todellis-
ten tapahtumien perusteella. 1S Liigaporssissa pelilliset elementit muodostuvat lahes
samoista ominaisuuksista. Liigaporssissa on varmasti enemmankin ulottuvuuksia, mut-

ta en niitd testannut pelin maksullisuuden vuoksi.

NBA:n All Star -aanestyksessa pelillistaminen on vahaista. Koska itse vastasin kysei-
seen aanestykseen sisasyntyisen motivaation ajamana, en ajatellut suuremmin edes
sen koukuttavuutta. Olisin todennékdgisesti vastannut kyselyyn, vaikka se olisi ollut hei-
kosti toteutettu. Pelillisia elementteja oli kuitenkin mukana. Téallaisia olivat ylipaataan
omien suosikkien valintamahdollisuus kaikista sarjan pelaajista, virheilmoitukset jos ei
ollut valinnut pelaajia kaikille pelipaikoille, ja kiitos vastaamisesta -viesti, joka tuli nayt-

toOn vastaamisen jalkeen.

Muissa testaamissani internet-lomakkeissa oli pelillisid elementteja suhteellisen vahan.
Mainitsemissani Kilpailuissa sai ruutuun kiitos vastaamisesta -viestin yhteystietojen
l[Ahettdmisen jalkeen, mutta en pitanyt niitd varsinaisina ansiomerkkeind. Finnkinon
elokuvapaneelissa (2016) on useimmissa kyselyiss&d mukana edistymispalkki, joka ker-
too kuinka monta prosenttia kyselysta on suoritettu. Tama on mielestani hyva pelillinen
elementti pitkdssa lomakkeessa, koska se lisda motivaatiota vastata rehellisesti kun

tietdad paljonko vastauksia on vield annettava.
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5.2 Kayttajalahtdinen suunnittelu nettiadnestyksessa

Kun uusi aihe, ja aikataulu olivat selvilla, aloin suunnitella itse kilpailua ja sen saantoja.
Tiesin, etta lopulliset sdannot kilpailulle tulisi hyvaksyttaa Ita—Lansi-hankkeen tyodryh-
malla, mutta se ei rajoittanut ideointia. Suunnittelin alun perin tekevani kilpailusta niin
sanotun fantasiapelin, jossa kayttdja voi valita Superpesiksen ja naisten Superpesiksen
pelaajista oman 13 pelaajan suosikkijoukkueensa. Taman jalkeen seurataan kyseisten
pelaajien todellisia suorituksia sarjoissa, ja kilpailun paattyessa juuri ennen Itd—Lansi-
valintoja, katsotaan kenen joukkueella on parhaat tilastot. Tama idea ei kantanut, kos-
ka sen aiheuttama tytmaara olisi valtaisa. Lisdksi fantasiasarjoissa on tapana saada
vaihtaa pelaajia eri kierrosten valilla, ja tdméa olisi vaatinut jo melkein varsinaisen peli-
moottorin kehittdmista kilpailua varten. Kilpailu olisi todennékdisesti vaatinut myds
oman erillisen sivuston, ja vahintdankin kirjautumismahdollisuuden oman joukkueen

muokkaamiseksi.

Yksinkertaistin ideointia pohtien danestyksen mekaniikkaa. Adnestyksessa osallistuja
valitsee omasta mielestaan parhaan tai parhaimmat vaihtoehdot, ja valinnoilla men-
naan kilpailun loppuun saakka. Kerran tehty aanestys on yksinkertainen ja sen toteut-
taminen ei vaadi hurjasti resursseja. Lisaksi kilpailuun on mahdollista saada mukaan
paljonkin kaytettavyytta ja pelillisyytta kun suunnittelee sen ulkoasun ja mekaniikan
tarkasti. Ennen kuin lahdin edes pohtimaan kilpailun varsinaista toteuttamistapaa, aloin

pohtimaan sille tietynlaisia raameja ja vaatimuksia.

Ensimmainen ajatus oli, etta kilpailuun osallistuminen tulisi olla vaivaton kokemus. Kil-
pailulomake ei saisi sisaltaa liian monimutkaisia kysymyksia, tai valintoja, eika sita saisi
suunnata pelkastdan sellaisille kayttgjille, joiden tietamys peséapallosta ja Superpesik-
sesta on korkea. Toiseksi, kilpailussa tulisi olla jokin motivoiva tekija. Pelillisessa suun-
nittelussa viitataan tutkimissani lahteissa usein Decin ja Ryanin (2004) itsemaaraami-
sen teoriaan. Pohdin miten saisin kilpailuun sellaisia tekij6ita, jotka motivoisivat kaytta-
jia osallistumaan kilpailuun laajasti. Hyva tavoite on omasta ja Itd—Lansi-hankkeen joh-
toryhman mielestd, jos kilpailuun osallistuu erilaisia ihmisia mahdollisimman laajasti.
Odotuksena on, etta kilpailulomakkeen tayttaisivat muutkin kuin pesapallosta hyvin

perilla olevat urheilukannattajat.

Tata motivaatiota varten tuli pohtia millaisilla elementeilla lomakkeessa pyrittéisiin akti-

voimaan sekd sisé- ettd ulkosyntyisid motivaatiotekijoitd. Koska kilpailussa on mahdol-
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lista valita yksi tai useampi voittaja, motivaatiotekijat voivat syntya kahta eri reittia. En-
simmainen motivaatiotekijd on ulkosyntyinen. Hyva palkinto houkuttelee kaytt&jia vas-
taamaan lomakkeeseen. Ja jos palkintoja jaetaan useampi, mahdollisuus voittaa kas-
vaa; kilpailussa voi voittaa palkinnon, vaikka oma vastaus ei olisikaan taysin oikein.
Toinen motivaatiotekija on sisédsyntyinen. Koska kilpailussa valitaan superpesiksen
pelaajia omaan suosikkijoukkueeseen, osallistuminen motivoi niitd, jotka tietavat tai
olettavat tietdvansa, ketka ovat suomalaisen pesapallon parhaat pelaajat. Nama kayt-
tajat ovat kilpailun paédkohderyhmaa. Tavoite on, ettd mahdollisimman moni Ita—Lansi-
tapahtumaan saapuva tai vahintaankin otteluita seuraava osallistuisi myds Unelma-
joukkue-kilpailuun. Liséksi pelillisilla elementeilla pyritddn saamaan sisasyntyiset moti-
vaatiotekijat vahvasti esiin. Jos pelillisyys on tuotu kilpailussa tarpeeksi hyvin esiin, se

motivoi ihmisia osallistumaan.

Pyrin saavuttamaan verkkolomakkeeseen Jakob Nielsenin (2012) viisi kaytettavyysteki-
jaa: opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virhealttius, miellyttavyys. Opittavuus syntyy
Siitd, ettd perusasioiden toteuttaminen lomakkeessa tulee olla taysin selkeita. Pyrin
tekemé&an kilpailusta sellaisen, etta kuka tahansa, joka on ikina vastannut internetissa
mihink&&n kyselyyn osaa sita kayttaa, ilman erillista ohjeistusta. Tehokkuus tarkoittaa
omassa tuotteessani sitd, etté kilpailuvastausten jattdmiseen ei saa kulua paljoa aikaa.
Omien vastausten jattdminen pitdisi onnistua mahdollisimman nopeasti ennen kuin
lomakkeen tayttdminen alkaa tuntua raskaalta. Muistettavuus liittyy paljolti opittavuu-
teen. Vastausten jattdminen pitdisi onnistua yhta tehokkaasti samalla lomakkeella sekéa
nyt ettéd vuoden paasta, mikali kilpailu jarjestetdan samanlaisena. Virhealttius on tarkea
tekij&, joka pitaa ottaa huomioon etenkin kun kilpailussa on monta eri vaihtoehtoa. Lo-
makkeeseen pitdd saada mukaan jonkinlainen rajoitus vastausten antamiseen. Talla
pyritddn vahentamaan virheiden maaraa lomakkeessa. Virheilmoituksen tulee olla noin
yhden lauseen mittainen ja taysin selkea, ettei kayttajalle jad epavarmuutta siita, missa
virhe on tapahtunut. Lopputuloksen tulee olla miellyttava kokemus, niin etta kilpailua

voi suositella myos ystavilleen todennékdisesti sosiaalisessa mediassa.

Halusin, ettd kayttaja kavisi kilpailulomakkeen lapi seuraavan skenaarion mukaisesti.
Kayttgja tulee kilpailusivulle mitéa tahansa kautta, joka voi olla linkki sosiaalisesta medi-
asta, QR-koodin skannaus, suoraan tapahtuman sivuilta, tai muuta reittia. Kayttaja tie-
taa sekunneissa mita kilpailussa vaaditaan, ja miten siind pitaa edetd. Kayttaja valitsee
joukkueensa, ja mikali han tekee virheitd, kuten valitsee liikaa tai liian vahan pelaajia,

jarjestelma antaa palautetta asiasta, jonka jalkeen kayttaja tietdd heti mitd on tehnyt
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vaarin, ja osaa korjata tietoja. Kun kayttgja on antanut vastauksensa, han antaa lomak-
keeseen viela yhteystietonsa (nimi, puhelinnumero ja sahkdpostiosoite), jonka jalkeen
han voi lahettdd lomakkeen, eli osallistua kilpailuun. Vastaamisen jalkeen kayttgjalle

tarjotaan mahdollisuus jakaa valitsemansa pelaajavalinnat sosiaalisessa mediassa.

5.3 Sisallén rajaaminen

Kun olin hahmottanut esimerkkien perusteella millaisia internetissa julkaistavat kilpailut
voivat olla seka selvittanyt millaista kaytettavyytta halusin tavoitella, aloin rakentamaan
omaa konseptisuunnitelmaani. Rajasin alkuun kilpailusta pois kaikki sellaiset vaihtoeh-
dot, jotka vaatisivat kayttajan kirjautumista palveluun. Pyrin poistamaan kaikki sellaiset
ideat, jotka vaatisivat ylimaaraisia ponnisteluja kayttajalta. Hylkasin kaikki suoraan fan-
tasiapeleihin ja muihin kirjautumista vaativiin kilpailuihin viittaavat vaihtoehdot, ja keski-
tyin ratkaisuihin, joissa aanestetddn joukkue vain yhden kerran. Tdman rajauksen jal-
keen oli helppoa lahtea pohtimaan ensin aanestyksen saantdja ja sen kautta sitd, miten
siséltd tuodaan kilpailussa esiin.

Koska tarkoitukseni oli koostaa konseptisuunnitelma, jonka avulla koodaaja pystyisi
luomaan varsinaisen Kilpailulomakkeen, aloin tekemdan muistiinpanoja ja tutkimaan
erilaisia vaihtoehtoja, mikali sopivaa koodaajaa ei l0ytyisi, tai Itd—Lansi-hankkeen re-
surssit eivét riittéisi koodaajan palkkaamiseen. Opinnaytteeni varsinainen tuote on kon-
septisuunnitelma. Suunnittelin tyéta varten kuitenkin myos varavaihtoehdon, mikali

konseptini mukainen verkkokilpailu hylattaisiin jossain vaiheessa prosessia.

5.3.1 Saannot

Pohdimme kilpailun saantdja alkuun yhdessa Ita—Lansi-hankkeen projektipaallikkd Har-
ri Liekolan kanssa. Koska kyseessa on fantasiapelia muistuttava joukkueen ilmoitta-
miskilpailu, kayttgjat saisivat valita 13 pelaajan joukkueen. Itd—Lansi-otteluita on Ita—
Lansi-tapahtumassa yhteensa viisi: B-poikien, B-tyttdjen, A-poikien, naisten Super-
pesiksen ja miesten Superpesiksen pelit jaettuna kolmelle paivélle. Pohdimme alkuun
pitaisiko kilpailuun sisallyttaé kaikkien sarjojen joukkueet. Poydalla oli ideoinnin alku-
vaiheessa sellainen idea, ettd kayttaja voisi kasata yhden unelmien joukkueensa kaik-
kien Ita—Lansi-ottelujen joukkueiden pelaajista. Tama olisi tarkoittanut sita, etta kayttaja

olisi valinnut 13 pelaajaa 10 joukkueesta. Idea hylattiin nopeasti, koska rajaus oli aivan
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lian laaja. Tassd mallissa kayttajan olisi pitdnyt voida selata satoja pelaajia. Pelk&astaan
miesten Superpesiksessd on 14 joukkuetta, ja pelaajia on noin parisataa. Jo néista 13
pelaajan valitseminen on suhteellisen laaja urakka, joten otantaa tuli rajoittaa mahdolli-

simman suppeaksi.

Tulimme maaliskuussa palaverissa sellaiseen lopputulokseen, etta kilpailu jarjestetaan
kahdessa osassa. Ensimmaisessa osassa kayttajat voivat valita miesten tai naisten
Superpesis-joukkueista 13 hengen Unelmajoukkueen. Yhteensa pelaajia valitaan siis
13, mutta kayttdja saa valita valitseeko han miesten vai naisten joukkueen. Tama oli
mielestani hyva rajaus, koska valintaurakka ei tule kayttgjalle liian suureksi. Liséksi
naisten Superpesis-joukkueiden mukaan ottaminen palvelee tasa-arvoa, ja antaa myos
naisten liigaa ensisijaisesti seuraaville mahdollisuuden voittaa palkintoja. Kilpailun en-
simmainen osa paatettiin rajata ajallisesti miesten ja naisten Superpesis-liigojen kau-
den alkuun, ja paattaa kilpailu juuri ennen kuin Itd—Lansi-ottelujen viralliset pelaajava-

linnat julkaistaan.

Kilpailun ensimmainen osa rajattiin siis alkavaksi toukokuun alussa 2.5.2016 ja paatty-
vaksi 3.6.2016 juuri ennen pelaajavalintojen julkaisua. N&in voittajat pystytaan palkit-
semaan hyvissa ajoin (noin kuukautta) ennen tapahtumaa. Voittajien valinta tehtaisiin
todellisten Ité—Lansi-pelaajien valintojen perusteella. Se kayttaja, jonka Unelmajoukku-
eessa pelaa eniten virallisia Ité—L&nsi-joukkueisiin valittuja pelaajia, voittaisi palkinnon.
Palkinto jaettaisiin erikseen miesten ja naisten Superpesiksesta pelaajia valinneille

kayttgjille. Palkittavia kayttdjia on nain ollen vahintaan kaksi.

Kilpailun toisessa osassa kayttajat saisivat valita virallisten Itd—Lansi-joukkueiden pe-
laajalistoilta kolme omasta mielestdaan parasta valintaa. Pelaajat pitaa valita kolmesta
ottelusta: A-poikien, naisten ja miesten Itd—Lansi-peleista. Yhteensa pelaajia saa valita
siis yhdeksén. Jokaisessa oikeassa Itd—Lansi-ottelussa palkitaan kentan paras ja lisak-
si yksi pelaaja kummastakin joukkueesta. Kilpailun toisessa osassa voittaja on se, kuka
arvasi eniten oikeita palkittuja pelaajia. Ilta—Lansi-hankkeen johto tekee lopulliset p&a-
tokset kilpailujen palkinnoista, mutta pohdinnoissamme palkinnot olivat ensimmaisessé
osassa lippupaketteja Ita—Lansi-tapahtumaan ja toisessa osassa joko tuotepalkintoja,
sponsoripalkintoja tai lippupaketteja ensi vuoden Itd—Lansi-tapahtumaan. Uskon, ett&
tallaiset palkinnot tuovat motivaatiota osallistua kilpailuun sen lisdksi, ettd motivaatiota
tuo veikkaajan nakodkulma: positiivinen tunne siitd, ettd osaa veikata oikeita pelaajia

joukkueeseen.
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Koska kilpailua varten ei tarvitse kirjautua, kayttajat voivat periaatteessa lahettaa niin
monta kilpailuvastausta kuin mahdollista. Jotta kilpailu olisi reilu, saanttihin lisatdan
kohta, jossa mainitaan, ettd yhdelta kayttajalta hyvaksytaan vain yksi Unelmajoukkue
miesten tai naisten sarjasta. Kilpailija voi siis lahettdd kaksi joukkuetta, eli ynden mie-
hista ja yhden naisista. Jos kilpailija l&hettdd useampia joukkueita, niista hyvaksytaan
ainoastaan viimeiseksi lahetetty. Nain valintoja pystyy myos korjaamaan, jos kokee ne
tehneensa virheen. Kilpailun toisessa osassa hyvaksytaan vain yksi lahetetty vastaus,

jossa kayttaja on valinnut yhteenséa yhdekséan pelaajaa kolmesta ottelusta.

5.3.2 Varavaihtoehtoja

Koska en itse osaa koodata konseptisuunnitelmani mukaista kilpailua, selvitin erilaisia
mahdollisuuksia luoda kilpailu kolmannen osapuolen ohjelmalla. Pohdin jo ennen kun
koodaaja oli loytynyt vaihtoehtoisia tapoja tehdd kilpailu  Wordpress-
julkaisujarjestelman lisdosalla (plug-in), tai muulla tyokalulla. Koska kilpailua ei ollut
varsinaisesti budjetoitu Itd—Lansi-tapahtuman budjettiin, hain ensisijaisesti ilmaisia tai
halpoja ratkaisuja rakentaa verkkolomaketyylinen kilpailu.

Ominaisuudet, jotka verkkolomakkeen rakennustytkalulla tuli vahintdan olla, olivat
edullisuus tai maksuttomuus, mahdollisuus muokata lomakkeen ulkoasua, mahdolli-
suus lisata paljon tietoja listoina (pelaajaluettelot) ilman rajoituksia ja jonkinlainen kate-
va tapa kerata tietoa kayttjilta. Lisaksi olit tarkedd, etta lomakkeella pystyi olemaan
jalkeen. Lisaksi lomakkeeseen piti olla lisattavissa pelillisia elementteja kuten etenemi-
sen seurantapalkki, erilaiset palautemuodot valinnoista, ja mahdollisesti jonkinlainen
pistejarjestelma tai ainakin mahdollisuus lisata kuvia ansiomerkeiksi. Lopputuloksen tuli

olla kaytettavyydeltdén korkealuokkainen, ja kayttdjakokemuksen ilahduttava.

Aloin selvittamaan aluksi minkalaisia mahdollisuuksia on luoda kyseinen kilpailu
Wordpressin lisdosilla. Lisaosat ovat Wordpressin siséllonhallintajarjestelmééan integroi-
tavia ohjelmia ja ohjelmistoja, joilla pystyy luomaan erilaista siséltéa. Etsin ennen kaik-
kea lisaosia, joihin pystyisi lisddmaan kuvia tai muita elementteja, joilla ulkoasuun saisi
persoonallisuutta. Paavaatimukseni oli kuitenkin se, etta Nielsenin (2012) kaytettavyys-
tekijat tayttyisivat edes osittain. Kilpailu ei voinut olla vaikeaselkoinen. Sen piti olla no-
peasti taytettavissa. Siihen tuli saada lisattya virheilmoituksia, mikali kayttaja tekisi jo-

tain vaarin. Vaikka perusosiltaan verkkolomakkeen tuli olla yksinkertainen, halusin etta
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siitd oli mahdollista tehd& persoonallinen, vaikka kayttajat olisivatkin kayttaneet vastaa-

valla ohjelmalla luotuja lomakkeita aikaisemmin.

Testasin alkuun maksuttomia Wordpressin lisdosia, kuten Form Maker, Contact Form 7
ja Ninja Forms. Kaikissa liséosissa oli helposti tutustuttava kayttoliittyma, mutta valmii-
siin lomakkeisiin ei ollut mahdollista lisata juuri pelielementtejd, tai parantaa itse kaytet-
tavyytta. Form Maker, Ninja Forms ja Contact Forms 7 -ohjelmistoihin oli mahdollisuus
lisata CSS-tyyleja, ja nain muokata ulkoasua, mutta oma HTML/CSS -osaamiseni on
melko suppeaa, joten en hy6tynyt naista ulkoasun muokkaamisen mahdollisuuksista.

Kavin ohjelmistot lapi yksi kerrallaan ja tein niista muistiinpanoja.
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Kuvio 10. Sivu muistiinpanoista. Erilaisten web form -tytkalujen vertailua. Kirjoittajan kuva.

Hylkasin Form Maker -lisdosan sen kankeuden ja heikohkon kayttolittyman vuoksi.
Vaikka lomakkeeseen oli mahdollista lisata erilaisia monipuolisia elementteja, pidin
tietojen syottdmistd lomakkeeseen hitaana. En saanut listtyd Form Maker:lla tehtyyn
lomakkeeseen rajoituksia valintoihin. Form Maker -lisdosasta oli tarjolla myds maksulli-
nen versio, jolla lomakkeen kokoaminen olisi voinut olla jouhevampaa. Koska olin p&at-
tanyt jattdad maksulliset versiot vertailun ulkopuolelle, en selvittdnyt mita hyotyja mak-

sullinen versio olisi tarjonnut.
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Tutkin seuraavaksi Ninja Forms -nimisen ohjelman ominaisuuksia. Toisin kuin Form
Makerissa, kayttoliittyma oli melko nopeakayttdinen ja helppo opetella. Lisaksi lomak-
keeseen oli mahdollista lisdtd matemaattisia yhtaloita, joiden avulla valintojen laskemi-
nen olisi ollut helppoa. Tein testiiomakkeeseen kentan, jossa nakyy valintojen maara,
joka kayttajalla on jaljella. Varsinaista 13 pelaajan rajoitusta ei voinut tehdd. En saanut
my6sk&aan Contact Form 7 -ohjelmalla luotua kunnollisia kilpailulomakkeita samoista
syista: lomakkeisiin oli hankala lisata rajoituksia valinnoille, eika ulkoasua voinut muo-
kata helposti niin, ettd lomakkeesta olisi saanut persoonallista. Contact Form 7 -
ohjelman etu on taysi maksuttomuus. Lisdksi ohjelmaan on saatavana lisdosia, joilla
esimerkiksi kilpailuvastausten ja ulkoasun muokkaus on tehty katevéksi. Ohjelman
ydinongelma on kuitenkin siing, ettd siitd puuttuu oleelliset ominaisuudet, joita tarvitsin
kilpailua varten. Liséksi ohjelma kayttda omaa koodikieltadan, jonka vuoksi sen opettelu
vei alkuun aikaa. Erinomainen ominaisuus oli se, ettad ohjelman lahettamaén sahkopos-
tiin kayttajalle oli mahdollisuus siséllyttaa kayttajan lomakkeessa tekemat valinnat. Nain

kayttaja pystyisi tarkastelemaan valintojaan kootusti viela osallistumisen jalkeen.

Koska en loytanyt kunnollista Wordpressin lisdosaa, jolla olisin voinut luoda varavaih-
toehdon, aloin tutkimaan erilaisia selainpohjaisia ratkaisuja. Kaikki tallaiset ratkaisut
vaativat luomaan tilin palveluihin. Testasin téllaisia palveluja noin kymment, joista vain
muutama oli kayttokelpoinen. Cognito Forms on itsendinen ohjelma, josta on saatava-
na myos lisdosa Wordpressiin. Kilpailulomakkeen luominen oli ohjelmalla jouhevaa,
mutta kayttd kaatui samoihin ongelmiin kuin edella mainitsemissani ohjelmissa: ulko-
asusta ei saa tarpeeksi persoonallista, eik& valintojen rajaaminen onnistu. Tama tuntui
olevan perisynti l&hes kaikissa vastaavanlaisissa ohjelmissa. Uskon, etté syy on siing,
ettd kaikki ohjelmat on tehty siihen tarkoitukseen, etta kayttajat pystyvat suorittamaan
yksinkertaisia valintoja ja olemaan yhteydessa lomakkeentarjoajaan, mutta varsinaista

kilpailukaytt6a ohjelmat eivat tarjoa.

Askel parempaan suuntaan oli Jotform-niminen selainpohjainen ohjelma, jolla pystyin
luomaan nopeasti erilaisia malleja kilpailulomakkeesta. Jotformin kayttd oli sulavaa ja
tehokasta. Lomakkeisiin pystyi laittamaan hyvin rajoituksia, ja virheilmoituksia. Erityisen
hyvin Jotform tarjosi sahkdpostivastauksia ja palautteita kayttajan toiminnoista. Verkko-
lomake oli mahdollisuus myds sivuttaa useisiin osioihin, jonka my6té silla pystyi toteut-
tamaan joko miesten tai naisten Superpesis-sarjoista koostetun Unelmajoukkueen hel-

posti.
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Jotformin kuten muidenkin Wordpressin ulkopuolisten ohjelmien suurin kayttbeste on
maksullisuus. Ohjelmat tarjoavat ilmaisversioita, mutta niiden kaytto on rajoitettua, kos-
ka ohjelmien tarjoajat pyrkivat siihen, ettd kayttgjat ostaisivat maksullisia versioita.
Useassa palvelussa kuten Ninja Forms, Cognito Forms, Typeform, Wufoo ja Jotform oli
tarjolla maksullinen kuukausittainen tilaus eri kategorioissa. Esimerkiksi Cognito Form-
sin ilmaisversiossa pystyy tekem&an rajattomasti lomakkeita, mutta kayttajat voivat
tayttaa niitd vain 500 kuukaudessa. En pystynyt kayttamaan tallaista palvelua, koska
en osaa ennalta arvioida monta ihmisté kilpailuun osallistuu. Luku voi olla melkein mita
vaan yhden ja reilun 14 000 valiltd. Hinnoittelu oli samankaltainen eri ohjelmissa. limai-
sella versiolla paasi tutustumaan ohjelmaan ja sen ominaisuuksiin, ja sita pystyi kayt-
tamaan pieneen kyselyyn, mutta isompi kilpailu vaati jo maksullista versiota. Kuukausit-
taiset hinnat eivat olleet eri vaihtoehdoissa paatahuimaavia, mutta omaan kayttooni
olisin tarvinnut useassa palvelussa kaikista kalleimman version. Vaikka hinnoittelu oli

kuukausittaista, osassa palveluita tuli maksaa koko vuosi ennakkoon.

Free! $10 $24 $99

Kuvio 11. Cognito Forms -ohjelman hinnoitteluvaihtoehdot (Cognito Forms 2016).

Koska l6ysin vain muutamia kayttokelpoisia ratkaisuja, ja niiden suurempi jatkotutkiske-
lu kariutui usein maksullisuuteen, aloin selvittaméén pelk&stdén ilmaisia palveluita.
Maksuttoman ja kayttokelpoisen yhtaldé oli kuitenkin vaikea ratkaista. limaiset verkko-
lomakkeen rakentamiseen tarkoitetut ohjelmat ovat usein suppeita tai niistd puuttuu

ominaisuuksia, joita maksullisuudella pystytaan tarjoamaan.

En ollut kokeillut Googlen omaa verkkolomake-ohjelmaa Google Formsia ennen kuin
aloin selvittamaan erilaisia mahdollisuuksia luoda kyselyitd. Koska kyseessa on kuiten-
kin maksuton ohjelma kaytdnnéssd samaan tarpeeseen, kuin mita olin etsinyt, aloin
kokeilla millaisia lomakkeita Google Formsilla saisi luotua. Sain vahvistusta kasityksel-

leni Google Formsin kaytettavyydesta kun huomasin, etta Yle Urheilu kayttda ohjelmaa
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omissa kilpailuissaan. Ylen urheilusivustolla on ollut kuluvana kevaana avausmaali-
veikkaus ennen jalkapallon Mestarien liigan otteluita. Yle julkaisee veikkauskilpailun
normaalisti pelipaivan aamuna, ja ilmoittaa voittajan ottelun jalkeen. Palkinnoksi voitta-

jalle lahetetéaén virallinen pelipallo.

Olen osallistunut Yle Urheilun avausmaaliveikkaukseen useasti sekd& desktop-
tietokoneella, ettd mobiililaitteilla. Pidan siitda miten helppo seka miellyttava kokemus
kilpailuun vastaaminen on. Kilpailun saannét on selostettu lyhyesti ennen varsinaisen
verkkolomake-osan alkua. Kilpailija valitsee ensin pudotusvalikosta maalin syntyajan.
Vaihtoehtoina on jokainen minuutti jalkapallo-ottelun pituudesta, eli 90 minuutista. Ta-
man jalkeen valitaan maalintekija pudotusvalikosta ja annetaan yhteystiedot. Koska
kyseessa on oikeastaan arvaamiskilpailu, lomake on taytetty noin minuutissa. En ole
koskaan jaanyt pohtimaan arvausta pitkaksi aikaa. Korkeintaan aikaa menee pohties-
sa, kuka on avausviisikon hydkkaaja, ja voisi olla mahdollinen avausmaalin tekija.

W Crsallistu avausmaaliveiicuics

Jaa x Dxalistu :vausr.rualwmln.lcauk:-...

Mimasi: =
Wil il

Dsoitteesi (muista myds
postinumero ja

Jaa x DOsallisiu J\'Jhil‘:\la:'iﬂlkkﬂhki... d

ad

BETCC|OI"|E|- postitoimipaikka) * Ba T"CEJCII"]EI—
Atletico Atletico
— Pubeelinnumerosi:z © Madr_ld

Madrid
- SahkEpostioseittoasi: *
Maalin syntyaika: *
K '

Valitse
avausmaalinbekiji: -

Kuvio 12. Yle Urheilun Google Formsilla koostettu Mestarien liiga-kilpailu (Yle Urheilu 2016).

Mielestani Google Forms on erinomainen alusta tdmanlaiselle lyhytikaiselle kilpailulle.
Aloin selvittdm&&n tassd vaiheessa olisiko Google Formsista my6ds Unelmajoukkue-
kilpailun varavaihtoehdoksi. Vaikka Google Formsiin saa asetettua huomautuksen,
mikali kayttaja valitsee enemman kuin 13 pelaajaa, on tiedon asettelu tehty hieman
hankalaksi. Google Formsissa on erinomaista lomakkeen kayttajatietojen kerddminen.
Ohjelma keraa kaikki vastaukset yhdeksi Googlen Sheets-taulukkolaskentaohjelman

tiedostoksi. Lisaksi Google tarjoaa erilaista tilastografikkaa vastauksista, joista on



42

helppoa seurata miten eri kayttajat ovat kyselyyn vastanneet. Google Formsiin on saa-
tavana liséksi erilaisia lisdosia, joilla voi lahettdda esimerkiksi vahvistussdhkopostin
kayttajan ilmoittamaan osoitteeseen.

Kun olin tutkinut erilaisten Wordpress-lisdosien sekd muiden ohjelmien kaytettavyytta
Ita—Lansi-kilpailua varten, aloin tekem&an rajausta siitd, milla ohjelmalla kilpailu toteu-
tettaisiin, mikali alkuperaista konseptisuunnitelman mukaista kilpailua ei pystyttaisi to-
teuttamaan. Koska mikaan selvittdmisténi ratkaisuista ei ollut suunniteltu tarkoituksee-
ni, eli 13 hengen joukkueen valintaan, muokkasin kilpailun sdantéja hieman varavaih-
toehtoa varten. Valitsin varavaihtoehdon alustaksi Google Formsin, koska Googlen
tydkaluna se toimii varmasti tallaiseen tarkoitukseen, sitd kaytetadn laajalti, ja siitd on

tehtavissa joustavasti kaytettava, hieman pelillistetty ja miellyttdva kokemus kayttdjille.

Muokkasin alkuperaisen kilpailun sdantdja varavaihtoehtoon. Sen sijaan, etta kayttaja
valitsisi miesten 14 joukkueen tai naisten 11 joukkueen pelaajistoista yhden 13 hengen
Unelmajoukkueen, han voi valita Unelmajoukkueeseensa yhden suosikkipelaajansa
jokaisesta joukkueesta. TAma siksi, koska kilpailu toteutettavissa nain Google Formsilla
paljon paremmin. Nain miesten Superpesiksen joukkueen koko on 14 pelaajaa ja nais-
ten 11. Paapiirteissdén saannot pysyvat samoina kuin konseptisuunnitelmassa. Voitta-
jat valitaan yha sen perusteella kenelld on joukkueessaan eniten todellisia 1td—Lansi-
valintoja. Kilpailun toisessa osassa valitaan myds Google Formsilla kolme pelaajaa

jokaisesta ottelusta.

5.4 Kilpailun elementtien tutkimus

Etenin suunnitteluprosessissa seuraavaksi niin, etta kun olin selvittényt erilaisia vaihto-
ehtoja luoda verkkolomakkeita, aloin valitsemaan ja tutkimaan niista elementteja, joita
halusin lisétd oman konseptisuunnitelmani kilpailuun. Tein aluksi muutamalla ilmaisella
ohjelmalla prototyyppiversion, ja testautin sita testirynmalld, jonka jasenet olivat urhei-
lutoimittajia tai muuten pesapallosta perilld olevia henkilditd. Halusin ennen kaikkea
selvittaa, miten testaajat haluavat kayttda erilaisia elementteja, kuten valintaruutuja ja
pudotusvalikkoja. Lisaksi hain testeissa vastauksia siihen, kuinka nopeasti testaajat
vastaavan lomakkeen tayttavat. Kayttajatestauksen perusteella aloin ottamaan erilaisia
elementteja mukaan konseptisuunnitelmaan. Koska toteutin testit yksinkertaisilla
Wordpressin lisdosilla ja muilla ohjelmilla, en pystynyt testaamaan juurikaan pelillisyytta

tai pelillisten elementtien tehoa kilpailussa. Nopea testauskierto liittyy iteroivaan suun-
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nitteluun. Rubinin ja Chisnellin (2008, 28) mallin mukaan pyrin etenemaan nopeasti, ja

ldytamaan tarvitsemani ominaisuudet lyhyella testausvalilla.

5.4.1 Prototyypilla liikkeelle

Koostin erilaisia prototyyppeja neljalla erilaisella ohjelmalla. Kaytin prototyyppien luo-
miseen Wordpressin Contact Form 7 ja Ninja Forms -lisdosia seka Jotform ja Google
Forms -ohjelmia, joiden lomakkeet upotin omassa webhotellissani sijaitsevalle sivustol-
le, jonka sisalldnhallintajarjestelmé& on Wordpress. Ensimmaisen testin tein niin, etta
testattavat tayttivat kilpailulomakkeen itsendisesti omalla ajallaan. Lahetin testilomak-
keen testaajille linkking, ja he suorittivat sen itsenaisesti. Sain testin vastaukset itselleni
sahkopostilla. Tassa vaiheessa minulla oli mukana nelja testaajaa. Pyrin ensimmaisis-
sa testeissa selvittamaan lahinna, etta missd muodossa testaajat pitavat tiedon esitte-
lysté. Koska Unelmajoukkue-kilpailussa valitaan pelaajia useiden kymmenien pelaajien
joukosta, tieto pitda olla jAsenneltyna jarkevalla tavalla. Tein ensimmaisen testilomak-
keen yksinkertaisena Contact Form 7 -lisdosalla. Laitoin lomakkeeseen miesten Su-
perpesiksen joukkueet listaksi allekkain niin, etta pelaajat sai valittua valintalaatikoiden
avulla. Valintalaatikoilla tarkoitan valinnan vieressa olevia laatikoita, joihin tulee véri tai
muu merkintd, kun kyseinen valinta on tehty (Kuvio 13). Valintojen jalkeen pyysin pa-
lautetta valintamuodon kaytettavyydesta. Pyysin antamaan tekstipalautetta ja arvioi-
maan kuinka helppoa valintoja on tehd& asteikolla 1-5. Sain testaajien tekemét valinnat
ja palautteen suoraan sahkopostiini. Ensimmaisen testin perusteella voin paatella, etta
valintalaatikoita (checkbox) pidetaan katevana tapana tehda valintoja seka desktop-
naytolla, etta mobiililaitteella. Suurin palaute tuli siita, etteivat kayttajat tienneet kuinka
monta valintaa he olivat jo tehneet. En selvittdnyt ensimmaisessa testauksessa kuinka

kauan aikaa testaajilla kului testin tekemiseen.

Seuraavaksi testasin Ninja Forms -ohjelmaa. Pelaajavalinnat tehtiin yha valintalaati-
koista, mutta talla kertaa olin laittanut mukaan laatikon, joka laskee kayttgjan jaljella
olevat valinnat. TAssa vaiheessa tein testausta paikan p&alla samassa tilassa testaa-
jien kanssa. TAma&n metodin malli oli arvioiva testaaminen (Rubin & Chisnell 2008, 35).
Ninja Formsin valintalaatikoita pidettiin lahes yhta kaytettavind kuin Contact Form
7:ssa. Valintojen laskemista pidettiin suurena parannuksena. Testaajien mukaan kilpai-
lussa on oleellista tietdd, monta valintaa on viela jaljella. Sekad ensimmainen Contact
Form 7 -testi ettd Ninja Formsilla luotu testauslomake olivat kayttajien mielesta siita

hankalia, ettd kaikki tieto oli jasennelty yhdelle sivulle. Tama vaatii erityisesti mobiilissa
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paljon ylos- ja alaspain rullaamista, mitd pidettiin hieman arsyttavana. Pyrin poista-
maan tallaisen ominaisuuden sek& konseptisuunnitelmasta ettd varavaihtoehdosta.
Valmiiseen tuotteeseen saattaa tulla jonkin verran rullaamista, mutta pyrin pitamaan

sen minimissa.
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Kuvio 13. Contact Form 7:n (vasemmalla) ja Ninja Forms -lisédosien vertailua. Kirjoittajan ruutu-
kaappaus.

Kolmannen testauksen tein viiden hengen ryhmalle, jotka testasivat Google Forms ja
Jotform -ohjelmilla luotuja kaavakkeita. Metodini oli kaytettavyystestaus. Pyrin selvitta-
maan kuinka helppokayttoista kyseisia lomakkeita oli tayttaa. (Chesnut & Nichols 2014,
223.) Google Forms -lomakkeeseen olin tehnyt joukkueet niin, ettd pelaajat valittiin
pudotusvalikoista, ja pelaajia valittiin vain yksi joukkuetta kohden. Jotform-ohjelmassa
kaikki pelaajat olivat edelleen listoina valittavissa valintalaatikoista, mutta sain lomak-
keeseen mukaan rajoituksen, jolla pelaajia pystyi valitsemaan tdsmélleen 13 pelaajaa.
Tassa testauksessa olin jaotellut valinnat usealle sivulle. Avaussivulla kayttajat antoivat
yhteystietonsa, ja tekivat paatoksen aanestddkd miesten vai naisten Superpesiksen

pelaajia joukkueeseen. Valinnan perusteella kayttajat saivat valita seuraavaksi pelaa-
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jat. Jotformissa kaikki pelaajat olivat yhtena listana (valintalaatikot). Google Formsissa
olin jakanut myds valinnat kahdelle sivulle (pudotusvalikot). Ensin valinnat tehtiin lan-
nen joukkueista, ja seuraavalla sivulla idan joukkueista. Lopulta valinnat I&hetettiin
eteenpain, ja kayttdja sai palautteen osallistumisestaan. Palauteteksti oli “Olemme vas-
taanottaneet Unelmajoukkueenne! Paljon kiitoksia osallistumisesta”. Enemmisto tes-
taajista piti pudotusvalikkoa parempana tapana valita pelaajia kuin valintalaatikkoja.

Etenkin mobiilissa tama valintamuoto koettiin paljon parempana.

ITA-LANS! UNELMAJOUNXUE

.

Kuvio 14. Jotformin ja Google Formsin testausta. Lomakkeet on jaettu usealle tasolle. Kirjoitta-
jan ruutukaappaus.

Kayttgjatestauksen perusteella selvisi, ettd pudotusvalikko, josta pystyisi valitsemaan
valintalaatikoiden tapaan useita pelaajia kerralla, olisi paras vaihtoehto Unelmajouk-
kue-kilpailuun. Lomakkeessa nakyvissa olevaa listaa pelaajista pidettiin hyvana tapana
valita pelaajia, mutta paras ratkaisu olisi selkedsti, jos lista ei olisi automaattisesti na-
kyvissd, vaan sen saisi esiin valitsemalla pudotusvalikko-symbolia. Joukkueiden logoja

toivottiin joukkueiden yhteyteen. Se lisdisi selkeytta valitsemiseen.

Tarkedaksi koettiin myds jaljella olevien valintojen maéara. Kun testaaja tiesi monta valin-
taa oli jaljella, h&nen ei tarvinnut ajatella sita jatkuvasti. Jotform-lomakkeessa jaljella
olevien valintojen maara ei ollut esilld, vaan lomake herjasi mikali kayttaja oli valinnut

likaa tai liian vdhan pelaajia. Google Formsilla luodussa lomakkeessa valittiin vain yksi
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pelaaja jokaisesta joukkueesta. Palauteviesti tuli, mikali testaaja yritti siirtyé seuraavalle
sivulle ilman, etta oli tehnyt valintaa jostain joukkueesta. Palauteviesti nakyi punaisella
tekstilla kyseisen pudotusvalikon alapuolelle. Tata pidettiin paljon selkedmpané keino-

na ilmoittaa puuttuvista valinnoista, kuin Jotformissa ja muissa testattavissa ohjelmissa.

Kayttajat arvostivat myos eri tasoille jaettua lomaketta, koska taman vuoksi lomaketta
ei tarvinnut rullata alaspain paljoakaan. Eri tasoille jaettu lomake tuo mukaan myos
pelillisia elementteja, koska kayttdjan tulee tehda valinnat ensin yhdelta sivulta paas-
takseen seuraavalle. Google Forms:ssa on mukana automaattisesti etenemispalkki,
joka kertoo kuinka monta prosenttia lomakkeesta on suoritettu. Tata pidettiin hyvana
lisana, koska testaajan ei tarvinnut arvata kuinka pitkalla han on vastaamisessa. Omi-
naisuudet, joita kayttajat toivoivat kilpailuun, olivat jakamisen mahdollisuus sosiaalises-
sa mediassa seka mahdollinen kooste, josta nékisi mitd muut ovat valinneet joukkuei-

siinsa.

Testaaminen antoi minulle vahvistusta siita, millaisia valinta-elementteja halusin tuoda
konseptisuunnitelmaani. Varmistuin myoés siitd, ettd minun kannattaa luoda Kilpailun
varavaihtoehto Google Forms -ohjelmalla. Kayn seuraavassa lapi elementtejd, jotka
aion ottaa mukaan konseptisuunnitelmassani. Seuraavassa luvussa kayn lapi konsep-

tisuunnitelman suunnitteluprosessin.

5.4.2 Erilaiset verkkolomake-elementit

Kayttgjatestauksen perusteella minulle vahvistui kuva siitd, ettd erilaiset valintalaatikot
tai pudotusvalikko on kateva ja tunnistettava tapa tehda valintoja internet-sivustolla.
Tallaiset elementit ovat nopeasti tunnistettavissa, tai opittavissa jos aikaisempaa ko-
kemusta vastaavista elementeistd ei ole. Vaikka tarkoitukseni on tehda kilpailusta
enemman pelinomainen pelkan pelaajien valitsemisen sisaan, uskon, etta tietynlaiset
tutut elementit taytyy pitdd mukana suunnittelussa. Jos alan miettimaan uudenlaisia
tapoja tehda valintoja, vaarinkasityksen riski saattaa kasvaa ja kilpailusta voi tulla jopa
darimmaisen epékaytettdva, jolloin yksilon kyky suorittaa tehtavia karsii (Reiss 2012,
19).

Selvitin erilaisia valintamahdollisuuksia valintalaatikoista radiopainikkeisiin ja pudotus-
valikoihin. Koska pelaajat on tuotava esiin joukkueittain listoina, on kenties kayttgjille

helpointa, jos jokaisen joukkueen logon tai nimen alta avautuisi pudotusvalikko, jossa
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voi tehda yhden tai useamman valinnan. Jakob Nielsen (2004) opastaa, etta radiopai-
nikkeita tulisi kayttaa vain, jos haluaa, ettd kayttaja tekee yhden valinnan. Koska mis-
s&én osassa omaa kilpailuani ei ole pakollista tehda vain yhtéa valintaa, hylkasin ra-
diopainikkeen kayton. Valintalaatikolla kayttéja voi valita nolla, yhden tai useamman

valinnan, joten tallainen elementti toimii mielesténi erityisesti pelaajien valinnassa.

Varavaihtoehdossani Google Formsissa kayttgjat tekevat yhden valinnan jokaisesta
joukkueesta. En kuitenkaan ottanut huomioon radiopainikkeen kayttéd, koska silloin
pelaajat pitaisi esitelld listana, joka tekisi lomakesivusta rullattavan, mika lisda arsytta-
vyytta. Tein konseptisuunnitelmaani valintalaatikkoa ja pudotusvalikkoa yhdistelevan
ratkaisun. Valinnassa kayttdja valitsee ensin pudotusvalikko-painikkeesta tai vastaa-
vasta listan auki. Taman jalkeen kayttaja valitsee haluamansa pelaajat valintalaatikko-
tyyliin. Listan saa suljettua valitsemalla sen alaosassa olevasta valinnasta “valmis”
(Kuvio 18). Muut verkkolomakkeista tutut elementit ovat tekstilaatikot, joissa kayttajat
antavat yhteystietonsa. Erilaisia versioita selaillessani, tulin siihen johtopaatokseen,
ettd kaikista parhaat yhteystietolaatikot ovat sellaisia, joissa on maininta siitd missa
muodossa yhteystiedot tulee antaa. Tall6in kayttdjan ei tarvitse pohtia pitdako yhteys-
tietoihin antaa etunimi ensin, ja sitten vasta sukunimi. Lisaksi kayttaja voi miettia pitaa-
kO puhelinnumero antaa kansainvalisessd muodossa +358 vai riittaako pelkkd nolla
suuntanumeroksi. Lisdsin omaan lomakkeeseeni yhteystietolaatikoiden ylle paaotsikon,
ja alapuolelle tai laatikon sisaan niin sanotuksi haamutekstiksi selosteen. Nimeda kysyt-
téessa seloste on: etunimi, sukunimi. Puhelinnumerolaatikossa se on numeron suoma-
lainen suuntanumero (+358). Sahkopostilaatikossa selostetta ei valttdmatta tarvita,
koska ihmisten sdhkopostiosoitteet ovat erilaisia. Ne eivat esimerkiksi ole aina muotoa

etunimi.sukunimi@sahkoposti.fi.

Lomakkeista tuttu elementti, ja yksi tarkeimmista on submit eli laheté-painike. Koska
tama painike lopettaa kayttokokemuksen, sen taytyy olla erityisen selkedasti esilla. Kés-
kymuoto “Lahetd” on normaalisti lahettamispainikkeiden tekstind vastaavanlaisissa
kilpailuissa. Lisaksi |&Aheta-painike kannattaa muotoilla eri tavalla kuin muut sivun mah-
dolliset painikkeet. Taméa vahentad riskia siita, ettd kayttajilla jaisi arvailun varaan mita

painikkeen valitseminen tarkoittaa.

Harkitsin laheta-painikkeen viereen myds mahdollista tyhjenna kentat (clear) -valintaa,
jolla kayttajan tekemaét valinnat ja tiedot nollattaisiin. En usko, ettd tdma on pakollinen

koska, normaalisti sivun uudelleenpaivitys ilman lahetéa-painikkeen valitsemista tekee
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vastaavan asian. Halusin myos, etta kilpailuun tulee mahdollisuus vaihtaa valittuja pe-
laajia kesken kilpailulomakkeen tayttamisen. Mikaén valinta ei saisi olla lopullinen en-

nen kuin pelaaja on valinnut tietojen lahettamisen eteenpain.

5.4.3 Pelilliset elementit

Minulle alkoi muotoutua vahitellen prosessin edetessa kuva siitd millaisia pelillisia ele-
mentteja halusin tuoda mukaan kilpailuun. Koska kilpailusta ei ollut tarkoitus tehda var-
sinaista pelid, aloin listaamaan peleista tuttuja elementteja, joita olin lahteiden avulla
tarkastellut kappaleessa 3.2. Sain ohjaajaltani Tero Marinilta vinkin tehda kilpailusta
niin sanottu karttapeli, jossa kayttdja etenisi pitkin Superpesis-paikkakuntia valiten pe-
laajia, ja lopulta kasassa olisi Unelmajoukkue. Aloin pohtimaan taman ehdotuksen poh-

jalta tietynlaista tasoja sisaltavaa pelid, jossa edettaisiin yhdesta paikasta seuraavaan.
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Kuvio 15. Unelmajoukkueen varhaisen vaiheen Suomen kartta -version luonnos. Kirjoittajan
ruutukaappaus.
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Aloin tutkimaan aluksi Suomen karttaa ja sitd, miten joukkueet olisi mahdollista sijoittaa
kartalle. Koska suurin osa joukkueista sijaitsee Suomen keskivalin etelapuolella, tuli
kartalle melko ahdasta. Paatin luopua tasta ideasta, kun selvisi vield, etté pari selkeasti
lannen puolella pelaavaa joukkuetta (Kempele ja Oulu) siirrettiin tulevan kesan Ita—
Lansi -koitoksissa ldan puolelle, jotta molemmille puolille saataisiin entista tasaisempi
maara joukkueita (Liekola 2016).

Aloin pohtia kilpailua entistd enemman fantasiapelien kaavalla. Edella mainitsemani
esimerkki Uefan Mestarien liigan fantasiapelista toimii mielestani hyvin. Jalkapalloken-
talle valitaan listalta pelaajia, ja valittu pelaaja nakyy kentélla seuran varisena pelipai-
tana, jonka alapuolella on pelaajan nimi. Tasta sain seuraavan ideani. ldeoin, etta kil-
pailun keskiossa voisi olla pesapallokenttd, jonne pelaajia valittaisiin kentan vieresta
idan ja lannen puolelta. Kentalla olisi aluksi 13 tyhjaa paikkaa pelaajille. Kentélle valitut
pelaajat nékyisivat kentalla niin, etta keskidssa olisi seuran logo jonkinlaisessa laati-
kossa tai paidassa. Logon alapuolella lukisi valitun pelaajan nimi. Uskon, etta taman-
kaltainen peséapallokenttdpohja toimii, koska kentan muoto on aina ollut samanlainen.
Siin& on perinteikkyyttd, jota pesdpalloyleisdé arvostaa (Kemppainen 2013, 39-40).
Varsinaista pisteytysjarjestelmaa kilpailuun ei kannata tuoda, koska kyseessa on
enemmankin &&nestys kuin varsinainen fantasiapeli. Lisdksi eri pelaajia ei kannata
pisteyttdd, koska se asettaisi pelaajat eriarvoiseen asemaan pelissé ja ohjaisi varmasti
kayttajien valintoja.

Kun kayttaja saisi pelaajavalinnat selkeiksi, kilpailu antaisi hanelle palautetta. Palaut-
teessa olisi ansiomerkki, kuten pesapallossa pelinjohtajan kayttama viuhka. Mukana
olisi teksti, jossa otetaan huomioon se onko kayttaja valinnut enemman pelaajia idan

vai lannen puolelta. Mukana olisi maininta, jossa kayttdjaa puhutellaan pelinjohtajana.

Liséksi palautetta tulisi, jos kayttaja yrittaisi valita yli 13 pelaajaa tai lahettdd lomaketta
ennen kuin 13 pelaajaa oli valittu. Pelikenttd toimii tavallaan etenemismittarina, koska
siitd nékee valittbmasti, montako pelaajaa kentélle on valittu ja montako on yh& valit-
sematta. Vaikka nadmé pelilliset elementit olivat harkittuja, kayttajat eivat valttamatta

pida niita pelielementteina (Muller, Silveira & Ziesemer 2013, 279).

Uskon, ettéd Unelmajoukkue-kilpailua pystyy markkinoimaan erinomaisesti sosiaalises-
sa mediassa. Yksi pelillinen elementti on my6s oman Unelmajoukkueen jakomahdolli-

suus somessa. Esimerkiksi jos kayttdja huomaa kilpailun ensimmaista kertaa Face-
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book-seinallaén, kun hanen ystavansa on jakanut oman joukkueensa, se voi toimia
houkuttimena koostaa oma joukkue kilpailussa. Pohdin tdssa vaiheessa myds mahdol-
lisuutta nimetd oma Unelmajoukkue. Paatin hylata taméan idean, koska mukaan saat-
taisi tulla alatyylisia ja kenties jopa laittomia nimiehdotuksia. Tuore esimerkki siitéa, mik-
si internetissa ei kannata jarjestaa nimikilpailua on brittilaisen ymparistontutkimusaluk-
sen internetissa jarjestetty nimikilpailu (Guardian 2016). Eniten &&ni& saanut nimiehdo-

tus Boaty McBoatface ei miellyttényt kilpailun jarjestdjia.

Pohdin tarkemmat tekstit, sédéantéjen esiintuomisen ja muut opasteet, kun olin saanut

kilpailun mekaniikan ja toiminnallisuuden suunniteltua.

Kun olin selvittdnyt elementteja, joita kilpailuun tulisi aloin koostaa konseptisuunnitel-
maa. Olin pohtinut erilaisia ulkondkévaihtoehtoja ja aanestyksen toiminnallisuutta.
Kayn seuraavaksi lapi seikat, jotka otin suunnittelussa huomioon, ja miten lopputulos:

konseptisuunnitelma muotoutui.

6 Konseptisuunnitelman koostaminen

Aloin koostaa konseptisuunnitelmaa Adobe InDesign -ohjelmalla huhtikuussa. Olin ta-
han mennessa selvittanyt, mita erilaisia lomake-elementteja halusin tuoda kilpailuun,
millaista kaytettavyyteen pyrin ja millaisia pelillisia elementteja kilpailu tulisi sisalta-

maan. Kun nama tiedot olivat selvilla, aloin koostamaan itse konseptisuunnitelmaa.

Pyrin konseptisuunnitelmassa tuomaan esiin tarkan kuvauksen siita, millainen Itéa—
Lansi-tapahtuman Unelmajoukkue-kilpailu pitaisi olla. Haluan, etta kilpailun koodaaja
saa konseptisuunnitelmalta hyvat lahtékohdat ja suuntaviivat lahted rakentamaan tek-
nista toteutusta. Konseptisuunnitelma ottaa huomioon myoés kilpailun kaytettavyyden ja
pelilliset elementit, joita kilpailu siséltaéa. Graafisen suunnittelun lopulliset ratkaisut jaa-
vat koodaajan paatettaviksi koska koodaajalla on vahva graafisen suunnittelun tausta,
ja oma osaamiseni silla alalla ei ole yhta laajaa. Pyrin tekem&éan hyvan konseptisuunni-
telman, jonka voi pohjalta voi rakentaa hyvan toteutuksen. Rajaan konseptisuunnitel-
man niin, ettd vaikka se sisaltaakin kilpailun vaatimat graafiset elementit, painikkeet ja
pelilliset osat, se ei sisalla tarkkoja teknisia mittoja, kaikkia teknisia vaatimuksia tai
tarkkaa responsiivisen suunnittelun mallia. Tama rajaus on kaytossa siksi, ettéa uskon,
ettd koodaaja pystyy tekemaan paljon parempaa tyéta, kun hanen tydlleen ei ole ase-

tettu liilkaa teknisia rajoitteita. En myosk&én itse koe omaavani tarpeeksi sellaista am-
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mattitaitoa tai tietoa teknisista osista, etta pystyisin niitd tarkasti konseptisuunnitelmas-

sa maarittelemaan.

Tein konseptisuunnitelman kokoamisen alussa listan siitd kaikesta tiedosta, mita halu-
sin sen sisédltavan. Halusin toteuttaa suunnitelman niin, ettd kuka tahansa koodaaja
taustasta riippumatta pystyisi sen perusteella luomaan koodin Unelmajoukkue-
Kilpailulle. Tein alkuun tarkistuslistan Miltonin ja Rodgersin (2011, 79-82) mallin mu-
kaan. Tarkistuslista toimi tavallaan konseptisuunnitelman sisallysluettelona. Listasin
kaikki ne asiat, jotka ajattelin olevan oleellisia konseptisuunnitelmassa. Vaikka lista
vaikutti alkuun suurelta, siitd pystyi lopulta karsimaan epéaolennaisia asioita pois. Halu-
sin myo6s pitda konseptisuunnitelman selkeéna ja napakkana kuvauksena siita, millai-

nen lopullinen kilpailu tulee olemaan.

Listasin tarkistuslistalle:
1. Perustiedot Ita—Lansi-tapahtumasta ja joukkueet, joiden pelaajia kilpailussa vali-
taan.
2. Kilpailun luomisen periaatteet ja miellekartan projektista.
3. Kilpailun eri osien informaatioarkkitehtuurin, eli kaaviot kuinka kilpailussa ede-
taan.

. Kilpailuun haluamani kaytettavyysperiaatteet.

. Kilpailuun haluamani pelillisyysperiaatteet ja elementit.

. Kilpailun raudat, eli ulkoasun rautalankamallin.

. Tarkan luonnoksen pelin ulkoasusta.

. Idean siita, kuinka kilpailu kayttaytyy responsiivisesti pienemmassé naytdssa.

© 00 N o o1 b~

. Tiedot, jotka kerataan kayttajilta ja jotka annetaan kayttgjille, seka tiedot, jotka Kil-
pailun yllapitaja keraa kayttajilta.

10. Sosiaalisen median jakomahdollisuudet.

11. Analyysin kilpailun kohderyhmaésta.

12. Loppuun esimerkkimalleja kilpailun eri osista ja elementeista seka teksteja, jotka

tulevat kilpailulomakkeeseen.

Taustoihin lisdsin perustiedot ltd—L&nsi-tapahtumasta. Samoja tietoja olen listannut
lukuun 2. Kilpailun periaatteina mainitsin kaytettavyyden ja pelilliset elementit, joita ka-
sittelen luvussa 3. Informaatioarkkitehtuurin rakensin jo kilpailun sédéantéjen maarittyes-
sa maaliskuussa. Informaatioarkkitehtuuri noudattaa yksinkertaista kaavaa kaksiosai-

sen kilpailun molemmissa osissa. Ensimmaisessa osassa kayttaja tulee kilpailusivulle,
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valitsee kokoaako joukkueensa miesten vai naisten Superpesiksestd, kokoaa joukku-
een, antaa yhteystietonsa ja lahettaa tiedot eteenpain. Taman jalkeen kayttaja voi viela

jakaa valintansa sosiaalisessa mediassa.

INFORMAMTIOARKKITEHTUURI INFORMAATIOARKKITEHTUURI
UNELMAJOUKKUE ~kilpailun 1. osa UNELMAJOUEKUE ~kilpailun 2. osa

YHTEYSTIETOJEN ANTAMINEN. VAADITAAN:
Nimi
PUHELINNUMERO
SAHKOPOSTI

Kuvio 16. Kilpailun 1. ja 2. osan informaatioarkkitehtuuri. Kirjoittajan ruutukaappaus.

Kilpailun toisessa osassa kayttdja toimii samalla tavalla, mutta sen sijaan, etta valitsisi
13 pelaajan joukkueen, han valitsee 3 omasta mielestdan parasta pelaajaa A-poikien,
naisten ja miesten Itd—Lansi-ottelujen kokoonpanoista. Yhteenséa pelaajavalintoja tulee
kilpailun toisessa osassa 9 (3+3+3). Jokaisessa oikeassa ltd—Lansi-ottelussa palkitaan
kentan paras seka kaksi muuta pelaajaa. Kilpailun voittaa se, kenen yhdeksan pelaajan
listassa on eniten naita todellisia palkittuja pelaajia.



53

6.1 Ulkonaké ja toiminnallisuus

Alkaessani hiomaan ideaani kilpailua mallipiirroksista kohti valmista konseptisuunnitel-
maa piirsin ensin paperille summittaisen mallin kilpailulomakkeesta. Nain pystyin poh-
timaan, miten eri elementit sijoittuisivat kilpailulomakkeeseen. Olin alusta asti ollut sita
mielta, etta sivun yldosassa tulee olla joko Itd—Lansi-tapahtuman logo tai kilpailulle teh-
ty oma logo. Taman alle kannattaa sijoittaa muutaman rivin mittainen ohjeteksti siita,
miten kilpailulomake taytetd&n. Seuraavaksi sijoitetaan ensimmainen valinta, eli se
haluaako kayttaja valita Unelmajoukkueensa miesten vai naisten Superpesis-
joukkueista. Kun valinta on tehty, edetdan pelikentélle, joka on aluksi tyhja. Kentan
vasemmalle puolelle sijoitetaan l&Annen joukkueet (koska lansi on ilmansuunnassa va-
semmalla puolella). Idén joukkueet sijoitetaan samaan tapaan oikealle puolelle. Jouk-
kueiden oheen tulevat seurojen logot ja jonkinlaiset pudotusvalikot, joista pelaajat on
helppo valita. Pudotusvalikon tulee muistuttaa jotain verkkolomakkeissa yleisesti kay-
tettyd pudotusvalikkovalintaa, koska haluan, ettd kayttajat ymmartavat heti mista on
kyse.

Kun kayttaja valitsee pudotusvalikosta pelaajan tai useampia pelaajia, pelaajat siirtyvat
kentélle niin, ettd laatikkoon tulee seuran logo ja sen alapuolelle pelaajan nimi. Kun
kayttaja on valinnut 13 pelaajaa, hanen Unelmajoukkueensa on valmis, ja han voi an-
taa yhteystietonsa. Yhteystiedot sijoitetaan tekstilaatikoihin peséapallokentan alapuolel-
le. Kun yhteystiedot on kirjoitettu, kayttdja voi lahettdd lomakkeen laheta-painikkeella.
Taman jalkeen ruutuun tulee vield yhteenveto pelaajan valitsemasta joukkueesta, jonka
han voi jakaa halutessaan sosiaalisessa mediassa eli ainakin Facebookissa ja Twitte-

rissa.

Kilpailun sdénntt tulee sijoittaa selkedan paikkaan niin, ettd kayttaja voi halutessaan
tutustua niihin ennen lopullisen kilpailulomakkeen lahettamista. Olen sijoittanut sdannot
omassa mallissani laheta-painikkeen alapuolelle, mutta kuitenkin niin selkedan paik-
kaan, etta ne on sielta |0ydettavissa ja luettavissa ennen kuin tiedot lahetetaan lopulli-
sesti eteenpdin. S&annoét voi mielestani myos kirjoittaa suoraan kilpailulomakkeen ala-
puolelle, kunhan asettelu on tehty siivosti. Normaalisti mukana on tarvittaessa rekisteri-
seloste, mutta tdma voi olla mielestani pelkk& linkki Superpesiksen, Ité—L&nsi-

tapahtuman tai Kouvolan Pallonlygjien rekisteriselosteeseen.
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Kuvio 17. Varhainen luonnos pesapallokenttéa-mallisesta Unelmajoukkue-kilpailusta. Kirjoittajan
piirros.

Kuvassa 15. ndkyy rautalankamalli Unelmajoukkue-kilpailun piirrosversiosta. Malli on
tehty desktop-nayttda ajatellen silla joukkueet sijaitsevat kentan molemmin puolin. Us-
kon, ettd mobiiliversioon joukkueet tulee siirtdé joko kentan ylapuolelle tai muulla ta-
voin. Pesépallokentan mitat on tehty piirroksessa summittaisesti. Kenttaa kilpailuun
piirtdessa ei taydy pohtia tarkkoja kentdn mittoja, silla pesépallokentta on tunnistetta-
vissa summittaisellakin luonnostelulla. Pelaajat voi jakaa kentélle riveihin 4-3-4-2 -
tyylilla, tai 4-4-4-1 niin, etta yhdelle riville tulee maksimissaan nelja pelaajaa. Talla aset-
telulla ei ole niin valia, koska toisin kuin jalkapallossa, pelaajat eivat muodosta pesapal-
lokentalla muodostelmia.

Kun olin luonnostellut kilpailun summittaisen version, aloin koostamaan Adobe Photos-
hopilla tarkempaa versiota kilpailun ulkonadsta. Halusin pitda kilpailun varimaailman
suhteellisen yksinkertaisena. Koska minulla ei ole paljon graafikkotaustaa, halusin jat-
tda osan tamanlaisista paatoksista web-graafiikan hallitsevalle koodaajalle. Tein tark-

kaan versioon variratkaisut niin, etta ne erottaisivat tietyt elementit selkeasti. Esimer-
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kiksi valinta, jossa kayttaja valitsee joko miesten tai naisten Superpesiksen joukkueita,
on tehty yksinkertaisilla syaani - magenta -vareilla. Pesapallokentdn halusin erottuvan
kunnolla, ja olevan niin tunnistettava, ettd kuka tahansa on koskaan n&hnyt piirroksia

peséapallokentasta tunnistaa kentdn sekunneissa.

Usceliscazoubbcc!

Tassa ovat kilpailun ohjeet. Tassa ovat kilpai-
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Kuvio 18. Unelmajoukkue-kilpailun raudat, sek& ehdotus responsiiviselle toteutukselle. Kirjoitta-
jan tekema malli.

Kuviossa 18. nékyy luonnostelmani kilpailulomakkeen rautalankamalli Photoshopilla
koostettuna. Joukkueet sijoittuvat pesapallokentéan viereen kuten alkuperédisessa piir-
roksessani (Kuvio 16.). Kilpailun logon tein luonnosteluvaiheessa, mutta uskon, etta
varsinaista logoa kilpailu ei tarvitse, vaan siind voi kayttaa Ita—Lansi-tapahtuman logoa.
Joukkueet on aseteltu kentén sivuille, ja niiden ohessa ovat pudotusvalikot, joista var-
sinainen pelaajien valinta toteutetaan. Kuvan toisessa mallissa on toisenlainen ulko-

asuehdotus, joka tukisi ennen kaikkea kilpailun responsiivista suunnittelua.
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Responsiivisuus tarkoittaa mukautuvuutta, jossa sivusto tunnistaa kaytettavan laitteen,
ja sisaltd, ulkoasu ja erilaiset toiminnallisuudet mukautuvat automaattisesti laitteelle

sopiviksi (Poutapilvi 2016).

Koska nayttoékoko pienenee huomattavasti internet-sivua mobiililaitteella selatessa, tein
konseptisuunnitelmaan ehdotuksen mallista, jossa kayttaja valitsisi ensin tyhjan valin-
nan. Taman alta l6ytyisivat Superpesis-joukkueet, ja niiden alta lista pelaajista, joita
voisi valita kentélle. Taméa aiheuttaisi kuitenkin paljon edestakaista valitsemista, joka
saattaisi arsyttaa kayttajaa 13 pelaajan valinnan aikana. Helpompi malli suunnitella
kilpailu responsiivisesti on sijoittaa joukkueet ja pelaajavalinnat pesapallokentéan yla-
puolelle tai kaikki pelkastaan oikealle puolelle kenttaa, josta joukkueet on helppo valita.
Responsiivisuuden myéta joukkeuiden logojen tai pudotusvalikkojen koot voivat muut-

tua ulkoasun myota.

Lomakkeessa on monenlaista toiminnallisuutta. Alussa kayttaja valitsee miesten tai
naisten Superpesiksen, jonka jalkeen valitun liigan joukkueet sijoittuvat pesapalloken-
tan molemmille puolille. Tamén jalkeen kayttéja alkaa tehda valintoja kentélle. Han
valitsee pudotusvalikon, josta aukeaa pelaajalista. Listalta kayttaja voi tehdd useampia
valintoja, kunnes sulkee listan valitsemalla pohjalta “valmis”. Kun kayttdja on valinnut
kaikki 13 pelaajaa, han saa palautteena ansiomerkin, ja tekstin, joka ottaa kayttajan
tekemaét valinnat huomioon. Tekstissa kayttajaa puhutellaan pelinjohtajana.

Mikali kayttgja yrittaa tehda valintoja viela kun 13 pelaajaa on valittu, hdn saa huomau-
tuksen, jossa mainitaan, etta kentdlla on jo tarpeeksi pelaajia. Mikali kayttaja yrittada
lahettdd joukkueen ilman, ettd han on valinnut 13 pelaajaa, hdn saa huomautuksen,
ettd pelaajia on lilan vahan. Kun kentta on taynna, pelaaja voi lahettaa joukkueensa
eteenpdin, ja taméan jalkeen jakaa joukkueensa sosiaalisessa mediassa. Vastaavat
toiminnallisuudet ovat kaytdssa Kkilpailun molemmissa osioissa. Kilpailun toisessa
osassa ei tarvitse tehda alussa valintaa miesten tai naisten liigojen valiltd, vaan jouk-
kueet kentan laidoille ovat A-poikien, miesten ja naisten Itd—L&nsi-joukkueet. Muilta

osin toiminnallisuudet ovat samoja.
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6.2 Ollaan yhteydessa

Kilpailulomake on kayttdjaan yhteydessa monella eri tasolla. Ensimmainen taso on
kilpailuun sisaltyvat tekstit, jotka kayttdjan on tarkoitus lukea. Nama tekstit ovat ohjeita,
saantdja ja palautteita. Koska kilpailulomake ei ole kovin monimutkainen, myoskaan
siihen siséltyvat tekstit eivat voi olla monimutkaisia. Suunnitellessani teksteja yritin pi-
taytyd mahdollisimman vahassa merkkimaarassa. Periaatteeni oli teksteja tehtdessa,
ettd ohjeet ja muut lyhyet tekstit, joita kilpailussa luetaan, eivat saa olla paljoa pidempia
kuin yksi Twitter-palvelussa lahetettava pikaviesti eli tweetti. Twitter-viestin pituus on
140 merkkia. Siihen mahtuu ytimekkaasti ilmaistu virke, jonka voi jakaa viel& useaan
lauseeseen. Aloin pohtia teksteja heti kun kilpailun ulkoasu ja toiminnallisuudet olivat
selvilld, koska niiden pohjalta minun oli helppo tehda ohjeita ja palautteita kayttgjille.
Aloin kirjoittamaan kilpailun sdantdja heti kun olimme saaneet pohdittua ne yhdessa

Ita—Lannen jarjestajien kanssa.

Ensimmainen teksti, jonka kayttaja kilpailulomakkeessa kohtaa on lomakkeen yldosas-
sa oleva ohje. Ohjeessa tulee mainita lyhyesti, miten Kilpailu toimii, ja vihjata palkinnos-
ta. Koska Kilpailulomake on itsessaan nopeasti opittava, ei ohjeessa tarvitse suurem-
min jaaritella. Suunnittelemani ohjeteksti muotoutui lopulta kolmeen virkkeeseen: “Ko-
koa oma Ita—Lansi Unelmajoukkueesi, ja voita liput Ita—Lansi-viikonloppuun Kouvolaan!

Valitse 13 pelaajan kentallinen miesten tai naisten Superpesiksen joukkueista!”

Seuraava teksti, johon kayttaja térmaa tulee esiin, kun kayttdja on valinnut 13 pelaajaa
kentélle. Palaute vaihtelee sen mukaan onko pelaajan joukkueessa enemman Idan vai
Lannen valintoja. Otsikkona tassa tekstissa on “Hyvaa tyéta pelinjohtaja!”. Otsikon ala-
puolelle sijoitettava teksti on seuraavanlainen: “Hyvannakdinen joukkue. Taidat olla
tdnd vuonna Idan/Lannen kannattaja. ldan/Lannen tykin odotetaankin olevan erityisla-
tingissa Kouvolassa”. Kilpailun toisessa osassa saa samanlaisen palautteen, mutta
koska tassa osassa ei enaa valita kentéllisia, vaan arvotaan parhaita pelaajia, myo6s
palaute on erilaista. Palauteteksti on toisessa osassa seuraava: “Hyvin veikattu! Naissa
pelaajissa on paljon potentiaalia. Nyt vain jannitetdan millaisella tuuletuksella he pok-

kaavat palkinnot!”

Mikali pelaaja yrittda valita enemman kuin 13 pelaajaa, han saa kentan alaosaan seu-
raavanlaisen huomautuksen: “Pesat tadynna! Olet valinnut jo 13 pelaajaa. Et voi tehda

enempaa pelaajavalintoja, ellet poista jo valittuja pelaajia, ja valitse uusia tilalle.”
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Mikali pelaaja yrittdad lahettaa lomakkeen ilman, ettd han on valinnut 13 pelaajaa ken-
talle, han saa seuraavanlaisen huomautuksen: “Pesia tyhjana! Tayta koko 13 pelaajan
kokoonpano, ennen kuin lahetat joukkueen!”. Kilpailun toisessa osassa huomautukset

ovat muuten samoja, mutta 13 pelaajan sijasta, mainitaan 9 pelaaajaa.

Kilpailun s&annot kirjoitetaan joko lomakkeen alle, tai erilliseen linkkiin, josta ne ovat
nahtavissa ja suljettavissa katevasti. Saannot kirjoitetaan seuraavasti: “Kilpailun jarjes-
taa Pesapallon Ita—Lansi -hankeyhtyma. Kilpailu on voimassa XX-XX. Voittajalle ilmoi-
tetaan henkilokohtaisesti. Palkintoja ei voi vaihtaa tai muuttaa rahaksi. Kilpailun jarjes-
tajan tai pesapallon Ita—Lansi-tapahtuman pelaajien valitsijat eivéat saa osallistua kilpai-
luun. Kilpailuun pitda osallistua omalla nimella ja oikeilla yhteystiedoilla. Yhdelta henki-
[6ltéa hyvaksytddn vain yksi vastaus. Mikali henkild lahettaa kilpailuun useampia vas-
tauksia, vain viimeisimpana lahetetty vastaus hyvéaksytaan kilpailuun. Kilpailun voittaja
valitaan valittujen joukkueiden mukaan. Se henkild, kenen kilpailuvastauksessa on eni-
ten samoja pelaajia kuin todellisissa Itd—Lansi-joukkueissa, valitaan voittajaksi. Mikali
tallaisia henkil6itd on enemman kuin yksi, voidaan palkita useampi voittaja. Voittajat
voidaan tallaisessa tapauksessa myos suorittaa arpomalla. Jarjestaja pidattad oikeu-

den muutoksiin kilpailun sdanndissa.”

Saannodt ovat paapiirteissaan samat myos kilpailun 2. osassa. Voittajat ovat tassa

osassa niitd, joiden kokoonpanoissa on eniten otteluissa palkittuja henkildita.

Lomakkeen tayttamisen aikana ilmenneiden opaste-, palaute- ja sdantttekstien liséksi
lomakkeen loppuun tulee valintojen lahettdmisen jalkeen erillinen palauteteksti. Tekstin
ylaosaan tulee ensimmaisessa osassa palauteteksti: “Hyvin valittu! Nyt vain jannitta-
maén oikeita Itd—Lansi -valintoja!”. Toisessa osassa palauteteksti on seuraavanlainen:
“Hienosti valittu! Nyt vain jannittdmaan ketka ratkaisevat ottelut!”. Tekstien jalkeen tulee
listattuna kayttajien tekemat pelaajavalinnat. Taman jalkeen valinnat voi jakaa sosiaali-
sessa mediassa. Some-jakoon eli paivitykseen tulevat seuraavat asiat: linkki Kilpailusi-
vulle, kayttajan valitsemat pelaajat, saateteksti: “Tassa minun Unelmajoukkueeni. Tee

omasi osoitteessa: URL”.

Kilpailulomake ei l&heta erillista viestia sahkopostilla kayttajalle. S&hkdpostiosoite kysy-
taan siksi, ettd voittajaan voidaan olla yhteydesséa, mikali hanta ei saada puhelimitse
kiinni. Kayttajan valitsema joukkue, ja annetut yhteystiedot lahetetaan jokaisen lomak-

keen tayttamisen jalkeen sahkopostilla kilpailun yllapitdjan, eli Itda—L&nsi hankkeen
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paattamaan sahkopostiosoitteeseen. Kayttgjalle tata osoitetta ei naytetd lainkaan,
koska tarkoituksena ei ole, etté kayttajat olisivat siihen suoraan yhteydessa. Osoite on
olemassa kilpailuvastausten keraamista varten, ja se voi olla luotu pelkastaéan kilpailua
varten. Lopullisen kilpailulomakkeen alaosaan muotoillaan kysymys, voiko kaytt&jan
tietoja kayttdd pesapalloon liittyvaan markkinointiin. Kysymys sijoittuu yhteystietolaati-
koiden alapuolelle juuri ennen laheta-valintaa. Tama toteutetaan valintalaatikolla.

7 Oppimisprosessi ja lopulliset ajatukset

Aikatauluni mukaan kilpailun p&&dosien suunnittelulle oli varattu aikaa paaasiassa hel-
mikuusta maaliskuulle, mutta koska suunnitteluprosessi oli iteroiva, tarkistin ideoita
aika ajoin seka omien paatoksieni, etta Itd&—Lansi -hankeyhtyméan kanssa kaymieni pa-
laverien pohjalta. Aloin kirjoittamaan opinnaytety6té jo hyvissa ajoin helmikuussa, kun
olin vaihtanut aiheen rajauksen mobiilisovelluksesta verkkokilpailuun. Tein benchmark-
kausta eli vertailututkimusta vastaavanlaisista kilpailuista helmikuussa. Aloin tekemaan
ensimmaisia prototyyppeja omalle tydlleni maaliskuussa, ja testasin niitd kohderyhmal-
l& (urheilutoimittajia ja pesépalloa seuraavia kannattajia) viikoilla 12—14. Kun olin selvit-
tanyt kaytettavyys- ja pelillisyysnakoékulmia, aloin kokoamaan varsinaista konsepti-
suunnitelmaa viikolla 14. Tein suunnittelun tueksi paljon muistiinpanoja erilaisista val-

miista ratkaisuista, joilla pystyisi luomaan verkkolomake-tyyppisen kilpailun.

Alkuperainen tavoitteeni oli luoda kilpailulomake itse jollakin tehtavaan tarkoitetulla
ohjelmalla tai Wordpress-plug-inilla. Sain kuitenkin huhtikuun alussa Metropolia am-
mattikorkeakoulun opiskelijakollektiivi Valovirran yhteystiedot opiskelijatoveriltani Tee-
mu Malvalta. Kysyin Valovirran henkilostolta olisiko heilla mahdollisesti sopivaa koo-
daajaa kilpailuani varten. Valovirran design-osaston paéllikké Tuomas Aatola vinkkasi
minulle Timo Bontenbalin, johon yhteytta otettuani saimme sovittua kilpailun koodaami-
sesta hanen kanssaan. Lahetin Bontenbalille heti tarkat tiedot ideocimastani kilpailulo-

makkeesta, ja sovimme tarkemmin millainen kilpailusta tulisi.

Tassa vaiheessa Kilpailun teettdminen ulkopuolisella koodaajalla piti viela varmistaa
pesapallon Itd—Lansi-hankeyhtymalld, koska koodaamisesta tuli maksaa sopiva kor-
vaus. Kilpailu sai hankkeelta hyvan vastaanoton. Erityisesti hankkeen johtohenkilot
arvostivat sita, etta kilpailun koodin saa niin sanotusti omaksi, eli kilpailu on toistetta-
vissa my0s tulevina vuosina. Prosessi sai lopullisen hyvaksyntdnsa huhtikuun puolen

valin jalkeen 26.4., jolloin kilpailun koodaamiseen jai enaa reilu viikko aikaa. Aikataulua
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pystyttiin kuitenkin muokkaamaan hieman, ja kilpailu saadaan ulos hyvin pesépallo-
kauden alkuun mennessa. Sain konseptisuunnitelman valmiiksi huhtikuussa, jolloin

opinnaytteen palauttamiseen oli aikaa noin kaksi viikkoa.

Kokosin suunnitteluprosessini aikajanalle, johon lisasin graafisina elementteiné eri vai-
heiden tydmaarat. Vaikka muun muassa erilaisten lisédosionja verkkolomakkeiden luon-
tiohjelmien kaytt6 tuotti ajoittain harmaita hiuksia, etenin omasta mielestani koko suun-
nitteluprosessissa johdonmukaisesti aiheesta seuraavaan. Vaikka valmistumisaikataulu
ja konseptisuunnitelman valmistuminen ajoissa toivat tydhon paineita, uskon selvin-

neeni niista hyvin, silla ainakin oma osuuteni tyosta valmistui aikataulussa.

SUUNNITTELUPROSESSI AIKAJANALLA

5 4. 5. &.
1. RATKAISUJEN PROTOTYYPIN uu'rnmu- . \1 E
IDECINTIVAIHE TESTAUS TESTAUS ;

D= »H»

TYOMAARA _]_]_
1

Kuvio 19. Opinndytetydn suunnitteluprosessi jaettuna aikajanalle. Grafiikkana eri vaiheiden vaa-
timat tydomaaréat. Kirjoittajan tekema malli.

Kaikkein kevyin vaihe oli erilaisten ideoiden listaaminen. Koska minulla oli kokemusta
erilaisista fantasiapeleista ja vastaavista ratkaisuista, minulla oli alusta alkaen mieles-
sani erdanlainen idea siita, millaista lopputulosta lahdin hakemaan. ldeoiden jalostami-
nen jatkui pitkalle maaliskuuhun, kunnes 15.3. Kouvolan Pallonly6jien toimistolla kay-
massani palaverissa paatimme yhdessa hankepaallikkd Harri Liekolan kanssa kilpailul-
le lopulliset sdannot. Aloin tekemaan jo helmikuun aikana vertailututkimusta eli
benchmarkkausta erilaisista ratkaisuista. Tama oli itsessaan opettavaista, ja aloin eri-
laisia verkkokilpailuratkaisuja analysoidessani tekem&an jo muistiinpanoja, siita millai-
sia elementteja halusin kilpailun sisaltdvan. Varsinaisia ratkaisuja aloin testaamaan

omilla internet-sivuillani maaliskuun aikana. Tama tydévaihe oli kaikista raskain, silla
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pyrin samalla 16ytdmaan varavaihtoehdon, jolla kilpailun voisi toteuttaa, jos tydlle ei olisi
I0ytynyt koodaajaa. Selvitin kymmenia erilaisia ratkaisuja ja ohjelmia, ja tutkin niissa
verkkolomakkeen erilaisia ominaisuuksia. Testasin muutamia ratkaisuja maaliskuun

puolessa valissa.

Testien pohjalta aloin luomaan rautalankamallia piirtamalla varsinaiselle kilpailulle. T&-
ma vaihe oli paljon helpompi kuin erilaisten ratkaisujen etsiminen, koska tiesin jo mil-
laista loputulemaa halusin. Piirrosten pohjalta aloin tyéstamaan varsinaisen ulkoasun
rautalankamallia Adobe Photoshopilla. Varsinaisen konseptisuunnitelman kokosin yh-
teen muistiinpanojeni, piirrosten, kuvien ja muiden tekemieni mallien pohjalta huhtikuun
puolessa valissa. Kun konseptisuunnitelma oli valmis, lahetin sen tarkastettavaksi Ita—

Lansi -hankeyhtymalle, ja lopullisen tydn lahetin koodaaja Timo Bontenbalille.

Aloin kirjoittamaan opinnaytety6td maaliskuussa, kun oli suunnilleen valmista, millainen
tydni lopputulos olisi. Selvitin ensin lahdeaineiston perusteella kaytettavyyden eri osa-
alueita, ja miten erilaisia kaytettavyyden kasitteitd ja ohjeita olisi mahdollista hytdyntaa
tydssani. Kaytettavyyden tutkimisen ohessa aloin selvittdmaéan erilaisia pelillisia ele-
menttejd. En halunnut tutkia varsinaisesti peleja, koska en ollut tekeméssa pelid, vaan
pelillistettya verkkokilpailulomaketta. Tein pelillisten elementtien tutkiskelun ohessa
benchmarkkausta, josta sain paljon ideoita erilaisista pelielementeista.

Ennen konseptin koostamista kirjoitin luvun konseptin suunnittelusta, jonka pohjalta
loin oman konseptisuunnitelmani. Koko opinnaytetyd oli paapiirteissaan jarjestelmalli-
sesti eteneva ja muutamista aikatauluista myéhastymisista huolimatta looginen proses-
si. Minulle ei tullut varsinainen kiire missaan vaiheessa prosessia, mutta opin, etta aika-
taulutukseen kannattaa jattaa aina hieman pelivaraa, etenkin kun prosessissa on muita
ihmisia mukana. Opinndytteesta rajautui pois kilpailun tulosten mittaaminen, silla aika-
taulun vuoksi tata oli mahdoton sisallyttaa tyéhon. Uskon, etta Itd—Lansi-tapahtuman
hankeyhtyma pystyy kuitenkin arvioimaan jollakin mittareilla, miten hyvin kilpailu tukee

tapahtumaa. Tasté voi lI6ytyd jopa oma erillinen aihe tulevaisuuden opinnaytetdille.

Opinnaytety6n tekeminen kuten koko ylemmé&n amk:n tutkintokoulutus ovat olleet aa-
rimmaisen opettavainen prosessi. Olen saanut paljon lisd&d kokemusta erilaisista me-
dia-alan projekteista, ja tyttavoista, ja uskon, etta taman jalkeen pystyisin tuottamaan
vastaavanlaisia sisaltdja ammattimaisiin julkaisuihin. Osaan opinnaytetydn tehtyani

ottaa entista paremmin huomioon erilaiset suunnittelun osaset, kuten iteroinnin, proto-
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tyyppitestauksen ja kaytettdvyyden eri osa-alueet. Vaikka minulta puuttuukin koodaus-
osaaminen, pystyn mediatuottajan tutkinnolla tuottamaan ja suunnittelemaan eri sisal-

toja, joiden koodaaminen kuuluu seuraavan henkilén osaamisalueeseen.

Uskon, ettd onnistuin selvittamaan itselleni hyvin seka kaytettavyyden etta pelillistami-
sen ideat. Koen, etta pystyin tuomaan ndmé nakokulmat hyvin konseptisuunnitelmaan,
niin, ettd ne toteutuvat varsinaisessa kilpailussa. Uskon, etta kilpailusta tulee erittain
kaytettava, ja siina on tarpeeksi pelillisia ominaisuuksia, jotka tekevat siihen osallistu-

misesta motivoivaa.

Odotan innolla, millaisen vastaanoton Unelmajoukkue-kilpailu tulee pesépalloa seuraa-
van yleisbn parissa saamaan. Koska kilpailusta voi tehda helposti vuosittain toistuvan
ja Suomen Pesdapalloliitto voi kayttdaa sita muihinkin tarkoituksiin kuin Ita—Lansi-
tapahtumaan, toivon, etta paasen osallistumaan itse kilpailuun myds tulevina vuosina.
Uskon, etta tyo tuo Ita—Lansi-tapahtumalle paljon lisdarvoa ja houkuttelee katsomot

tayteen Kouvolassa heindkuussa.
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KANSALLISLAJIN

ALL STAR

VIIKONLOPPU

Pesapallon Ita-Lansi on vuosittain
jarjestettava pesapallon parhaimmat
pelaajat yhteen kokoava useasta otte-
lusta ja oheistapahtumista koostuva
urheilutapahtuma. Ita-Lannessa pela-
taan B-poikien, B-tyttdjen, A-poikien,
naisten Superpesiksen ja miesten
Superpesiksen Ita-Lansi -ottelut.

[ta-Lansi-joukkueiden pelaajat va-
litaan eri puolella Suomea olevien
joukkueiden parhaimmistosta. Yhdes-
sa joukkueessa on 13 pelaajaa. Yhden
pelaajista valitsee yleiso lltalehden aa-
nestyksessa. Loput 12 pelaajaa valit-
see Pesapalloliiton nimennyt valitsija.

Miesten Superpesiksessa on 14 jouk-
kuetta. Naisten Superpesiksessa on 11
joukkuetta.

Vuoden 2016 Ita-Lansi-tapahtuma
jarjestetaan Kouvolassa 1-3.7.2016.

MIESTEN SUPERPESIS,
LANSI

Alajarven Ankkurit, Hyvinkaan
Tahko, Kankaanpaan Maila, Kos-
kenkorvan Urheilijat, Pattijoen
Urheilijat (Raahe), Seindjoen
Jymy-Jussit, Vimpelin Veto

JOUKKUEET 2016

MIESTEN SUPERPESIS,
ITA

Joensuun Maila, Jyvaskylan Kiri,
Kiteen Pallo, Kouvolan Pallon-
lyojat, Sotkamon Jymy, Oulun
Lippo, Kempeleen Kiri,

NAISTEN SUPERPESIS,
LANSI

Lapuan Virkia, Mansen Rapsa
Tampere, Porin Pesdkarhut, Rau-
man Lukko, Seindjoen Maila-Jus-
sit, Vihdin Pallo

NAISTEN SUPERPESIS,
ITA

Kajaanin Pallokerho, Kirittaret
Jyvaskyla, Lappeenrannan
Pesadysit, Viininjarven urheilijat,
Kempeleen Kiri




KILPAILU
VERKKOON?

Tama konseptisuunnitelma toimii
opinndytetyon toiminnallisena osana.
Suunnitelmassa kaydaan lapi verkko-
kilpailun taustat, saannot, suunnit-
telun periaatteet, ja lopulta luodaan

puitteet toimivan kilpailun luomiselle.

Paatuote on kaksi erillista kilpailua,
jotka julkaistaan Ita-Lansi-tapahtu-

man internet-sivustolla www.ita-lansi.
fi

Kilpailussa palkitaan useampi vastauk-
sen jattanyt kayttaja. Kayttajan tulee
jattaa kilpailulomakkeeseen yhteystie-
doiksi nimen, puhelinnumeron seka
sahkopostiosoitteen voittajan palkit-
semista.

Palkinnot
» Tapahtuman hankety6ryhma paat-
taa kilpailun palkinnot ja palkitsee
voittajat
Markkinointi
« Tapahtuman markkinointi hoitaa
myas kilpailun markkinoinnin
omissa kanavissaan.

KILPAILUN
SISALTO

* Valitaan YHTEINEN

OSA 2.
ITA-LANSI

* Valitaan todelli-

joukkue Superpesiksen sista (Ita—Lanteen
tai naisten Superpesiksen oikeasti valituista)

pelaajista.
* Kilpailija valitsee yh-

pelaajista omia
suosikkeja (Miehet,

teensa yhden 13 pelaajan naiset, A-pojat,

* Kilpailun suunnittelu

* Tulokulmia: koukuttavuus,
pelillistaminen, kayttajalah-
toisyys

* prototyyppi, benchmark

* tuote: KONSEPTI

* Mahdollisesti tuottaminen
jollain plug-inilla, builderilla
(plan B)

joukkueen

ta myos mobiiliin.

PALKINNOT

*1. osassa: lippupaket-
ti ITA-LANTEEN

2. osassa: lippupa- MARKKINOINTI

ketti? tuotepalkinto?

* lta—Lansi-tapahtuman sivuilla, pesis.fi
* tiedote kisasta

* Sosiaalinen media

* QR-KOODI

* Superpesiksen yhteistyokumppanit ja
tiedotuskanavat

B-tytot, B-pojat?).

* Desktop-naytoille, mut-  * Mobiilissa toi-

miva

KISASIVU

(WORDPRESS)

* lta-Lansi -tapahtuman
sivuille upotettu kilpailu.
* Formi, jossa

- kilpailuvalinnat

(aanestys)

- Yhteystiedot: nimi,
numero, email




JOUKKUE

OSAL.

Ita-Lansi Unelmajoukkue on Ita-Lan-
si-tapahtuman verkkosivuille upo-
tettava kaksiosainen kilpailu, jossa
kayttajat valitsevat suomalaisen pe-
sapallon paasarjojen pelaajia omaan
unelmien kokoonpanoonsa.

1. Osassa kayttaja valitsee joko mies-
ten Superpesiksen tai naisten Super-
pesiksen joukkueista oman 13 hengen
unelma-kokoonpanon.

Unelmajoukkueessa voi olla pelaajia
yhdesta tai useammasta joukkueesta.
Miesten joukkuetta ei voi koota kayt-
tamalla kaikkia miesten Superpesiks-
en joukkueita, koska joukkueita on 14.

Naisten joukkueen voi koota kaytta-
malla kaikkia naisten Superpesiksen
joukkueita, koska joukkueita on 11.

Parhaan miesten seka parhaan naisten
joukkueen valinnut kayttaja palkitaan.

INFORMAATIOARKKITEHTUURI
UNELMAJOUKKUE -kilpailun 1. osa

(KOKOA MIESTEN JOUKKUIa (KOKOA NAISTEN JOUKKUE)

r

MIESTEN JOUKKUEET
JAOTELTUNA IDAN JA
LANNEN JOUKKUEISIIN.

\ VALINTA: 13 PELAAJAA <

YHTEYSTIETOJEN ANTAMINEN. VAADITAAN:
NIMI
PUHELINNUMERO
SAHKOPOSTI

Unelmajoukkue-kilpailun 1.
osan informaatioarkkitehtuuri.

Kilpailun eteneminen sujuu niin,
etta

1. Kdyttdja tulee Ita-Lansi -sivus-
tossa sijaitsevalle kilpailusivulle.
2. Han kokoaa joko miesten tai
naisten Superpesiksen pelaajis-
tosta oman 13 hengen unelma-
joukkueensa.

3. Kun kayttaja on tyytyvainen
valintoihinsa, han antaa yhteys-
tietonsa (nimi, puhelinnumero,
sahkopostiosoite) ja

4. Lahettaa tiedot eteenpain.

5. Tietojen lahettamisen jalkeen
kayttdja saa palautteen (kiitok-
sen) osallistumisesta, han voi
viela tarkastella tekemiaan valin-
tojaja

6. Jakaa valintansa sosiaalisen
median kanavissa ystavilleen.

Kilpailun 1. osan julkaisu on
2.5.-3.6.2016



Ita-Lansi-unelmajoukkueen toisessa
osassa ei valita enaa 13 pelaajan suo-
sikkijoukkuetta, vaan valinnat kohdis-
tuvat todellisiin Ita-Lansi -joukkueiden
pelaajavalintoihin.

2. osassa kayttajat valitsevat pelaajia
A-poikien joukkueista
naisten joukkueista
miesten joukkueista

Yhteensa pelaajia valitaan 3 ottelusta,
eli yhteensa 9 (3+3+3).

Jokaisessa oikeassa ottelussa palki-
taan kentan paras ja 1 pelaaja/jouk-
kue. Kilpailun 2. osan voittaja ratkeaa
sen perusteella kenella on valinnois-
saan eniten oikeita palkittuja pelaajia.

INFORMAATIOARKKITEHTUURI
UNELMAJOUKKUE -kilpailun 2. osa

é )
A-POIKIEN, MIESTEN, JA NAISTEN
ITA-LANSI -JOUKKUEET
JAOTELTUINA.

VALINTA: 3 PELAAJAA/OTTELU
YHTEENSA 9 PELAAJAA
_ J

YHTEYSTIETOJEN ANTAMINEN. VAADITAAN:
NIMI
PUHELINNUMERO
SAHKOPOSTI

Unelmajoukkue-kilpailun 2.
osan informaatioarkkitehtuuri.

Kilpailun eteneminen sujuu niin,
etta

1. Kayttaja tulee Ita-Lansi -sivus-
tossa sijaitsevalle kilpailusivulle.
2. Han valitsee A-poikien, nais-
ten ja miesten Idan ja Lannen
joukkueista 3 suosikkipelaajaan-
sa.

3. Kun kadyttaja on tyytyvdinen
valintoihinsa, han antaa yhteys-
tietonsa (nimi, puhelinnumero,
sahkopostiosoite) ja

4. Lahettaa tiedot eteenpain.

5.Tietojen lahettamisen jalkeen
kayttaja saa palautteen (kiitok-
sen) osallistumisesta, han voi
viela tarkastella tekemiaan valin-
tojaja

6. jakaa valintansa sosiaalisen
median kanavissa ystavilleen.

Kilpailun 2. osan julkaisu on
18.6.-1.7.2016.



SUUNNITTELUN
PERIAATTEITA

KKYTETTKVYYS

Ita-Lansi Unelmajoukkue -kilpailun
suunnittelun padperiaatteet ovat kay-
tettavyys ja pelillistaminen. Kilpailusta
on mahdollista luoda sellainen, etta
siihen osallistuminen on kayttajalle
mahdollisimman huoleton kokemus.

KAYTETTAVYYS = Opittavuus, tehok-

kuus, muistettavuus, virhealttius,
miellyttavyys (Jakob Nielsen)
« Opittavuus = Perusasiat selkeita,
tunnistettavia
» Tehokkuus = Kilpailuun osallis-
tuminen onnistuu noin viidessa
minuutissa.
« Muistettavuus = Vastaaminen on-
nistuu yhta helposti 1. ja 2. osassa.
- Virhealttius = Mahdollisten virhei-
den vahentaminen, virheilmoitus
virheiden varalle.
+ Miellyttavyys = Osallistumisesta
jaa hyva olo. Kilpailua voi suositella
muille
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OPITTAVUUS

Kilpailuvastauksen antamisen oppii
muutamissa sekunneissa.

MUISTETTAVUUS

Jos samaa lomakepohjaa kaytetaan
my0s vuonna 2017, kayttajat
muistavat miten se toimii

TEHOKKUUS

Kilpailuun osallistumiseen kuluu lyhyt
aika, noin 5 minuuttia.

S

VIRHEALTTIUS

Jos kayttajat tekevat vastausta an-
taessa virheita, siita huomautetaan
selkeasti, ja ohjataan vastaamaan
oikein.

Kayttokokemus on miellyttava,

MIEI.I.YTTKVYYS jonka myota kilpailua voidaan

suositella myos muille sosiaalises-
sa mediassa.



SUUNNITTELUN
PERIAATTEITA

PEI.II.I.IS'I'KMINEN

Pelillistamisen tavoitteena on tehda
Ita-Lansi Unelmajoukkue -kilpailuun
osallistumisesta houkuttelevaa ja
motivoivaa.

PELILLISTAMINEN = Pelillisten ele-
menttien tuominen normaalisti
ei-pelilliseen ymparistoon.

Pelillisia elementteja

- Ansiomerkit (Badges) = Kayttdjan
palkitseminen valinnoista. Valiton
palaute.

« Etenemismittari = Kertoo kuinka
pitkalla kayttaja on kilpailuun vas-
taamisessa.

- Pisteet = Kdyttdja saa pisteita valin-
noistaan. Pisteita voi mahdollisesti
kayttaa pelissa ostoksiin

- Johtajataulukko = Kertoo kuka
kayttdja tai pelaaja johtaa kyseista
pelia tai pelillistettya kokemusta.

- Tasot = Erilaiset kentat, joille paa-
see tekemalla tehtavia.

Vaikuttavat motivaatioon.

@_ vitee |

PELIELEMENTTEJA
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PELIELEMENTTEJA
UNELMAJOUKKUE-KILPAILUUN

Pelaajan nimi
-
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KILPAILUN

RAUDAT

Ita-Lansi Unelmajoukkueen ulkoasun
suunnittelu kavi lapi iteroivan proses-
sin, jossa ratkaisuja arvioitiin jatkuvasti
ja viilattiin parempaan suuntaan.

Lopulliseksi ideaksi tuli rakentaa kil-
pailu pesapallokentan muotoon, niin,
etta kentalla on 13 paikkaa 13 pelaa-
jalle.

Aluksi kayttaja valitsee haluaako han
valita miesten vai naisten Superpesiks-
en joukkueita. Taman jalkeen kayttaja
alkaa valita pelaajia yksi kerrallaan,
kunnes kentan 13 paikkaa ovat tayn-
na.

Kayttdja voi viela muokata tekemiaan
valintoja halutessaan.

Kun pelaajat on valittu, kayttajan tulee
antaa yhteystietonsa ja lahettaa tiedot
eteenpain.
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Kilpailulomakkeen keskitssa on pesapallokentta, johon pelaaja valitsee 13 pelaajan kentallisen.
Pelaajat valitaan vasemmalta (Lannen pelaajat) ja oikealta (Idan pelaajat). Pelaajavalinnat avautu-
vat pudotusvalikkoon, josta voi valita useamman pelaajan kerrallaan joukkueeseen.



PELL....

KILPAILUSSA.

Alue, johon pelaajat valitaan voi muis-
tuttaa suurelti oikeita pesapallokentan
mittoja, mutta voi olla kuitenkin hie-
man sovellettu luonnostelma oikeista
kentan rajoista.

Tarkoituksena on luoda mielikuva pe-
sapallokentasta, ei noudattaa yksityis-
kohtaisesti pesapallokentan mittoja.

Kun pelaajat on valittu, kayttdja saa
palautteen, joka on ansiomerkki. An-
siomerkin muoto voi olla esimerkiksi
pesapallon pelinjohtajan viuhka.
Ansiomerkin ohessa on palauteteks-
ti, jossa otetaan huomioon pelaajan
tekemat valinnat.

Pelillisena elementtina toimivat myos
kentalle sijoitettavat pelaajien valin-
talaatikot. Laatikot toimivat etenemis-
mittarin tapaan. Kun pelaajalla on 13
pelaajan miehisto taynna, ei valintoja
voi enda tehda, ellei poista pelaajia
listalta.

YHDISTETTY MIESTEN / NAISTEN KENTTA
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HYVAATYOTA
PELINJOHTAIJA!

ﬂ-@vdnndkdinen joukkue. Taidat olla
tiand vuonna TDAN kannattaja.
Iddn tykin odotetaankin olevan
erityislatingissa Kouvolassa.

X

PESAT TAYNNA!

Olet valinnut jo 13 pelaajaa.
Et voi tehda enempaa pe-
laajavalintoja, ellet poista jo
valittuja pelaajia ja valitse
uusia tilalle.

T

Pelaajan nimi

— __J
POISTA




UPOTUS

VERKKOSIVUSTOLLE

Ita-Lansi-Unelmajoukkue-kilpailu
upotetaan Ita-Lansi-tapahtuman
internet-sivustolle. Responsiivisena se
muokkautuu kayttajan paatelaitteen
mukaan.

Keskeinen elementti on pesapallo-
kentta, jossa on 13 paikkaa pelaajava-
linnoille.

Joukkueiden logon alle sijoitetaan va-
lintalaatikot, jotka ovat tunnistettavia.
Valintalaatikosta aukeaa lista pelaajis-
ta, jotka valitsemalla ne saa siirrettya
keskelle pesapallokentalle.

Kun kayttaja on tyytyvdinen yhden
joukkueen valintoihinsa, han valitsee
valmis. Taman jalkeen han voi valita
seuraavan pelaajan.

Pelaajan voi poistaa joukkueestaan
halutessaan avaamalla uudestaan
pudotusvalikon ja valitsemalla pelaa-
jan tai katevammin pesapallokentalta
klikkaamalla pelaajan ylapuolella
olevaa poista-valintaa.

e0e [ 1ta-Lansi -

<« C' [ www.ita-lansi.fi

E:' Sovellukset
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» [ Muut kirjanmerkit

Alajarven Ankkurit
Manu Haukkala +
Henri Heikkinen
Sasu livarinen
Juha-Matti Jaatinen
Kari Kellokoski v
Ville Keltikangas
Juuso Keski-Koukkari
Janne Kivipelto

Joni Matintupa
Sami Mikkolanaho
Rami Makinen

Mikael Penninkangas
Petrus Puputti

Viljo Sillanpés
Santeri Sarkinen
Tuomas Tallbacka
Nestori Yli-Sissala

| VALMIS |
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Tassa ovat kilpailun ohjeet. Tassa ovat kilpai-
lun ohjeet. Tassa ovat kilpailun ohjeet. Tassa
ovat kilpailun ohjeet. Tassa ovat kilpailun
ohjeet. Tassa ovat kilpailun ohjeet.

LANSI ITA

Etunimi, sukunimi |

| Puhelinnumero |

| Sihképostiosoite |

LAHETA

SAANNOT REKISTERISELOSTE



RESPONSIIVINEN
SUUNNITTELU

Responsiivisessa suunnittelussa sisaltd
suunnitellaan niin, etta se sopii hyvin
eri paatelaitteille (desktop-naytot,
tabletit, mobiililaitteet).

Unelmajoukkue kilpailu toteutetaan
responsiivisena niin, etta sen sisalto
on selkedsti kaytettavissa seka suurel-
la naytolla (laptop-tietokoneet, desk-
top-naytot, tabletit) seka seka pienelta
nayttokoolta (dlypuhelimet, mobiili-
laitteet).

Kilpailusivun mobiiliversio nayttaa
padpiirteissaan samalta kuin suuren
ndyton versiokin, mutta joukkuevalin-
nat tulee asettaa tiiviimmin, joko niin,
etta kaikki joukkueet valitaan ylhaalta
ja valintoja voi tarkastella ja poistaa
kentalta valintojen alapuolelta.

Tassd ovat kilpailun ohjeet. Tassd ovat kil pallun ohjeet.
Téss4 ovat kilpallun ohjeet. T4ss4 ovat kil pallun ohjeet.
Tassd ovat kilpailun ohjeet. Tassd ovat kil pallun ohjeet.

LANSI
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Valitsemisen voisi ajatella myds niin, etta
pesapallokentalta valitaan tyhja ruutu, jonka
valitsemalla avautuu uusi valikko, josta voi
valita pelaajan mista tahansa joukkueesta. Kun
pelaaja tai pelaajat on valittu, valitaan valmis,
ja pelaajavalinnat tulevat kentalle.

Tama voi aiheuttaa kuitenkin hammennysta
kayttajissa, mikali vastaavanlainen valitsemis-
tapa ei ole entuudeltaan yhtaan tuttu. Perintei-
nen pudotusvalikko on paljon tunnistettavam-
pi elementti tehda valintoja.



KAYTTAJAT // ESIMERKKIKAYTTAJA
OSALLISTUIAT e perpess padaknnls

[ta—Lansi Unelmajoukkueen todenna-
koiset osallistujat ovat samoja, jotka Omistaa alypuhe-

aikovat tulla paikan paalle Itd-Lansi : limen, tai muun
-tapahtumaan, ja muut, jotka seuraa- mobiililaitteen, jota
vat aktiivisesti pesapalloa. pitaa yleensa

mukana.

Aktiivinen sosiaa-
lisessa mediassa.

Seuraa useista
palveluista peleja
ja kommentoi itse
niita.

Kannattaa jotain
Kilpailun joukkuetta, tai
padkohderyhmaa ovat: pelaajia. Omistaa
- Pesapallokannattajat ja -fanit fanituotteita.
- Ita-Lansi -tapahtumaa seuraavat
ja/tai osallistuvat henkilot

Kilpailun sekondaarista
kohderyhmaa ovat
« Pesapalloa satunnaisesti seu-
raavat ihmiset
« Urheilua laajasti seuraavat

+ Sisainen motivaatio
osallistua kilpailuun

Kilpailun muuta kohderyhmaa + Jakaa kilpailua toden-
ovat nakoisesti sosiaalisessa
« Ita-Lansi -tapahtumasta kiin- mediassa = houkuttelee

nostuneet ihmiset o .
» Ne, keta houkuttelee voittaa muitakin osallistumaan

kilpailun palkinto

+ Vedonlyojat

« Satunnaiset osallistujat

« Konseptin suunnittelijan ysta-
vat ja tutut

Harrastaa lajia, tai
seuraa sita seka
paikan paalla, TV:n
valityksella etta
sosiaalisen median
kanavista.




TIETOJEN
KERUU?

Oleellinen osa kilpailua on kerata tie-
toja osallistujista, jotta voittaja pysty-
taan palkitsemaan.

Kilpailussa kysytaan kayttajilta
- Koko nimi
« Puhelinnumero
- Sahkopostiosoite

Lisaksi kilpailuun voidaan laittaa kysy-
mys, saako tietoja kayttaa pesapalloon
liittyvaan markkinointiin.

Nama tiedot pitaisi saada kootusti
kilpailun yllapitajalle, jotta voittajan
palkitseminen onnistuisi. Hyva keino
tietojen keruuseen on saada jokaisen
kilpailulomakkeen tayton jalkeen
yhteenveto vastauksesta jarjestajan
valitsemaan sahkodpostiosoitteeseen
sellaisessa muodossa, etta ne voi
vieda excel-taulukkoon, tai muuhun
ohjelmaan, josta niita on helppoa
kasitella.

Sahkopostista pystyy tarkastelemaan
aikaa, jolloin kayttaja on osallistunut
kilpailuun.

PALAUTE
KAYTTAJALLE

Kayttaja saa kilpailulomakkeen tayt-
tamisen jalkeen palautteen valinnois-
taan sen mukaan kumman puolen
pelaajia hanella on joukkueessaan
enemman. Palaute on aina positiivi-
nen. Lisana on tietynlainen ansio-
merkki (badge).

Kayttaja voi viela tarkistella tekemiaan
pelaajavalintoja lahettamisen jalkeen,
mutta niiden muokkaaminen ei jal-
keenpain enda onnistu.

Kayttaja voi kuitenkin jakaa Unelma-
joukkueensa sosiaalisessa mediassa
vastaamisen jalkeen.

Yksi kayttaja voi osallistua useam-
malla Unelmajoukkueella, mutta vain
yksi joukkue (viimeisin) otetaan huo-
mioon, koska kilpailu ei vaadi kirjautu-

mista.

SOSIAALINEN

MEDIA

Kun kayttdja on tehnyt pelaajavalinnat
Unelmajoukkueensa kokoonpanoon,
antanut yhteystietonsa ja lahettanyt
lomakkeen (viesti yllapidolle), han voi
jakaa joukkueensa sosiaalisessa me-
diassa. Some-alustat ovat Facebook

ja Twitter seka mahdollisesti muita
palveluja.

Some-jakoon tulee seuraavat asiat:
« Linkki kilpailusivulle
- Kayttajan valitsemat pelaajat
+ (mahdollisesti pesiskentalla)
« Asettelu selkea
- Saateteksti: Tassa minun Unelma-
joukkueeni.. Tee omasi osoitteessa
ita-lansi.fi/ URL?

Luo nakyvyytta ja toimii kilpailun
markkinoinnin osana.




GRAAFISIA ELEMENTTEJA

Logo_Kouvola

N

UNELMAJOUKKUEESI
Pelaaja Pelaaja Pelaaja
Pelaaja Pelaaja Pelaaja
Pelaaja Pelaaja Pelaaja
Pelaaja Pelaaja Pelaaja

Pelaaja

Jaa joukkueesi sosiaalisessa mediassa!

Somejako-ruutu

Logo

HYVAATYOTA
PELINJOHTAIJA!

Hyvannakdinen joukkue.
Taidat olla tand vuonna IDAN kannat-
taja. Idan tykin odotetaankin olevan
erityislatingissa Kouvolassa.

Ansiomerkki/palaute valinnoista

Etunimi, Sukunimi

Kouvolan Pallonlysjat

POISTA

Pelaaja_paitavalinta_mv

Etunimi, Sukunimi

Kouvolan Pallonlysjat

POISTA

Pelaaja_paitavalinta_keltainen



KILPAILUN 1. OSAN SAANNOT
Kilpailun jarjestaa Pesdpallon Ita-Lansi -hankeyhtyma.

Kilpailu on voimassa XX-XX. Voittajalle ilmoitetaan henki-

|6kohtaisesti. Palkintoja ei voi vaihtaa tai muuttaa rahaksi.

Kilpailun jarjestdjan tai pesapallon Ita-Lansi-tapahtuman
pelaajien valitsijat eivat saa osallistua kilpailuun.

Kilpailuun pitaa osallistua omalla nimella ja oikeilla
yhteystiedoilla. Yhdelta henkil6lta hyvaksytaan vain yksi
vastaus. Mikali henkilo lahettaa kilpailuun useampia
vastauksia, vain viimeisimpana lahetetty vastaus hyvak-
sytaan kilpailuun.

Kilpailun voittaja valitaan valittujen joukkueiden mu-
kaan. Se henkild, kenen kilpailuvastauksessa on eniten
samoja pelaajia kuin todellisissa Ita-Lansi-joukkueissa,
valitaan voittajaksi.

Mikali tallaisia henkildita on enemman kuin yksi, voidaan
palkita useampi voittaja. Voittajat voidaan tallaisessa
tapauksessa myos suorittaa arpomalla.

Jarjestdja pidattaa oikeuden muuttaa kilpailun saantoja.

“Kokoa oma Itda-Lansi Unelmajoukkueesi, ja voita liput
Ita-Lansi-viikonloppuun Kouvolaan! Valitse 13 pelaajan
kentallinen miesten tai naisten Superpesiksen joukku-
eista!”

KILPAILUN 2. OSAN OHJEET

“Arvaa A-poikien, naisten ja miesten Ita-Lansi -ottelui-
den parhaat pelaajat! Valitse jokaisesta ottelusta kolme
suosikkiasi ja voita huikeita palkintoja!”

KILPAILUN 2. OSAN PALAUTE

“Hyvin veikattu! Ndissa pelaajissa on paljon potentiaa-
lia. Nyt vain jannitetaan millaisella tuuletuksella pal-
kinnot pokataan!”

KILPAILUN 1. OSAN OHJEET

HUOMAUTUS,
jos pelaajia ei
ole tarpeeksi

“Pesat taynna! Olet
valinnut jo 13 pe-
laajaa. Et voi tehda
enempaa pelaajava-
lintoja, ellet poista
jo valittuja pelaa-
jia, ja valitse uusia
tilalle”

HUOMAUTUS
jos pelaajia
on liikaa

"Pesia tyhjana! Tayta
koko 13 pelaajan
kokoonpano, ennen
kuin lahetat
joukkueen!”



UNELMAJOUKKUE-KILPAILUN ROOLIT

Kilpailun konseptisuunnittelija - Samu Grasten, Metropolia ammattikorkeakoulu
Kilpailun suunnittelu
Konseptin koostaminen koodaajalle ja Ita-Lansi-hankeyhtymalle
Yhteydenpito koodaajan ja Ita-Lansi-hankeyhtyman kanssa
Kilpailun jarjestamisessa avustaminen

Kilpailun tilaaja - Ita-Lansi-hankeyhtyma (Harri Liekola)
Kilpailun suunnittelussa avustaminen
Kilpailun jarjestaminen (julkaisu, voittajien palkitseminen)
Tietojen tarjoaja (pelaajat, logot, muut tiedot)

Kilpailun koodaaja - Timo Bontenbal, Valovirta, Metropolia ammattikorkeakoulu
Kilpailun koodin luominen
Paatokset kilpailun graafisesta ulkoasusta
Kilpailun ensisijainen tekninen tuki




