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Opinnaytetyon tavoitteena oli kehittaa Keski-Uudenmaan pelastuslaitokselle arjen turvallisuu-
teen liittyva verkkosovellus. Sen kehityksessa hyodynnettiin pelillistamisen keinoja, koska
kohderyhmana olivat 10-vuotiaat lapset. Tarkeimmat vaatimukset sovellukselle olivat kaytet-

tavyys ja saavutettavuus.

Kehittamistyossa perehdyttiin selainpohjaisen sovelluksen kehittamisen eri vaiheisiin vaati-
musmaarittelysta valmiin sovelluksen julkaisuun. Sovellus toteutettiin JavaScript- ja HTML-
ohjelmointikielilla. Teoriaosuudessa kasitellaan sovelluskehityksen eri vaiheet seka pelillista-
misen ja saavutettavuuden periaatteet. Laadullisina tutkimusmenetelmina kaytettiin haastat-

teluja seka kyselya.

Kehittamistyon tuloksena syntyi valmis selainpohjainen sovellus, jossa kayttajat voivat testata
tietouttaan arjen turvallisuudesta. Sovelluksen toiminnallisuuksia ovat aihealueen valinta ja
siihen liittyviin kysymyksiin vastaaminen. Sovellus antaa kayttajalle jatkuvaa palautetta edis-
tymisesta ja lopullisen palautteen sen mukaan, kuinka moneen kysymykseen kayttaja on vas-
tannut oikein. Opinnaytetyon lopussa esitellaan konkreettiset ehdotukset, joilla sovellusta

voisi kehittaa edelleen.
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The purpose of this thesis was to develop a web application on everyday safety for the Keski-
Uusimaa Fire Department. Since ten-year-old children were the target group of the applica-
tion, it also needed to use elements of gamification to motivate the user. The main require-

ments for the application were usability and accessibility.

The development took a practical approach on creating a browser-based web application all
the way from the initial requirement analysis to the finished product. HTML and JavaScript

were used as programming languages. The theoretical framework of the thesis concentrates
on the process of application development and explains the concepts of gamification and ac-

cessibility. Interviews and inquiries were chosen as the qualitative methods for this thesis.

In conclusion, a functioning browser-based application was delivered to the Keski-Uusimaa
Fire Department. In the app, users can test their knowledge on everyday safety by answering
questions. The functionalities include topic selection and answering the questions related to
the selected topic. The user also receives feedback from the app along the way and a final
grade when finishing the questions. Finally, the thesis lists concrete examples for the client

on how to further develop and improve the app.
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1 Johdanto

Keski-Uudenmaan pelastuslaitos suorittaa pelastuslain (379/2011) seka valvontasuunnitelman
mukaisia valvontakaynteja eri kiinteistoissa. Kouluihin ja paivakoteihin suoritetaan valvonta-
kaynteja, joiden yhteydessa pelastuslaitos valistaa eri ikaluokkia arjen turvallisuudesta. Taus-
talla on elinkaariajattelu, jossa lapset ja nuoret pyritaan tavoittamaan mahdollisimman
monta kertaa, jotta turvallisuusajattelua ja -osaamista saadaan iskostettua lapsille seka nuo-
rille varhaisesta vaiheesta lahes aikuisuuteen saakka. Valistuksen kohderyhmana ovat eskari-
laiset, 4-luokkalaiset, 8-luokkalaiset seka lukiolaiset. Pelastuslaitoksen suorittaman valistuk-
sen tarkoituksena on saada muun muassa lapset ja nuoren kiinnostumaan turvallisuudesta, li-
sata heidan osaamistaan seka esitella pelastuslaitoksen toimintaa. Eri ikaryhmia pyritaan mo-
tivoimaan eri tavoin, joista hyvina esimerkkeina toimivat paloautoihin tutustumiset seka 8-
luokkalaisille suunnattu NouHata! -kampanja. Tuossa kampanjassa nuoret voivat osallistua
turvallisuuskoulutukseen ja halutessaan osallistua valtakunnalliseen kilpailuun koulutuksen ai-

heista.

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on kehittaa verkkosovellus arjen turvallisuudesta, jonka
kohderyhmana ovat 4-luokkalaiset. Sovellusta on mahdollista hyodyntaa pelastuslaitoksen suo-
rittamassa valistuksessa. Tama opinnaytetyo kasittelee verkkosovelluksen kehittamista sen eri
vaiheissa. Lisaksi kasitellaan sita, kuinka sovelluksessa voidaan hyodyntaa pelillistamisen kei-

noja kayttajien motivoimiseen ja sen kautta oppimisprosessin kehittamiseen.

Teoriaosuudessa kasitellaan verkkosovelluksen kehittamista, pelilllistamista ja pelillistamisen
hyodyntamista sovelluksen kaytossa. Kehittamistyossa sovelluksen kehittaminen toteutetaan
JavaScript- seka HTML-ohjelmointikielia hyodyntaen. Kehittamistyon laadullisina tutkimus-

menetelmina kaytetaan haastatteluja seka kyselyja.

2 Tyon lahtokohdat

Opinnaytetyon lahtokohtana oli luoda toimeksiantajalle verkkopohjainen sovellus arjen tur-
vallisuudesta, jossa kayttajat voivat testata omaa osaamistaan aihealueeseen liittyen. Kehi-
tettavan sovelluksen kohderyhmana olivat 4-luokkalaiset oppilaat, jotka olivat osallistuneet
toimeksiantajan jarjestamaan valistukseen. Toimeksiantajalla ei ollut ennestaan kaytossa vas-

taavaan tarkoitukseen sovellusta, joten kaikki suunnittelu piti tehda puhtaalta poydalta.



2.1 Kehittamiskohteen kuvaus ja kehittamistavoitteet

Tarkoituksena oli kehittaa verkkopohjainen sovellus, jota on tarkoitus hyodyntaa Keski-Uu-
denmaan pelastuslaitoksen jarjestaman valistuksen tukena. Sovelluksessa tarkoituksena oli
vastata arjen turvallisuuteen liittyviin kysymyksiin eri aihealueista, joita on kayty lavitse va-
listuksen aikana. Sovelluksen kohderyhman oli tarkasti maaritelty tiettyyn ikaryhmaan, joten

sovelluksen kehityksessa otetaan huomioon kohderyhman saavutettavuus.
2.2 Toimeksiantajan esittely

Keski-Uudenmaan pelastuslaitos on yksi Suomen 22:sta alueellisesta pelastuslaitoksesta.
Keski-Uudenmaan pelastuslaitos on hallinnollisesti Vantaan kaupungin alainen kunnallinen lii-
kelaitos. Keski-Uudenmaan pelastuslaitoksen toimii kahdeksan kunnan alueella, jotka ovat
Vantaa, Kerava, Jarvenpaa, Tuusula, Hyvinkaa, Nurmijarvi, Mantsala seka Pornainen. (Keski-

Uudenmaan pelastuslaitos 2020.)

Keski-Uudenmaan pelastuslaitos palvelee kyseisia kuntia seka niiden asukkaita pelastuslaitok-
selle maariteltyjen tehtavien mukaisesti. Pelastuslaitoksen tehtaviin kuuluu muun muassa
huolehtia pelastusviranomaisille kuuluvasta onnettomuuksien ehkaisysta seka palotarkastuk-
sista, huolehtia pelastustoimen alaan kuuluvasta valistuksesta ja neuvonnasta seka huolehtia
pelastustoimintaan kuuluvista pelastus- ja onnettomuustehtavista. (Keski-Uudenmaan pelas-
tuslaitos 2020.)

2.3 Tutkimuskysymykset ja aihealueen rajaus

Kehittamistyon tulisi vastata kysymyksiin: Miten verkkopohjainen sovellus voidaan kehittaa?
Miten kohderyhma ja saavutettavuus huomioidaan sovelluksen toteutuksessa? Miten pelillista-

mista voidaan hyodyntaa sovelluksen kaytossa?

Tassa kehitystyossa aihealue on rajattu verkkopohjaisen sovelluksen kehitysprojektiin. Ra-
jauksen ulkopuolelle on jatetty verkkosovelluksen julkaisu seka valmiin sovelluksen yllapitoon

liittyvat asiat.
2.4 Keskeiset kasitteet

Notepad++ Avoimeen lahdekoodiin pohjautuva tekstieditori ja lahdekoo-
dieditori Windowsille ja se perustuu vapaaseen Scintilla-kompo-

nenttiin

Gimp Avoimeen lahdekoodiin perustuva monipuolinen kuvankasittely-

ohjelma, joka on tarkoitettu rasterikuvien muokkaamiseen.



HTML Kieli, jolla useimmat verkkosivut ovat tehty. Sita kaytetaan luo-
maan sivuja ja niille staattista sisaltoa, kuten tekstia ja linkkeja,

seka liittamaan niihin kuvia.

CSS Kieli, jolla maaritellaan miten HTML-elementit esitetaan. Kielen

lyhenne tulee sanoista Cascading Style Sheets.

JavaScript Ohjelmointikieli, jota kaytetaan verkko-ohjelmoinnissa. Sen
avulla voidaan manipuloida HTML- ja CSS -koodia, laskea, luoda
ehtolauseita ja funktiota. Javascriptin avulla voidaan luoda si-

vuille toiminnallista ja dynaamista sisaltoa.

GoogleDrive Googlen tarjoama pilvipalvelu, jota voi kayttaa tietokoneelta,

selaimelta tai mobiililaitteilta.

Microsoft Azure Microsoftin julkinen pilvipalvelu. Azurea voidaan kayttaa seka
virtuaalipalvelinten alustana (Infrastructure as a Service, laaS)
etta kehittajille tarkoitettuna kehitysalustana (Platform as a Ser-

vice, Paa$)

3 Verkkosovelluksen kehittamisprosessi

Ensimmainen vaihe verkkosivujen tai sovellusten toteutuksessa on miettia, mika on sen koh-
deryhma. Kohderyhma maarittaa sivun tai sovelluksen tarpeen. Jokaisen eri kohderyhman tar-
peet tulee ottaa huomioon suunnitteluvaiheessa. Kun kohderyhma on tiedossa, voidaan suun-
nitella, mita sivun tai sovelluksen on tarkoitus tehda. Jos sivulla on tarkoitus vain esitella
staattisia elementteja, kuten kuvia ja teksteja, riittaa toteutustavaksi yksinkertaisimmillaan
HTML ja visuaaliseen maarittelyyn CSS. Nailla ohjelmointikielilla pystyy toteuttamaan staatti-

set sivut, jota pystyy selaamaan verkkoselaimen kautta. (Beighley & Morrison 2009, 2.)

HTML maarittelee sivun rakenteen ja lisaksi silla voidaan maaritella tekstien tyylia, kuten esi-
merkiksi mika on otsikkoa ja mika leipatekstia. Naita erilaisia rakenteita kaytetaan kaytta-
malla erilaisia tageja, eli tunnisteita, jotka ovat sijoitettu hakasulkumerkkien valiin. Avaava
ja sulkeva tunniste ovat hyvin samankaltaisia ja ne eroavat toisistaan vain kauttaviivalla sul-
kevan tunnisteen kohdalla. HTML-tunnisteilla voidaan myos maaritella attribuutteja, jotka si-
joitetaan avaavaan tunnisteeseen. Attribuuttien on tarkoitus antaa lisatietoa tunnisteen sisal-
tamasta elementista. Tata voidaan kayttaa esimerkiksi maarittamaan luokan nimen. HTML-

tunnisteiden rakennetta on kuvattu kuviossa 1. (Duckett 2011, 20-26.)



T

<h1> Otsikko </h1>
LTy L=

OPENING TAG CLOSING TAG

Kuvio 1: HTML-tunnisteen rakenne

CSS:aa kaytetaan maarittelemaan, miten HTML:n avulla kirjoitetut elementit esitetaan. CSS:n
avulla voidaan luoda maaritelmia, jotka kertovat milta eri elementit nayttavat. Sen avulla
voidaan esimerkiksi maaritella sivun elementin nakyvyytta, tekstien kokoa, varia tai fonttia
seka minka varinen sivun tausta on. CSS:aan voidaan kirjoittaa suoraan HTML-tiedoston tyyli-
tunnisteiden sisalle, mutta suositeltavampaa on kuitenkin kayttaa erillista omaa tiedostoaan.
Tata tiedostoa kutsutaan HTML-tiedostosta. CSS on rakenteeltaan yksinkertainen, silla se si-
saltaa valitsijan (selector) ja sille maaritelman (declaration). Maaritelmia voi kuitenkin olla
useampia ja ne sijoitetaan aaltosulkujen sisapuolelle. Maaritelma koostuu kahdesta osasta,
ominaisuudesta (property) ja sen arvosta (value). Ominaisuus kuvaa mita asiaa halutaan maa-
ritella, kuten varia, fonttia, leveytta tai korkeutta, kun taas arvo maarittelee taman. CSS-

saannon rakennetta on avattu kuviossa 2. (Duckett 2011, 227-232).

h1, h2, h3 {
Arial;

yellow; }
I N

VALUE

Kuvio 2: CSS-saannon rakenne
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JavaScriptin avulla sivustolle voidaan luoda dynaamisia toiminnollisuuksia. JavaScriptin avulla
voidaan esimerkiksi maaritella erilaisia suoritettavia funktioita tai manipuloida CSS tyylimaa-
rityksia. CSS:n tavoin JavaScriptia voidaan kirjoittaa suoraan HTML-tiedostoon, mutta suosi-
teltavaa olisi tuoda JavaScript ulkopolisesta tiedostosta. Javascriptin oliomallin perusyksik-

koja ovat objekti- ja funktio-oliot. (Diaconescu & Wagner 2017, 14-17).

3.1 Scrum kehitysmenetelmana

Scrum on projektinhallinnan viitekehys, jota kaytetaan yleisesti ketterassa ohjelmistokehityk-
sessa. Vaikka Scrum on kehitetty erityisesti ohjelmistoprojektien hallintaan, sita voidaan so-
veltaa myo0s yleisesti projektinhallinnassa. Scrum-mallissa ohjelmiston tai sovelluksen toteu-
tus on jaettu sprintteihin. Nama sprintit ovat yhdesta viikosta kuukauteen kestavia tyosken-
tely jaksoja, joiden aikana kehitetaan kullekin sprintille maaratyt vaiheet. Sprintteihin kuuluu
myos kehitettyjen ominaisuuksien testaaminen. Scrum-mallin yksi tarkeimmista asioista, on
tiimin sisainen kommunikointi. Scrum-mallin yksi keskeinen osa on lyhyet paivittaiset tapaa-

miset, jolloin kaikki ovat kartalla, mita kukin on tehnyt. (Kasurinen 2013.)

Scrum-mallissa tiimit ovat itseohjautuvia ja ketteria, eika tiimissa ole turhia hierarkkisia es-
teita. Tiimin sisalla on maaritelty ainoastaan scrum master seka tuoteomistaja. Scrum maste-
rin tarkoituksena on olla niin sanottu mahdollistaja, eli hanen tarkein tehtavansa on poistaa
kehitystiimilta kehittamista vaikeuttavia esteita. Han siis pyrkii varmistamaan, etta kehitys-
tiimi tyoskentelee mahdollisimman tehokkaasti menetelmaa noudattaen. Tuoteomistaja on
taas vastuussa tuotteen back logista, eli kehitysjonosta. Hanen tarkein tehtavansa on siis var-
mistaa, etta kehitystiimi tietaa mita heidan tulee seuraavaksi tehda. (Schwaber & Sutherland
2017, 15.)

Scrum-projektit pyorivat kehitysjonon ymparilla, jossa on listattuna kaikki ominaisuudet, toi-
minnot, vaatimukset seka korjaukset, jotka tulee tehda. Kehitysjono ei kuitenkaan ole luk-
koon lyoty, vaan se voi muuttua ja mukautua projektin edetessa. Tuotteen kehitysjonosta
muodostetaan jokaiselle sprintille oma kehitysjono, eli sprint backlog, joka sisaltaa kaikki

kohdat, jotka tulee kehittaa kyseisen sprintin aikana. (Schwaber & Sutherland 2017, 15.)

3.2 Ohjelmistotestaus

Testaamalla kehitettya sovellusta tai ohjelmistoa pyritaan varmistamaan se, etta kaikki nii-
den eri osa-alueet ja toiminnot toimivat oikein. Lisaksi testaamalla pyritaan varmistamaan se,
etta kehitetty palvelu on tavoitellun mukainen. Toisin sanoen, testaamalla varmistetaan, etta

kehitetty tuote toimii ja etta se on tehty oikein. (Ohjelmistotestauksen kasikirja 2013.)
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Ohjelmistokehitysprosessin testaaminen voidaan suorittaa usealla eri tavalla. Jos kehityksessa
kaytetaan vesiputousmallia, jossa tarkoituksena on edeta aina tyovaiheesta seuraavaan, niin
kaikki testaus suoritetaan, kun ohjelmisto on valmis. Kaikki testaus tehdaan juuri ennen kuin
siirrytaan yllapitovaiheeseen. Vesiputousmallissa siis kaikki testaus tapahtuu yhdessa vai-
heessa, kun kaikki kehitysvaiheet ovat suoritettu. Taman takia testausprosessi olisi parempi
suorittaa noudattamalla esimerkiksi V-mallia, jossa testaus ja ohjelmiston kehittaminen hoi-
detaan yhdessa koko ohjelmiston kehitysprosessin ajan. Tahan malliin kuuluvat hyvaksymis-
testaus, jarjestelmatestaus, integraatiotestaus seka yksikkotestaus. Nailla kaikilla eri testaus-
prosesseilla on omat kayttotarkoituksensa. Esimerkiksi ohjelmistolle maaritettyja vaatimuksia
testataan hyvaksymistestauksen avulla ja ohjelmointia testataan yksikkotestauksen avulla.
(Kasurinen 2013.)

3.3  Responsiivisuus

Koska verkkosivujen selaaminen mobiililaitteilla on lisaantynyt, myos verkkosivujen suunnitte-
lussa tulee ottaa huomioon eri kokoiset laitteet, joilla sivua kaytetaan. Tietokoneen naytolle
suunniteltujen sivustojen selaaminen mobiililaitteilla ei ole kovin mielekasta ja pahimmassa
tapauksessa niiden kaytto voi olla jopa turhauttavaa. Tasta syysta mobiiliversioiden suunnit-
telu verkkosivujen suunnittelun yhteydessa on yleistynyt ja lahes jokaiselta nykyaikaiselta

verkkosivulta loytyy mobiiliversio. (Hong 2018, 11-13.)

Ensimmaiset ratkaisut mobiililaitteiden tuomaan ongelmaan oli tehda kaksi eri versiota verk-
kosivusta. Tietokoneelle tehtiin omansa ja mobiililaitteille omansa. Tama tietenkin tarkoitti
kahden erillisen sivuston yllapitoa, joka on tyolasta. CSS3 -version tuomat Media Queryt, eli
ehdolliset CSS-maareet, toivat helpotuksen tahan ongelmaan. Naita hyodyntamalla, pystyttiin
kehittamaan samasta sivustosta eri nakymia sen mukaan, minka kokoisella laitteella sivustoa
kaytetaan. Ehdollisten CSS-maareiden avulla sivustosta pystytaan maarittelemaan erilaisia

variaatioita esimerkiksi ruudun resoluution ja koon mukaan. (Hong 2018, 16-18.)

Toinen vaihtoehtoinen tapa huomioida mobiililaitteet sivustojen suunnittelussa on Mobile first
ajattelutapa. Tata noudattamalla sivustosta suunnitellaan ensiksi vain valttamattomimmat
ominaisuudet ja nama ominaisuudet suunnitellaan mobiililaitteille. Kun sivusto on suunniteltu
valmiiksi mobiililaitteille, vasta sen jalkeen se viedaan tyopoytaversioksi. Nain pystytaan var-
mistumaan, etta sivusto on suunniteltu toimimaan kaiken kokoisilla laitteilla. (Hong 2018, 16-
18.)

3.4 Saavutettavuus

Kaytettavyydella kuvataan sita, miten tietty kayttajajoukko pystyy kayttamaan tuotetta sille

ennalta maaratyn tavoitteen saavuttamiseksi. Lisaksi kayttajan tulisi pystya saavuttamaan
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tuotteen kaytolle asetettu tavoite tehokkaasti, tuloksellisesti ja tyytyvaisesti. (Saavutetta-
vuus 2020.)

Saavutettavuudella tarkoitetaan sita, etta kohde on helposti lahestyttavissa kaikille kaytta-
jille. Verkkoymparistossa tama tarkoittaa kaytannossa sita, etta verkkopalvelu on kaikkien
kaytettavissa mahdollisimman vaivattomasti. Jotta verkkopalvelu olisi kaikkien saatavilla, sen
tulee olla esitettyna sellaisessa muodossa, etta kayttaja paasee siihen kasiksi rajoitteista riip-
pumatta. Sisaltoa voidaan esittaa eri muodoissa, kuten esimerkiksi tekstina tai aanena, jotta
se saavuttaa mahdollisimman laajan kayttajajoukon. Lisaksi saavuttavuuteen liittyy myos ym-
marrettavyys. Talla tarkoitetaan tiedon esittamista niin, etta se on selkeassa ja helposti ym-

marrettavassa muodossa. (Saavutettavuus 2020.)

Verkkosovelluksen saavutettavuuteen liittyy seka tekninen etta sisallollinen saavutettavuus.
Naiden lisaksi verkkosovelluksen kaytettavyys on tarkeaa saavutettavuuden kannalta. Tekni-
sella saavutettavuudella tarkoitetaan kaytettavyytta erilaisten teknisten apuvalineiden
avulla. Toisin sanoen verkkosovelluksen tulisi olla kehitetty niin, etta se on koodattu virheet-
tomasti ja standardeja noudattaen. Sisallon saavutettavuudella pyritaan siihen, etta verkko-
sovelluksen sisalto on helposti ymmarrettavissa, omaksuttavissa seka kaytettavissa. Sisallon
saavutettavuutta voidaan parantaa muun muassa kayttamalla yleisesti selkeaa kielta, valtta-
malla erikoisia ja vaikeasti ymmarrettavia termeja ja jaksottamalla tekstisisaltoa helposti ym-

marrettaviin kokonaisuuksiin. (Saavutettavuus 2020.)

4 Pelillistaminen

Pohjimmiltaan pelillistamisen idea kumpuaa oletuksesta, etta koska pelit ovat hauskoja, mika
tahansa muu jarjestelma, joka tehdaan pelinkaltaiseksi, muuttuu myos hauskemmaksi ja mie-
lekkaammaksi. Nain ollen pelillistaminen on palvelun- tai jarjestelman suunnittelua, jonka
pyrkimyksena on herattaa samoja psykologisia vaikutuksia, joita pelaaja kokee pelatessaan
perinteisia peleja. Tata hyodyntaen pelillistamisessa pyritaan kannustamaan tietynlaiseen toi-
mintaan tai kayttaytymiseen. Pelillistamisen avulla voidaan siis ohjata pelaajaa kehittajan
toivomaan suuntaan, kuten oppimaan uusia asioita tai lilkkkumaan enemman. (Peliviikko
2013.)

Pelillisessa oppimisprosessissa yksi keskeisimmista asioista on se, etta pelaaja paase itse vai-
kuttamaan pelin etenemiseen omien valintojensa kautta. Pelaaja paattaa itse miten han toi-
mii sen pohjalta, mita han on ymmartanyt pelin tarinan kehyksessa. Naiden valintojen kautta
pelaaja edistyy tavoitteissaan. Pelimotivaation kannalta pelin suunnittelijan on tarkeaa suun-
nitella palautejarjestelma, jonka kautta pelaaja saa tietoa omasta edistymisestaan. (Peli-
viikko 2013.)
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Pelillistaminen on prosessina samankaltainen, kuin perinteisen pelin suunnittelu. Pelillistami-
sen keinoina hyodynnetaan paaosin samoja elementteja, kuin perinteisissa peleissa. Naita
elementteja ovat esimerkiksi tavoitteet, pisteet, ansiomerkit tai tarinallinen kerronta. Kui-
tenkin perinteisien pelien suunnittelussa seka pelillistamisessa on isoja eroja. Perinteisen pe-
lin suunnittelussa yksi tarkeimmista tarkoituksista on tehda pelista mahdollisimman hyva, kun
taas pelillistamisen yksi tarkeimmista ominaisuuksista on jonkin tietyn jarjestelman tai palve-

lun arvon lisaaminen seka lisata kohderyhman motivaatiota sita kohtaan. (Peliviikko 2013.)

Koska pelillistamisen tarkoituksen on saada kayttaja motivoitumaan, on tarkea miettia, mika
tekee niista mukaansatempaavia seka mielekkaita. Eraan pelitutkimuksen mukaan, pelien ve-
tovoimaisuus perustuu niiden synnyttamaan osaamisen, onnistumiseen ja hallinnan kokemuk-
seen, seka jannitykseen ja sosiaaliseen kanssakaymiseen. Pelillistamisen tavoitteena on nai-
den samojen kokemusten herattaminen muissakin konteksteissa kuin perinteisissa peleissa.
(Peliviikko 2013.)

4.1 Pelaajatyypit

Andrzej Marczewskin mukaan palaajat voidaan jakaa karkeasti kuuteen erilaiseen tyyppiin.
Marczewski on jakanut nama kuusi erilaista pelaajatyyppia sen mukaan, mitka asiat saavat
heidat motivoitumaan pelatessaan. Hanen mukaansa nelja naista ovat perustasoltaan luontai-
sia pelaajatyyppeja. Tassa mallissa heidat on luokiteltu seuraavasti: sosiaalinen (socialisers),
oman tiensa kulkija (free spirits), saavuttaja (achievers) seka hyvantekija (philantrhropists).
Nama pelaajatyypit motivoituvat samaistuttavuudesta (relatedness), itsenaisyydesta (au-
tonomy), hyvaksi tulemisesta (mastery) seka tarkoituksesta (purpose) ja han kayttaa naista
lyhennetta RAMP. Naille kaikille on yhteista, etta motivaation lahde tulee pelaajista itses-
taan, eli sisaisesta motivaatiosta (intrinsic motivation). Kaksi muuta pelaajatyyppia ovat hai-
ritsija (disruptor) seka pelaaja (player). Naille kahdelle pelaajatyypille on ominaista ulkoiset
motivaation lahteet. Marczewskin mukaan eri pelaajatyypit motivoituvat erilaisista asioista

alla olevan kuvion 3. mukaisesti. (Marczewski 2015, 65-80.)
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» Sosiaalinen pelaaja motivoituu Samaistuttavuudesta. He haluavat olla
toisten pelaajien kanssa tekemisissa ja luoda sosiaalisia kontakteja.

» Oman tiensa kulkija motivoituu tsendisyydesta. He haluavat luoda ja
tutkia oman tahtonsa mukaan.

« Saavuttaja motivoituu Hyvaksi tulemisesta. He motivoituvat oppiessaan
uusia asioita ja kehittyessia paremmaksi. He haluavat vaikeusasteen
kasvavan kehityksen myota.

» Hyvantekija motivoituu Tarkoituksesta. He haluavat antaa muille
pelaajille ja rikastuttaa toisten elamaa jollain tavalla ilman, etta he

odottavat saavansa siita itse palkintoa.

» Pelaaja motivoituu Palkinnosta. He tekevat kaiken mita tarvitsee
saavuttaakseen seuraavan palkinnon.

« Hairitsija motivoituu Muutoksesta. Yleisesti ottaen he haluavat hairita

systeemia. Joko suoraan tai valillisesti muiden pelaajien kautta.

Kuvio 3: Pelaajatyyppien motivoiminen

Yksinkertaistettuna pelaajat mielellaan pelaavat jotain pelia, jossa pisteet ja palkinnot ovat
saavutettavissa. Hairitsijat taas ovat taman vastakohta, jotka eivat halua kumpaakaan naista.
Loput nelja pelaajatyyppia tarvitsevat hieman enemman, jotta heidan mielenkiintonsa pelia
kohtaan sailyy. (Marczewski 2015, 65-80.)

4.2  Pelillistamisen keinoja

Pelimekaniikat ovat perustoimintoja, prosesseja, visuaalisia ja ohjausmekanismeja, joita kay-
tetaan toimintojen pelillistamiseen. Pelimekaniikat, jotka ovat pelillistamisen perusta, ovat
saannot ja palkinnot, jotka muodostavat pelin ja luovat kiehtovan kokemuksen. Pelidyna-
miikka viittaa joukkoon tunteita, kayttaytymismalleja ja toiveita, jotka loytyvat pelimekanii-
kasta ja jotka resonoivat ihmisten kanssa. Esimerkkeja voivat olla kilpailu erilaisten pisteiden
vertailujen kautta, erilaisten yhteisollisten tehtavien suorittaminen, muiden kanssa kommuni-
koiminen, erilaisten uniikkien saavutusten keraaminen ja uusien tehtavien tuoma yllatykselli-
syys. Pelidynamiikkaa kaytetaan pelimekaniikan kanssa sitoutumisen edistamiseen ja osallis-

tujien motivointiin. (Marczewski 2015, 65-80.)

Pisteiden keraaminen on yksi pelimekaniikoista, joita voidaan hyodyntaa pelillistamisessa.
Pisteita voidaan kayttaa myos tilan ilmoittamiseen, korkean prioriteetin toimintojen tunnista-
miseen tai joissain tapauksissa asioiden ostamiseen. Pisteihin liittyva pelidynamiikka sisaltaa

saavutuksen ja etenemisen tunteen. Kayttajat haluavat tuntea olevansa palkittuja, ja pisteet
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voivat auttaa kayttajia saavuttamaan taman. Pisteisiin voidaan myos yhdistaa sosiaalinen ele-
mentti tulostaulukoiden kautta. Tulostaulukon avulla kayttajat voivat verrata omaa edistymis-
taan tai tasoaan toisiin kayttajiin nahden. Tulostaulun avulla voidaan vaikuttaa kayttajan mo-

tivaatioon suorittaa haluttu toiminto entista paremmin. (Marczewski 2015, 65-80.)

Haluttuja toimintoja voidaan pelillistaa myos erilaisten tehtavien avulla. Tehtavat tarjoavat
kayttajille tavoitteita joko ryhmana tai yksiloina. Kun tehtava on suoritettu, kayttajat saatta-
vat tuntea onnistumisen tunteen. Tehtavien tekemiseen voidaan yhdistaa myos niiden lukituk-
set, jolla pyritaan motivoimaan kayttajaa pitkaaikaiseen suorittamiseen halutun toiminnon
parissa. Esimerkiksi kayttajan on suoritettava tehtava A, jonka suorittaminen avaa seuraavan
tehtavan B. (Marczewski 2015, 65-80.)

Tietokilpailua voidaan hyodyntaa yhtena pelimekaniikan osana pelillistamisessa. Tietokilpai-
lua hyodynnetaan yleensa osana muita pelillistamisen keinoja. Tietokilpailun avulla kayttajat
voivat testata tietamystaan halutun aihepiirin parissa ja talla tavalla antaa kayttajalle pa-
lautetta hanen edistymisestaan. Kayttajan edistymisen visualisointi on jo itsessaan yksi pelil-

listamisen keino. (Marczewski 2015, 65-80.)

5  Tutkimusmenetelmat

Laadullisessa tutkimuksessa tutkimuksen tuloksia tarkastellaan tutkimuksen sisallon mukaan.
Kvantitatiivisessa, eli maarallisessa tutkimuksessa, taas keskitytaan enemman lukuihin ja
maariin. Naiden menetelmien tiedonkeruu eroaa toisistaan hieman. Laadullisen tutkimuksen
prosessi on usein joustavampi ja sen aineisto on keratty todellisissa tilanteissa. Laadullisen
tutkimuksen tulosten keraamiseen kaytetaan usein erilaisia haastatteluja, havainnointeja tai
esimerkiksi kuvien, videoiden, poytakirjojen tai vuosikertomusten tulkitsemista. Haastattelut
voivat olla esimerkiksi ryhma- tai teemahaastatteluja. Laadullisen tutkimuksen aineistoa
usein analysoidaan sen hankkimisen kanssa samanaikaisesti. Talla tavalla saadaan jasennettya
kerattya aineistoa, jotta aineiston tulkinta olisi mahdollisimman selkeaa. Analysointi aloite-
taan useimmiten tutustumalla analysoitavaan aineistoon ja kaymalla se lavitse. Taman jal-
keen aineisto luokitellaan tyypin, teeman tai sisallon mukaan. Viimeisena vaiheena aineis-

tosta loydetyt havainnot liitetaan oikeaan asiayhteyteen. (Jarvenpaa 2006.)
5.1 Haastattelu ja kysely

Haastattelu ja kysely eroavat toisistaan niiden suoritus tavan perusteella. Haastattelu suorite-
taan reaaliaikaisessa vuorovaikutuksessa haastattelijan ja haastateltavan valilla. Haastatteli-
jan ja haastateltavan ei tarvitse kuitenkaan kohdata toisiaan kasvotusten vaan haastattelu
voidaan jarjestaa myos esimerkiksi puhelimitse tai internetin valityksella. Kyselyssa taas kyse-

lyyn vastaava vastaa ennalta maarattyihin kysymyksiin esimerkiksi lomakkeella tai kirjoittaen.
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Kyselyssa ei ole vuorovaikutusta kyselyn laatija ja kyselyyn vastaavan henkilon valilla. Kyse-
lyissa kaytetaan kahden tyyppisia kysymyksia, suljettuja seka avoimia. Avoimessa kysymyk-
sessa vastaaja paattaa itse, miten han siihen vastaa, kun taas suljetussa kysymyksessa on en-
nalta maaratyt vaihtoehdot, joista vastaaja valitsee osuvimman. Avoimia ja suljettuja kysy-

myksia voidaan kayttaa myos yhtaaikaisesti kyselyn aikana. (Routio 2007.)

Kyselyn etuna haastatteluun verrattuna on se, etta haastattelu vaatii kummaltakin osapuo-
lelta enemman aikaa. Kuitenkin haastattelun etuna on se, etta se joustaa ja mukautuu tilan-
teen mukaan kyselya enemman. Haastattelussa tarkeaa on aineiston dokumentointi ja sen voi
suorittaa esimerkiksi nauhoittamalla haastattelu tai tekemalla haastattelusta yksityiskohtaiset
muistiinpanot. Haastattelu mahdollistaa tilanteeseen mukautumisen ja sen aikana voidaan
esittaa tarkentavia kysymyksia. Haastatteluja voidaan jarjestaa esimerkiksi teema- tai ryhma-

haastatteluina. Haastattelu sopii sellaisiin tilanteisiin, jossa aineistoa keraava ei pysty maarit-

Kyselyn haasteena on se, etta mikali ennalta maarattyja kysymyksia tarvitsee muokata, mah-
dollisesti koko kysely joudutaan tekemaan uusiksi. Taman takia on tarkeaa, etta kysymykset
on suunniteltu hyvin. Lisaksi kysymysten tulee olla tarpeeksi selkeita ja ymmarrettavia, silla
kyselyssa ei ole haastattelun tapaan vuorovaikutuksessa kyselyn tekijan kanssa. Kysely sopii
hyvin sellaisissa tilanteissa, jossa tutkimuksen resurssit ovat pienet tai tutkimukseen osallis-
tuu paljon vastaajia, jolloin kaikkien heidan haastattelemisensa olisi todella tyolasta. (Routio
2007.)

Aineiston analyysilla on tarkoitus tiivistaa ja jaotella saatua aineistoa niin, etta aineistosta

saadaan looginen ja selkea kokonaisuus, ilman etta tarkeaa tietoa katoaa. Analyysivaiheessa
selvitetaan, millaisia vastauksia tutkimuskysymyksiin saadaan seka miten ne olisi voinut mah-
dollisesti asetella paremmin. Keratty aineisto litteroidaan, eli se kirjoitetaan kokonaisuudes-

saan puhtaaksi. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2004, 209- 210.)
5.2 Reliabiliteetti ja validiteetti

Tutkimuksen luotettavuutta voidaan verrata tutkimukseen kaytetyn mittarin luotettavuuteen.
Perinteisesti luotettavuutta voidaan kuvata kahdella termilla: reliabiliteetilla ja validiteetilla.
Vaikka molemmat termit viittaavat luotettavuuteen, niin reliabiliteetin sisalto tarkoittaa tut-
kimuksen toistettavuutta. Tama tarkoittaa sita, etta jos samaa ilmiota tutkittaisiin useita ker-
toja ja tutkimuksessa kaytettaisiin samoja mittareita, niin kuinka samankaltaisia tai eroavai-
sia vastauksia tutkimuksella saataisiin. Mikali mittaustulos on tutkimusten valilla yhtenevai-
nen, voidaan todeta tutkimuksen olevan reliaabeli. Toisin sanoen, jos tutkimuksen tulos ei ole
reliaabeli, niin saatu tulos on silloin sattumaa eika ole nain ollen toistettavissa. Validiteetilla

tarkoitetaan sita, onko tutkimuksen kohderyhma kysymykset juuri kyseiseen tutkimukseen.
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Validiteettia voidaan pohtia silta kannalta, kuinka hyvin tutkimusote ja siina kaytetyt mene-

telmat vastaavat tutkittavaa ilmiota. (Metsamuuronen 2001, 50.)

5.3  Vertailuanalyysi

Benchmarkingilla eli vertailuanalyysilla tarkoitetaan oman toiminnan vertaamista toiseen vas-
taavaan toimintaan. Vertailuanalyysin perusideana on oppia toisten toiminnan kautta seka ky-
seenalaistaa oma toiminta. Tarkoituksena on jatkuvasti verrata toimintojen tuottavuutta, laa-
tua, tyoprosessien ja tyotapojen tehokkuutta vastaaviin toimintoihin, jotka ovat kyseisilla alu-
eilla parhaimpia. Vertailua voi tehda joko saman alan tai muiden alojen toimijoihin nahden.
(Ita-Suomen Yliopisto 2020.)

Usein vertailuanalyysi toteutetaan vierailemalla organisaatiossa, jonka kanssa oman organi-
saation toimintaa halutaan vertailla. Vertailun voi suorittaan muillakin tavoilla, kuten esimer-
kiksi etsimalla tietoa parhaista kaytanteista erilaisista julkaisuista, kuten artikkeleista, kir-
joista tai Internet-sivuilta. Vertailua voidaan tehda esimerkiksi vertailemalla eri mittareita
organisaatioiden valilla ja talla tavalla loytaa ne toiminnot, joita haluaa tutkia tarkemmin.
Vertailuanalyysia voidaan tehda myos yhteistyossa eri organisaatioiden valilla, jolloin vertai-
luanalyysiin osallistuvat organisaatiot vertailevat toimintaansa saannollisesti yhteistyossa ja
kehittavat toimintatapojaan yhdessa. Lisaksi vertailuanalyysia voidaan suorittaa organisaation
sisaisesti, jolloin eri yksiot vertaavat toimintojaan seka prosesseja keskenaan ja jakavat hy-

vaksi huomaaviaan kaytanteita koko organisaation sisalla. (Ita-Suomen Yliopisto 2020.)

6  Kehittamistyon toteutus

Kehittamistyon aluksi kartoitettiin, onko vastaavanlaisia tuotteita jo olemassa. Talla haluttiin
varmistaa, ettei taysin samanlaista tuotetta ole jo kehitetty, jota asiakas olisi voinut hyodyn-
taa. Samalla oli tarkoituksena kartoittaa, mikali samankaltaisia tuotteita oli kehitetty, etta,
mita niista voisi oppia. Mita asioita kannattaisi hyodyntaa tai vastaavasti minkalaisia asioita

kannattaisi valttaa.

Kartoitus, eli vertailuanalyysi, toteutettiin etsimalla internetista vastaavanlaisia tuotteita niin
Suomesta kuin ulkomailtakin. Taysin samasta aiheesta tai vastaavanlaista tuotetta ei loytynyt.
Tasta syysta tutkittiin samalle kohderyhmalle tarkoitettuja sivustoja ja niiden sisaltoa. Yhta-
laisyytena suurimmalle osalle lapsille tarkoiteuista sovelluksista oli niiden yksinkertainen to-
teutus ja helppokayttoisyys. Naita samoja ominaisuuksia haluttiin myos kehitettavaan sovel-

lukseen.

Vaatimusmaarittely suoritettiin sen jalkeen, kun muut vastaavanlaiset tuotteet tai sivustot oli

kartoitettu. Asiakkaan nakokulmasta toteutukselle ei annettu rajoitteita, vaan opinnaytetyon
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tekija sai vapaat kadet teknisen toteutuksen suhteen. Sovellukselle maariteltiin halutut toi-
minnallisuudet, joita siina pystyy tekemaan seka joitakin maarityksia visuaalisuuteen liittyen.
Pelillistamisen keinoista ei ollut tarkkoja maaritelmia, vaan ne sai toteuttaa sen mukaan,

mika opinnaytetyontekijan mielesta onnistuu parhaiten.

Kun kaikki sovelluksen toiminnallisuudet olivat maaritelty, seuraava vaihe oli niiden toteutus.
Tassa vaiheessa ei viela kiinnitetty huomiota visuaalisuuteen vaan siihen, etta toiminnot toi-
mivat halutulla tavalla. Koska sovelluksen toiminnallisuudet olivat yksinkertaisia, ne pystyttiin

toteuttamaan samaan aikaan, kun viela visuaalista ilmetta suunniteltiin.

Sovelluksen toimivuutta testattiin koko sen kehityksen ajan. Aina kun uusi toiminto oli ohjel-
moitu, sen toimivuus tarkistettiin. Uusien toiminnallisuuksien lisaamisen jalkeen kaikki ole-
massa olevat toiminnallisuudet kaytiin lavitse, jotta voitiin varmistua siita, etta mikaan ei ole
mennyt rikki. Testauksessa kaytettiin eri selaimia seka laitteita, jotta pystyttiin varmista-
maan toimivuus eri alustoilla. Lisaksi valmiin sovelluksen kohdalla testattiin sovelluksen toimi-

vuutta oikealla kohderyhmalla ennen julkaisua.

Kehittamistyossa ei varsinaisesti ollut kaytossa mitaan tiettya kehitysmenetelmaa, silla tyos-
kentely tapahtui paaasiassa yksin. Kuitenkin kehitystyo noudatti paasaantoisesti yleisia kette-
rien kehitysmenetelmien malleja, varsinkin Scrum-kehitysmenetelmaa. Tama tyoskentelytapa
toimi, koska tyoskentely tapahtui yhden henkilon toimesta, eika erityisia aikataulu rajoituksia
toteutukselle ollut. Tiedon ja materiaalin jakamiseen toimeksiantajalle kaytettiin Googlen
tarjoamaa Google Drive -pilvipalvelua. Valmista tyota varten sovellus ladattiin opinnaytetyon-

tekijan omaan Microsoft Azure -pilvipalveluun, jossa toimeksiantaja pystyi testata sovellusta.
6.1  Sovelluskehitysprosessin tiedonkeruu

Kehittamistyon tiedonhankintamenetelmana kaytettiin vapaamuotoista haastattelua sovelluk-
sen visuaalisuuteen liittyen. Vapaamuotoisessa haastattelussa selvitettiin varien kayttoa ja
niiden vaikutusta kayttajaan, joka on varisokea. Haastattelu toteutettiin nayttamalla haasta-
teltavalle eri versioita erilaisista vari- ja niiden savy-yhdistelmista ja haastattelussa kerattiin
tietoa siita, kuinka hyvin haastateltava pystyi hahmottamaan kyseista sisaltoa. Haastattelujen
avulla varien kaytosta saatiin konkreettista tietoa sen saavutettavuudesta, joka oli tarkeassa

osa kehitystyota.

Koska haastattelut olivat yksinkertaisia, tulosten taltiointiin kaytettiin vain muistiinpanoja.
Talla varmistettiin, etta tuloksiin voidaan tarvittaessa palata myohemminkin. Haastatteluissa
saatujen vastausten lukumaara oli vahainen, joten se saattaa vaikuttaa niiden analysointiin
seka reliabiliteettiin. Haastattelujen tulokset jaettiin eri kategorioihin tulosten analysoi-

miseksi. Nama kategoriat olivat varien erottaminen toisistaan, varien selkeys seka varien vai-
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kutus ulkoasun selkeyteen. Kategorisoinnin avulla tuloksia analysoitiin ja sen perusteella pys-
tyttiin valita sellaiset varit, jotka olivat mahdollisimman selkeat kayttajien mahdolliset haas-

teet huomioon ottaen.

Kun sovelluksesta oli ensimmainen versio valmis, kerattiin siita palautetta ja kehitysehdotuk-
sia jarjestamalla kysely kahdelle kohderyhmaan kuuluvalle luokalle. Kyselyssa kerattiin tietoa
sovelluksen ulkoasuun ja sisaltoon liittyen. Lisaksi kyselyssa oli lopuksi avoin kysymys, mikali
kyselyyn osallistuva halusi antaa muuta palautetta avoimesti. Kyselyyn osallistuneiden oppilai-
den luokanopettaja antoi omia havaintojaan oppilaiden mielipiteista. Kyselyn tuloksia analy-
soitiin teemojen mukaisesti, jotka olivat visuaalinen ilme seka sisalto. Naiden teemojen si-
salla vastaukset kategorisoitiin viela kahteen kategoriaan sen perusteella, tulisiko vastauksen

aihe muuttaa vai toimisiko se sellaisenaan.

Sovelluksen kehitysprosessin alkuvaiheessa kerattiin tietoa vastaavanlaisista sovelluksista ver-
tailuanalyysia hyodyntamalla. Vertailuanalyysilla kerattiin tietoa, onko vastaavanlaisia sovel-
luksia jo olemassa ja minkalaisia ominaisuuksia niista kannattaisi hyodyntaa myos tassa pro-
jektissa. Vertailuanalyysin tuloksena ei kuitenkaan loytynyt vastaavan kaltaisia sovelluksia,

joten vertailua suoritettiin sovelluksiin ja verkkopalveluihin, jotka olivat suunniteltu lapsille.

6.2 Vaatimusmaarittely

Asiakkaan kanssa kaytiin yhdessa lavitse mita vaatimuksia opinnaytetyoprojektille oli. Palotur-
vallisuuteen liittyvan pelillistamisen toteutukseen annettiin erittain vapaat kadet. Vaatimuk-
sia maariteltaessa nelja paakohtaa nousi esiin, jotka olivat saavutettavuus, varimaailma, kay-

tettavyys ja tekninen toteutus.

Saavutettavuus oli yksi tarkea asia tuotteelle, silla kaikkien kohderyhmaan kuuluvien pitaisi
pystya kayttamaan sovellusta ilman suurempia vaikeuksia esimerkiksi hahmottamisen kanssa.
Varimaailman suhteen ei ollut tarkkoja vaatimuksia, mita vareja tulisi kayttaa, mutta oli erit-
tain tarkeaa huomioida, etta valitut varit eivat tuo rajoitteita sovelluksen kayttajille. Varien
suhteen siis maariteltiin, etta varien tulisi olla mahdollisimman selkeita, myos sellaisille kayt-
tajille, joilla on esimerkiksi varisokeus. Lisaksi maariteltiin niin, etta varimaailman tulisi olla
mahdollisimman selkea, jotta kohderyhma huomioon ottaen se ei aiheuttaisi esteita pelaami-

selle.

Saavutettavuuden lisaksi yksi vaatimus sovellukselle oli se, etta se on mahdollisimman helppo-
kayttoinen. Talla pystyttaisiin varmistumaan siita, etta oppimisprosessi olisi helpompi. Tar-
keaa oli myos se, etta valistusta pitavat henkilot pystyvat antamaan neuvoja sovelluksen kay-

tosta heidan osaamistasostaan riippumatta.
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Tassa vaiheessa toiminnallisuuksista oli vain kaksi vaatimusta. Kayttajalle tuli esittaa kysy-
myksia eri aihealuista seka oikeista ja vaarista vastauksista tuli saada palautetta. Jo alkuvai-
heessa vaatimuksena oli se, etta palaute vastauksiin annetaan heti kysymykseen vastaamisen
jalkeen.

Tekniselle toteutukselle ei annettu tarkkoja maaritelmia, vaan opinnaytetyon tekija sai itse
paattaa tavan, jolla sovellus toteutettiin. Ainoa tekninen vaatimus sovellukselle oli se, etta
sita voidaan kayttaa eri laitteilla, kuten tietokoneella, mobiililla tai tabletilla. Kuitenkaan

tarkkoja maarityksia tuettujen selaimien tai kayttojarjestelmien suhteen ei maaritelty.
6.3  Suunnitteluvaihe vaatimusten mukaisesti

Prototyyppi sovelluksen ulkoasusta ja toiminnallisuuksista luotiin Balsamig-sovellusta hyodyn-
taen. Sovelluksen ulkoasusta suunniteltiin useampi erilainen vaihtoehto, jotka lahetettiin toi-
meksiantajalle. Toimeksiantajan palautteen perusteella luotiin uudet prototyypit ulkoasusta

ja toiminnallisuuksista, kunnes opinnayteyontekija seka toimeksiantaja olivat niihin tyytyvai-
sia. Ulkoasun suunnittelun jalkeen oli sovelluksen toimintojen suunnittelun vuoro. Tahan kay-

tettiin samaa menetelmaa, kuin ulkoasun suunnittelussa.

Vaikka ulkoasusta ja toiminnollisuuksista oli tehty prototyypit, niin ne muuttuivat jatkuvasti
kehityksen eri vaiheissa. Niita hiottiin koko prosessin ajan aina, kun joko toimeksiantajalta tai

opinnaytetyontekijalla tuli uusia parannus ideoita.
6.4  Sovelluksen nakymat

Sovelluksen rakenne sisaltaa vain muutaman erilaisen nakyman, jotka ovat kaikille kayttajille
samanlaisia. Sovelluksen nakymat voidaan jakaa karkeasti aloitussivuun, aihealueen valintasi-
vuun, kysymyssivuihin seka loppupalautesivuun. Variteemana kaikilla sivuilla on mustan, har-
maan ja valkoisen eri savyt pois lukien muutamaa poikkeusta. Koko sivustolla taustalla on va-
riteemaan mukainen taustakuva mustavalkoisena kuvana. Aihealueen valinnan yhteydessa on
eri variteemoilla kuvaavat symbolit seka kaikki kysymyksiin liittyvat kuvat ovat toteutettu va-
rillisina. Kaikki tekstit ovat valkoista mustaa taustaa varten, jotta naiden valinen kontrasti

olisi suuri. Tama helpottaa tekstien erottamista taustasta ja tekee siita nain ollen helpommin
lahestyttavan, ottaen huomioon kohderyhman lukemisen tason. Fontiksi on valittu monos-

pace-fontti, joka on erittain selkeasti luettavissa.

Aloitussivulla kayttajalle kerrotaan mita sivustolla voidaan tehda ja lisaksi sielta loytyy lyhyt
oheistus kayttajalle. Talla sivulla kayttajalle kerrotaan, etta tarkoituksena on kerata mahdol-
lisimman monta pistetta, joita saadaan vastaamalla kysymyksiin oikein. Lisaksi kayttaja saa

tiedon siita, etta pisteiden perusteella kayttajalle jaetaan lopuksi tahtia saavutukseksi oi-
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keista vastauksista. Talla pyritaan saamaan kayttaja kiinnostumaan vastaamaan ja keskitty-
maan kaikkiin kysymyksiin loppuun saakka. Tama on tarkeaa sovelluksen idean kannalta, silla

tarkoituksena on lisata tietoisuutta arjen turvallisuudesta.

Aihealueen valintasivun nakyvin osa on aihealueita kuvaavat elementit. Aihealueita ovat arjen
turvallisuus, poistumisturvallisuus, tulipalo ja hatanumero. Aihealueen valintaa kuvaavat ele-
mentit koostuvat varista, kuvakkeesta seka tekstista. Talla pystytaan varmistamaan mahdolli-
simman hyva saavutettavuus. Jokaisella kuvakkeella on oma paavarinsa, jotka ovat keltainen,
vihrea, punainen ja sininen. Symboloiden vareissa on valtetty murrettuja savyja, jotta myos
varisokeiden kayttajien olisi mahdollisimman mielekasta kayttaa kyseista sivua. Varit valikoi-
tuvat osittain ennestaan aihealuetta kuvaaviin vareihin, kuten poistumisturvallisuutta kuvaava
kuvake on vihrealla taustalla, kuten poistumisreittia kuvaavissa kylteissakin. Kehitysprosessin
aikana varien eri savyja testattiin muutamalla varisokealla testikayttajalla ja heidan palaut-
teensa perusteella. Varien testaaminen suoritettiin haastattelulla, jossa testihenkilolle nay-
tettiin eri savyilla muokattuja kuvia sovelluksesta. Naiden haastattelujen tulosten perusteella
valittiin testihenkiloiden mielesta selkein kokonaisuus. Kaikki testihenkilot olivat yksimielisia

tuloksista. Aihealueen valintasivu kuvattuna kuviossa 4.

Turvallisuusvisa

Valitse aihealue

Arjen turvallisuus Poistumisturvallisuusfll Tulipalo Hatanumero

esi:

Pisteesi:

Kuvio 4: Aihealueen valinta.

Kysymyssivu koostuu kysymyksesta, kuvasta, vastausvaihtoehdoista seka vastaamisen jalkeen
nakyvasta palautteesta. Lisaksi sivulla nakyy aihealueesta keratyt pisteet seka kysymysten
maara reaaliaikaisesti. Muusta sivusta poiketen kysymyssivun tausta on valkoinen, mutta
kaikki painikkeet ovat mustia ja teksti niiden sisalla valkoista. Kaikilla kysymyksilla on oma

kuvansa, jotka vaihtuvat kysymyksen kuvaan. Kuville ei ole maaritelty tarkkaa kokoa leveyden
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suhteen, mutta kaikille kuville on maaritelty maksimi korkeus, jotta kysymyssivun rakenne py-
syy maaritellyssa koossa kaikkien kysymysten kesken. Osa kuvista tuli suoraan toimeksianta-
jalta ja osa kuvista otettiin opinnaytetyon tekijan toimesta. Kuvien editoimiseen kaytettiin

ilmaista kuvienkasittely ohjelmaa nimelta GIMP. Kysymyssivu on kuvattuna kuviossa 5.

Trorimealliciiimn

Poistumisturvallisuus

Oikein
Siistista huoneesta pystyt poistumaan turvallisemmin

Valmis

Pisteet 2

Kuvio 5: Kysymyssivu

Kun kaikkiin kysymyksiin on vastattu, kayttaja ohjataan palautesivulle, joka koostuu piste-
maaran mukaan yhdesta viiteen tahdesta seka kirjallista palautteesta. Myos palautesivun tah-
det ovat luotu GIMP ohjelmaa hyodyntaen. Lisaksi palautesivulta loytyy painike, jolla kayttaja

pystyy aloittamaan kysymyksiin vastaamisen alusta. Palautesivu on kuvattuna kuviossa 6.

Turvallisuusvisa

Yok ok k

Sait 18 pistettd. Hyvin tiedetty!

Aloita alusta

Kuvio 6: Palautesivu
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Koska sovellusta on tarkoitus kayttaa joko alypuhelimella tai tietokoneella, taytyy sen toimia
kaiken kokoisilla naytoilla, eli sen taytyy olla responsiivinen. Talla tarkoitetaan sita, etta so-
velluksen nakyma mukautuu esimerkiksi laitteen nayton koon mukaan. Sovelluksen ulkoasun

suunnittelussa ja kehityksessa on kaytetty mobile-first- ajatusmallia, jonka ideana on suunni-

tella kayttoliittyma ensisijaisesti mobiililaitteille soveltuvaksi.

6.5 Sovelluksen toiminnallisuudet

Kaikki toiminnallisuudet ovat tehty JavaScript ohjelmointikielta kayttaen. Tahan paadyttiin
siita syysta, etta opinnaytetyon tekijalla oli siita eniten kokemusta. Ohjelmointi toteutettiin
Notepad ++ ohjelmalla, silla se on ilmainen ja vastasi projektin tarpeeseen tarpeeksi katta-

vasti.

Kayttajan ensimmainen toiminto sovelluksessa on aihealueen valinta, jossa kayttaja valitsee,
minka aihealueen kysymyksiin han haluaa vastata. Aihealueen valintapainiketta painalla so-
velluksessa avautuu kysymysnakyma, jossa kayttaja paasee vastaamaan kysymyksiin. Kysymys-
ten vastausvaihtoehtoa painamalla saadaan nakyviin tieto, oliko vastaus oikein vai vaarin ja
aiheeseen liittyva tietoisku (kuvakaappaus). Tama oli toteutettu niin, etta JavaScriptin avulla
saadetaan, mitka HTML elementit ovat nakyvissa ja mitka piilotettuna. Lisaksi kysymykseen
vastaamisen jalkeen valittu vastausvaihtoehto jaa nakyviin ja ylimaarainen vastausvaihtoehto
katoaa nakyvista. Talla varmistettiin, etta kayttaja nakee oman vastauksensa ja nain ollen ky-

symykseen seka vastaukseen liittyva palaute on helposti yhdistettavissa.

Kysymykset olivat niin sanotusti kovakoodattu, eli ne olivat maaritelty suoraan koodissa. Toi-
nen varteenotettava vaihtoehto olisi ollut tietokannan luominen, jota olisi voitu hyodyntaa
kysymyksien kohdalla. Tahan vaihtoehtoon ei kuitenkaan paadytty rajallisten resurssien takia.
Kaikki kysymykset ovat siis maaritelty etukateen, eivatka ne muutu kayttokertojen valilla.
Kysymyksiin vastaamisen voi lopettaa erillisesta painikkeesta, vaikka kaikkiin kysymyksiin ei
olisi viela vastattu. Kun aihealueen valitsee uudestaan, kysymykset jatkuvat kuitenkin siita
mihin ne edellisella kerralla jaivat kesken. Mikali kysymyksiin vastaamisen haluaa aloittaa

alusta, pitaa sivu ladata uudelleen. Kysymyksien rakenne on kuvattuna kuviossa 7.
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Kuvio 7: Kysymysten rakenne

Jokaisesta oikeasta vastauksesta saa yhden pisteen. Jokaisen kysymyksen kohdalla on tieto
siita, kuinka monta pistetta aihealueesta on kerattyna seka monesko kysymys on talla hetkella
menossa. Kun aihealueen viimeiseen kysymykseen on vastattu, sovellus keraa tiedon siita,
etta aihealue on suoritettu. Mikali kaikkiin aihealueisiin on vastattu sovellus ohjaa kayttajan

loppupalaute sivulle aihealueen valintasivun sijaan.

Loppupalautteet ovat maaritelty viiteen eri vaihtoehtoon sen perusteella, kuinka monta
pistetta kayttaja on onnistunut keraamaan kysymyksista. Kayttaja saa loppupalautteessa tah-
tia seka sanallisen palautteen. Tahtien lisaksi kayttajalle kerrotaan hanen kokonaispisteensa
seka han saa sanallisen palautteen. Viisi eri vaihtoehto on maaritelty seuraaviin kategorioihin:
0-4, 5-10, 11-14, 15-18 ja 19-20. Lisaksi loppupalautteen yhteyteen on lisatty painike, jolla
saa ladattua sivun uudelleen. Tama toiminnallisuus on toteutettu JavaScriptin reload meto-
dilla.

6.6 Pelillistamisen keinot

Koska kyseessa on hyvin yksinkertainen sovellus ja resursseja projektin toteuttamiselle oli ra-
jallisesti, ei siina ole viela hirveasti huomioitu erilaisia pelaajatyyppeja erilaisten pelilillista-
misen keinoilla. Kuitenkin sovelluksen toteutuksessa on pyritty huomioimaan laaja kohde-

ryhma resurssien sallimassa maarassa.

Jatkuva palaute on yksi pelillistamisen keinoista, joita on hyodynnetty taman sovelluksen ke-
hityksessa. Sovellus antaa jatkuvasti palautetta kayttajan edistymisesta seka siita, kuinka hy-
teen, joka kertoo, kuinka hyvin kysymyksiin vastaaminen on sujunut kaiken kaikkiaan. Jatku-
van palautteen lisaksi kayttajaa motivoidaan vastaamaan kysymyksiin mahdollisimman hyvin,
silla jokaisesta oikeasta vastauksesta saa yhden pisteen. Lopullisten pisteiden mukaan saa eri-

laisen loppupalautteen suoritettuaan kaikki aihealueet.

Sovelluksen kaytosta on pyritty tekemaan mahdollisimman yksinkertainen, jotta kaikki omak-
suisivat sen kayton helposti. Talla tavalla pyritaan estamaan se, etta sovellusta ei kaytettaisi
sen monimutkaisuuden takia. Helppokayttoisyys on tarkea osa pelillistamista, silla sen avulla
pyritaan motivoimaan kayttajia kayttamaan sovellusta. Helppokayttoisyys vetoaa varsinkin
kayttajiin, jotka ovat niin sanotusti oman tiensa kulkijoita. Sovelluksen kayttoon liittyy myos
sosiaalinen elementti, vaikka sita ei varsinaisesti ole suunniteltu itse sovellukseen, vaan sosi-
aalisuus tulee sen kayttotarkoituksesta. Sovellusta on tarkoitus kayttaa pelastuslaitoksen jar-
jestaman valistuksen yhteydessa, jolloin koko valistukseen osallistuvan luokan olisi tarkoitus

kayttaa sovellusta.



25

6.7 Sovelluksen testaus

Vaikka virallista hyvaksymistestausta ei toimeksiantajan toimesta tehty, niin toimeksiantajan
edustajat kuitenkin testasivat sivuston toimintoja aktiivisesti kehitysprojektin aikana. Aina
kun uusia toimintoja tai ominaisuuksia oli tehty, niin toimeksiantajan edustajille lahetettiin
testattavaksi uusin versio ja heilta kerattiin palautetta. Taman lisaksi opinnaytetyon tekija
testasi jokaisen toiminnon ja ominaisuuden toimimisen aina, kun sivustolle kehitettiin uusia
toimintoja. Tama oli mahdollista, silla koko sivuston yksinkertaiseen testaamiseen ei mennyt

kauaa. Naiden lisaksi opinnaytetyon tekija teki tarkemman testauksen saannollisin valiajoin.

Melkein valmista versiota testattiin myos oikealla kohderyhmalla, jotta sen toiminnasta saa-
tiin palautetta myos sen lopullisilta kayttajilta. Kayttajatestausta varten pystytettiin oma pal-
velu Azuren pilvipalveluun, silla valmista sovellusta ei ollut julkaistu viela tassa vaiheessa.

Talla tavalla saatiin luotua testiryhmalle helppo paasy sovellukseen.

Kayttajatestauksesta saatiin paljon palautetta niin oppilailta kuin heidan opettajiltaankin. Pa-
lautteen perusteella tehtiin pienia muutoksia valmiiseen sovellukseen, josta esimerkkina toi-
mii kKysymysten vaikeusasteen uudelleen miettiminen. Isompia kehitysehdotuksia ja kokonai-
suuksia ei taman opinnaytetyon puitteessa pystytty toteuttamaan, mutta niiden perusteella
pystyttiin laatimaan kehitysehdotuksia opinnaytetyon jalkeiselle kehittamiselle. Kayttajates-
tauksen vastaukset kerattiin kyselyn avulla. Kyselyn tuloksia analysoitiin luokittelemalla ne

visuaaliseen ilmeeseen, sisaltoon ja vapaaseen palautteeseen.

7  Kehittamistyon tulokset

Kehittamistyon tuloksena syntyi toimiva sovellus, jossa kayttaja voi testata omaa tietouttaan
arjen turvallisuudesta ja samalla oppia siita lisaa. Sovellusta on tarkoitus hyodyntaa 4-luokka-
laisille suoritettavien valistusten yhteydessa toimeksiantajan toimesta. Sovellusta pystyy

kayttamaan kuka tahansa, mutta sen sisalto on suunniteltu tietylle ikaryhmalle.

Sovelluksen toteutuksessa on hyodynnetty pelillistamisen elementteja kayttajan motivoi-
miseksi. Sovelluksessa on tarkoituksena kerata pisteita, jonka avulla kayttajaa pyritaan moti-
voimaan vastaamaan kysymyksiin parhaansa mukaan. Pisteiden lisaksi kayttaja saa jatkuvasti
palautetta kysymyksiin vastaamisesta seka hanen edistymisestaan. Kysymyksiin vastattuaan
kayttaja palkitaan lopuksi tahdilla, sen mukaan kuinka monta pistetta han on onnistunut ke-

raamaan.

Sovelluksen toteutuksessa on otettu huomioon sen kohderyhma seka yleisesti saavutettavuu-
teen liittyvia asioita. Sovelluksen kaytosta on pyritty tekemaan mahdollisimman yksinkertai-

nen, jotta sen kaytossa olisi mahdollisimman vahan haasteita. Tekstin ja sen taustan kontrasti
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on valittu niin, etta tekstit ovat mahdollisimman helposti luettavissa. Lisaksi varien kayttoa
on testattu varisokeilla kayttajilla, jotta varit ovat mahdollisimman helposti toisistaan erottu-

via.

Valmiin sovelluksen lisaksi lisaarvoa tuo se, etta taman opinnaytetyon tuloksena syntyi ensim-
mainen versio valmiista sovelluksesta, jota kayttoa ja jatkokehitys mahdollisuuksia voidaan
helposti lahtea tutkimaan. Tamanhetkinen sovellus ei ole saavuttanut viela viimeista muoto-

aan, vaan sita voidaan tarvittaessa lahtea kehittamaan entista paremmaksi.

8  Yhteenveto ja johtopaatokset

Kehittamistyossa suunniteltiin seka toteutettiin tyon toimeksiantajalle, Keski-Uudenmaan pe-
lastuslaitokselle, verkkopohjainen sovellus, jossa kayttaja voi testata omaa tietouttaan arjen
turvallisuudesta. Tata sovellusta hyodyntaen toimeksiantaja voi lisata lasten ja nuorten osaa-

mista arjen turvallisuudesta.

Kehittamistyo eteni paasaantoisesti suunnitelmien mukaisesti muutamaa takaiskua lukuun ot-
tamatta. Muutamat esteet saatiin kierrettya ja kehittamistyo eteni aikataulussa. Sovelluksen
kehittaminen toteutettiin HTML-, CSS- ja JavaScript-ohjelmointikielilla, silla kehittamistyon-

tekijalla oli niista eniten kokemusta.

Haastatteluista ja kyselyista saatujen tietojen luotettavuus perustui siihen, etta oikealle koh-
deryhmalle esitettiin oikeanlaisia kysymyksia. Haastatteluissa hyodynnettiin varisokeita henki-
(6ita, jolloin sovelluksen vari yhdistelmat saatiin suunniteltua sellaisiksi, jotta niiden saata-
vuus parani. Kysely suoritettiin oikealle kohderyhmalle, jossa heilta kerattiin tietoa sovelluk-
sen kaytosta. Taman palautteen perusteella valmiiseen sovellukseen tehtiin viela pienia muu-
toksia. Mikali haastattelukysymykset tai kysely suoritettaisiin samoilla henkilgilla uudestaan,

olisivat saadut vastaukset hyvin todennakoisesti samankaltaiset, kuin aiemmin.

Kehitystyon tulokset olivat odotettuja, silla kehitystyon resurssit olivat rajalliset. Kehitystyota
oli tekemassa vain yksi henkilo ja kehitystyo toteutettiin muun tyon ohessa. Valmis sovellus

taytti sille ennalta maaratyt vaatimukset ja se vastasi sille olevaan tarpeeseen.

9  Jatkokehitysehdotukset

Sovelluksen seuraavaan versioon voitaisiin kehittaa tietokanta kysymyksille, jolloin ne eivat
olisi niin sanotusti kovakoodattu JavaScriptissa. Tietokantaa hyodyntaen erilaisten kysymysten

maaraa voitaisiin lisata ja kysyttavat kysymykset voitaisiin arpoa isommasta maarasta kysy-
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myksia. Nain jokaisesta kayttokerrasta saataisiin erilainen, jolloin mielenkiinto kayttaa sovel-
lusta uudestaan kasvaisi. Tietokannan avulla vastauksia ei pystyisi tarkastamaan selaimen ke-
hittajan tyokalua hyodyntamalla, vaikka tama ei varsinaisesti ongelma olekaan. Lisaksi yllapi-
dolle voitaisiin tehda kayttoliittyma, jossa kysymyksia paasisi lisaamaan, poistamaan ja muok-

kaamaan helposti.

Tulevaisuudessa opinnaytetyossa kehitettyyn sovellukseen voitaisiin lisata enemman erilaisia
toimintoja ja hyodyntaa niissa eri pelillistamisen keinoja. Esimerkiksi lyhyen aikavalin kehitta-
miskohteena voisi olla pistetaulukon kehittaminen, jolloin oppilaat voisivat suoraan verrata
omia tuloksia toisten tuloksiin. Lisaksi talla tavalla pystyttaisiin seuraamaan, ketka kaikki ovat
kayttaneet sovellusta. Pistetaulukon lisaksi voitaisiin tehda asteittain vaikeutuvat kysymykset,

tai kysymysten vaikeusaste voitaisiin valita valikon kautta.

Edellisten asioiden lisaksi myos sovelluksen sisaltoa voisi kehittaa paremmaksi. Sovellukselle
voisi keksia houkuttelevan nimen, joka saisi oppilaat enemman kiinnostumaan sovelluksesta.
Tama asia korostuu, mikali sovellusta aletaan kayttaa laajemmin. Myos aanta ja erilaisia sym-
boleita voitaisiin hyodyntaa enemman. Esimerkiksi aanta voitaisiin hyodyntaa ilmaisemaan,
vastattiinko kysymykseen oikein vai vaarin. Adnen lisiksi sithen voitaisiin lisita kuvaava sym-
boli.

10 Oman oppimisen arviointi

Opin projektin edetessa paljon asioita. Projektin parissa tyoskentely oli erittain itsenaista,
silla hoidin kehitystyon yksin. Taman takia pystyin itse vastaamaan omasta aikataulustani seka
toteutustavasta. Tassa projektissa oppi tuntemaan omat vahvuudet seka heikkoudet projekti-
tyoskentelyyn liittyen entista paremmin. Esimerkiksi itselleni sopi parhaiten useat lyhyen ai-
kavalin tavoitteet, jotta lopulta kokonaisuuden hallinta onnistui paremmin. Omat haasteensa

aikataulukseen toivat tyot, jotka olivat taysin erillaan opinnaytetyon projektista.

Tama projekti oli omasta mielestani erittain mielenkiintoinen, silla taman avulla paasi tutus-
tumaan sovelluskehitykseen kokonaisvaltaisesti, silla olin itse vastuussa kaikesta. Taman takia
myos vastuu projektin etenemisesta oli minulla. Projektin aikana paasin hyodyntamaan niin
koulussa kuin tyoelamassakin opittuja asioita. Projektiin liittyen omasta mielestani haasta-
vinta oli visuaalinen suunnittelu, silla sen suunnittelu toteutettiin omien nakemyksieni mu-

kaan.

Taman projektin ansiosta sain mielestani hyvat lahtokohdat tulevaisuudessa tyoskentelemaan
samankaltaisissa projekteissa. Pystyin hyodyntamaan jo projektin aikana opittuja asioita tyo-

elaman projekteissa. Olen tyytyvainen projektin lopputulokseen, silla sen lahtokohtana oli



taysin uusi projekti ilman minkaan nakoista pohjaratkaisua, jota olisi voinut kehittaa eteen-

pain.
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Liite 1: Kysely

Paloturvallisuuspelin palautekysely

1. Milld luokalla olet koulussa?

() 3. luokalla
() 4 luokalla
() 5 luokalla
O jollain muulla, milla? l:l

2. Olivatko pelin kysymykset mielestdsi

Helppoja

O

3. Opitko pelin avulla tarkeitd turvallisuustaitoja?

En ollenkaan

O

4. Mitd olet mieltd pelin kuvista ja ulkondostd?

Heikko

O

5. Mika pelissd oli tylsinta?

Sopivia

Hyva

O

Vahan

Vaikeita

O

Paljon

Tosi hieno

O

6. Mika pelissd oli kiveinta?

7. Jos haluat antaa vinkin, miten pelista tekisi vield paremman, voit kirjoittaa sen tdhdn:
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Liite 2: Haastattelukysymykset

Haastattelukysymykset

1. Miten selkeita varit ovat mielestasi?
2. Miten erotat varit toisistaan?

3. Minka varisina naet varit?

4. Mita muutoksia tekisit vareihin?

5. Onko muita huomioita, joita tulisi ottaa huomioon.
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