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Taman toiminnallisen opinnaytetydn aiheena oli kehittdd terveyttd edistavdd mobiilipelia
yhdessa pelid tekevan yrityksen kanssa. Tyon tavoitteena oli, ettd pelid kehittava yritys saisi
materiaalia terveyden edistamisestd seka beetaversion testitulokset, joita hyddyntamalla he
voivat luoda terveytta edistavan mobiilipelin. Kirjallisuuskatsausta ja opinnaytetyon toiminnallista
osuutta ohjanneita kysymyksia olivat: 1. Mitd asioita on huomioitava kyseessa olevaa
mobiilipelia kehitettdessa? 2. Millainen on toimiva ja helppokayttdinen terveyttd edistava
mobiilipeli? Opinnaytetyd tehtiin vuoden 2013 aikana ja se oli osa InnoHealth-projektia.
Opinnaytetyd tehtiin yhteistydssa Dato Systems —yrityksen kanssa.

Pelin beetaversion testauksessa tutkimusmenetelmana kaytettin teemahaastattelua.
Mobiilipelin beetaversion testaukseen valittiin viisi kohderyhmaan sopivaa testihenkildd, jotka
testasivat beetaversiota kahden viikon ajan. Ennen testauksen alkua testaajat perehdytettiin
mobiilipelin kayttoon ja testiajan paatyttya heita haastateltiin kyselylomakkeen avulla.

Liikunnasta, ravitsemuksesta, terveyden edistdmisestd ja lihavuudesta terveysriskind tuotettu
materiaali on osa tdman opinndytetyon tuloksia. Nama kaikki osa-alueet toimivat pohjana
terveyttd edistavalle mobiilipelille. Beetaversion testauksen tutkimustuloksista selvida tulevan
mobiilipelin teknisia ja pelillisid kehittdmisehdotuksia. Haastattelujen ja testausten avulla saadut
tutkimustulokset tuotiin kokonaisuudessaan julki tdssa opinnaytetydssa. Kehitteilld olevan pelin
grafiikkaa, valikkoa ja tallennusmahdollisuuksia tulee kehittda. Lisaksi pelissa olevia
annoskokoja, malliruokia ja kalorilaskuria tulisi parantaa. Mobiilipelin kehittajat voisivat harkita
peliin saatavia lisdominaisuuksia, kuten Facebook ja sykemittari. Jatkossa mobiilipelin
kehittdminen jaa kokonaisuudessaan Dato Systems —yritykselle.
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DEVELOPING AND TESTING A HEALTH
PROMOTING MOBILE GAME

The topic of this thesis was to develop a health promoting mobile game in co-operation with the
company that develops the game. The aim of this thesis was that the company that develops
the game would get material from health promoting and the results of mobile game’s beta
version’s testing, so that they can create a health promoting mobile game.

The questions that guided the literature review and the functional part of this thesis were: 1.
What are the issues that have to be considered while developing a mobile game? 2. What kind
of health promoting mobile game is functional and easy to use? This thesis was made in 2013
and it was part of InnoHealth-project and was made in co-operation with Dato Systems —
company.

Theme interview and testing of the mobile game’s beta version were the research methods in
this thesis. Five individuals that belonged to the target group were chosen to the test the beta
version for two weeks. Before testing the individuals were familiarised to use the mobile game
and after testing period they were interviewed according to the questionnaire.

The material based on exercise, nutrition, health promotion and obesity as a health risk is part
of results in this thesis. All these facts are base for the health promoting mobile game. The
results showed out technical and gaming developing proposals. The results from the interviews
and testing were brought out in this thesis. The game’s graphics, menu and saving
opportunities should be developed further. Portion sizes, sample foods and calorie calculator
should also be improved. The game developers could consider adding some extra features for
example Facebook and hearth rate monitor. In the future the developing of the health promoting
mobile game will entirely remain to Dato Systems —company.
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1 JOHDANTO

Terveydella on suuri merkitys ihmisten elamassa ja terveys mielletaan laajaksi
kokonaisuudeksi, joka sisaltaa useita eri osa-alueita. Yksi merkittava terveyteen
litetty kasite on painonhallinta. Erityisesti ylipainoisuus puhuttaa ihmisia, silla
nykyaan ylipaino on yleinen ongelma vaeston keskuudessa (Huttunen 2011a;
Huttunen 2011b). Ylipainon lisdantyessa, on terveysalan ammattilaisten
mietittava, miten saada tama kasvava ongelma vaeston keskuudessa kontrolliin
niin, etta vaeston terveys paranisi. Terveyden edistamiseen tulee panostaa, ja
nyky-yhteiskunnassa on aika ottaa kayttoon uusia terveyden edistamiseen
suunniteltuja ohjelmia seka sovelluksia. Mahdollisimman moni ohjausta
tarvitseva tulisi tavoittaa, ja jokaisen terveyteen liittyvia neuvoja tarvitsevan tulisi
olla mahdollista l0ytaa itselleen mieleinen tapa edistdd omaa terveyttaan.
Terveytta edistamalla voidaan rajoittaa ja helpottaa ylipainon aikaansaamia

terveyshaittoja yhteiskunnassa.

Taman opinnaytetyon aiheena on terveytta edistavan mobiilipelin kehittaminen
yhdessa Dato Systems- yrityksen kanssa. Opinnaytetydon materiaalin avulla
pelia kehittava yritys luo mahdollisimman monia palvelevan ja hyvin toimivan
terveytta edistavan mobiilipelin. Kohderyhmana on kaikki 18-50-vuotiaat.
Opinnaytetyd0 on toiminnallinen, koska siind tapahtuu kehittamistoimintaa.
Toiminnallinen osuus kasittad mobiilipelin alustavan version testauksen

haastatteluineen seka mobiilipelin pohjana toimivan teorian tuotannon.

Opinnaytetyd on osa InnoHealth -projektia. Projektissa tehdaan yhteistyota
koulutuksen ja tydelaman valilla, ja sen tarkoituksena on kehittaa terveys- ja
hyvinvointiteknologia — aloja monimuotoisesti. Osaamista ja koulutussisaltdja
pyritdan kehittamaan  varsinaissuomalaisten  yritysten ja  muiden
organisaatioiden tarpeita vastaaviksi opettajien tyoelamajaksojen avulla.
(InnoHealth 2013.)
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InnoHealth -projektin yksi osa on mobiilipelin kehittaminen, johon kuuluu taman
opinnaytetyon lisaksi kaksi muuta opinnaytetyota, joiden aiheet ovat
aikaisempien terveyttd edistdvien pelien kartoittaminen, seka valitun

kohderyhman toiveiden selvittdaminen.

Opinnaytetyon tarkoituksena on tuottaa materiaalia kehitteilla olevaan terveytta
edistavaan mobiilipeliin. Tavoitteena on, etta pelia kehittava yritys saisi
materiaalia terveyden edistamisesta seka beetaversion testitulokset, joita
hyodyntamalla he voivat luoda terveytta edistavan mobiilipelin. Opinnaytetydssa
painopisteena on mobiilipelin kaytettavyys, jonka tulokset I6ytyvat kappaleesta
6 Mobiilipelin testaus. Liikunta, ravitsemus, painonhallinta ja terveyden
edistdminen toimivat pohjana mobiilipelin kehityksessa. Tulokset edella
mainituista kasitteista I0ytyvat kappaleesta 4 Lihavuus, liikunta ja ravitsemus
terveyden edistamisessa. Opinnaytetydssa on avattu pelinkehitysprosessista
vain keskeisimmat piirteet, silla pelinkehitys itsessaan jaa yhteistydssa toimivan

Dato Systems- yrityksen tehtavaksi.
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2 TAVOITTEET, TARKOITUS JA

TUTKIMUSKYSYMYKSET

Opinnaytetyon tarkoituksena on tuottaa materiaalia kehitteilla olevaan
mobiilipeliin. Tavoitteena on, ettd pelia kehittava yritys saisi materiaalia
terveyden edistamisesta seka beetaversion testitulokset, joita hyddyntamalla he

voivat luoda terveytta edistavan mobiilipelin.

Kirjallisuuskatsausta ja opinnaytetydn toiminnallista osuutta ohjanneita

kysymyksia ovat:

1. Mita asioita on huomioitava kyseessa olevaa mobiilipelia kehitettadessa?

2. Millainen on toimiva ja helppokayttdinen terveytta edistava mobiilipeli?

Tietoa etsittiin useista eri tietokannoista. Hoitotyon tietokannoista kaytdssa oli
Medic, Cinahl, Medline, PubMed ja Cochrane. Lisaksi kaytettiin tekniikan alan
tietokantaan kuuluvaa Science Directia. Hakusanoina kaytettiin physical
education AND health education AND nutrition, sports AND health promotion,
health AND games, nutrition AND health promotion, health promotion AND
mobile, game of health AND mobile. Medicissa ja Cinahlissa rajauksena
kaytettiin vuosia 2003—-2013, vain kokotekstit ja kaikki kielet. Lisaksi Cinahlissa
hakua rajattiin vain eurooppalaisiin tutkimuksiin. Pubmedissa rajauksena oli
published in the last 5 years, Humans ja Adult: 19-44 years. Tekniikan alan

tietokannassa, Science Directissa, rajauksena kaytettiin vuosia 2011-2013.

Medicissa tuloksia tuli yhteensa 21, joista valittiin kuusi tutkimusta. Cinahlissa
tuloksia saatiin 179, joista ei valittu yhtaan. Pubmedissa haku tuotti 56 tulosta,
joista valittiin kolme. Science Direct — tietokannasta valittiin kolme artikkelia
66:sta. Vaikka haut oli rajattu tarkoin hakusanoin ja muiden rajauksien avulla,
tuloksia tuli paljon. Artikkelien johdannot luettiin ja niiden perusteella valittiin

lopulliset opinnaytetyossa kaytetyt artikkelit. (Liite 1.) Artikkelit, jotka eivat
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sopineet  opinnaytetydon aiheeseen johdannon perusteella, jatettiin
kirjallisuuskatsauksen ulkopuolelle. Hylatyt artikkelit eivat vastanneet
opinnaytetyon tarpeisiin, vaikka haun rajaukset pyrittin tekemaan

mahdollisimman tarkoiksi.
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3 TOIMINNALLINEN OPINNAYTETYO

Toiminnallisessa opinnaytetydssa opiskelijat saavat aikaiseksi jonkin tuotoksen
(Salonen 2013, 5), kuten tassa opinnaytetydssa aikaan saatiin pohjamateriaalia
terveytta edistavalle mobiilipelille seka kehitettiin sitd yhdessa mobiilipelia
tekevan yrityksen kanssa. Opinnaytetyon erivaiheissa tulee olla mukana eri
toimijoita, jotta sitd voitaisiin kutsua toiminnalliseksi opinnaytetyoksi (Salonen
2013, 5). Lisaksi toiminnallisessa opinnaytetydssa tulee olla dialogista tai
trialogista vuorovaikutusta toimijoiden kanssa (Salonen 2013, 5). Tahan
mobiilipelin  kehittamiseen osallistuvia toimijoita ovat muun muassa
opinnaytetyon tekijat, Dato Systems —yrityksen tyontekijat seka opinnaytetyon
ohjaaja. Toimijoiden valilla tulee olla palautteen antamista seka saamista,

vertaistukea seka keskustelua (Salonen 2013, 5).

Toiminnallisessa opinnaytety0ssa, jossa tavoitteena on uuden asian
syntyminen, tapahtuu kehittamistoimintaa (Salonen 2013, 6). Toiminnallisen
opinnaytetyon tyootteen tulee olla arvioiva ja tulkitseva. Sen sisallossa tulee
kuvata prosessin lahtdkohdat, tietoperusta, prosessin eteneminen ja kaytannon
toteutus. Tyon tekijoilla on toiminnallinen vapaus, mika muotoutuu tyon
edetessa. (Salonen 2013, 41.)

3.1 Tutkimusmenetelma ja — aineisto

Tassd toiminnallisessa opinnaytetyossa tutkimusmenetelmaksi valittiin
mobiilipelin beetaversion testaus viiteen henkilodn rajatulla testiryhmalla.
Yhdessa Dato Systems —yrityksen kanssa todettiin, etta viisi henkilda on riittava
maara testaamaan beetaversiota. Testaajien tuli kuulua mobiilipelin
kohderyhmaan ialtdan. Lisaksi testaajilla taytyi olla kaytéssa Windows-
alypuhelin, silla mobiilipeli toimii vain Windows-puhelimissa.

Tutkimusmenetelmana oli myds teoriasisallon tuottaminen.

Pelia kehittava yritys tuotti mobiilipelista beetaversion aikataulusuunnitelman

mukaisesti. Testaajat perehdytettiin mobiilipelin beetaversion kayttéon, jonka
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jalkeen he itsenaisesti testasivat mobiilipelia kahden viikon ajan. Testiajan
paatyttya tutkimukseen osallistuneet henkil6t haastateltiin ennalta suunnitellun

kyselylomakkeen (Liite 2) avulla.

Alla olevissa kappaleissa kasitelladn haastateltavaa ja hanen ominaisuuksiaan
Vilkan (2005) seka Ruusuvuoren ja Tiittulan (2009) mukaan. Tassa
opinnaytetyossa haastateltava on rinnastettavissa testaajaan, silla mobiilipelin

testaus sisaltaa pelin kokeilun seka haastattelulla saadut kokemukset.

Haastateltavia valitessa on tarkea muistaa, mikd on tutkimuksen kohde.
Tutkimusongelmasta riippuen haastateltava on hyva valita kokemuksen tai
asiantuntemuksen perusteella. Kriteerind voidaan siis pitda sita, etta
haastateltava omaa omakohtaisen kokemuksen tutkittavasta ilmiosta. (Vilkka
2005, 114.) Tassa opinnaytetyossa testiryhma on kooltaan pieni, sisaltaen viisi
henkiloa. Kaikki testiryhmalta saadut vastaukset on pyritty tuomaan esille

opinnaytetydssa.

Haastattelu sisaltdaa ennalta maariteltyja kysymyksia, joiden avulla haastattelija
pyrkii kohti tiettyd paamaaraa, joka tutkimushaastattelussa on tutkimuksen
tavoite. Tieto, jonka haastattelija tutkimuksessaan tarvitsee, on haastateltavalla,
jolloin kysymysten oikealla muodolla on yhteys vastauksen muotoon ja siihen,

kuinka paljon tietoa vastaus sisaltaa. (Ruusuvuori & Tiittula 2009, 23)

Kysymysten muotoiluun on kiinnitettavd huomiota myds siksi, etta haastattelijan
on pystyttava esittdmaan kysymykset yha uudelleen samanlaisina.
Haastattelijan vaikutus vastauksiin on pyrittdva minimoimaan kysymyksia
muodostettaessa. Kysymyslomakkeessa on hyva kayttaa vaihtoehtokysymyksia
ja niihin liitettavia hakukysymyksia. Vaihtoehtokysymykseen haastateltava voi
vastata yhdellakin sanalla, ja siihen liitettavalla hakukysymyksellda pyritaan
saamaan laajempi vastaus. (Ruusuvuori & Tiittula 2009, 51-52; Vilkka 2005,
105.) Esimerkki vaihtoehtokysymyksen ja hakukysymyksen yhdistamisesta

tassa opinnaytetyossa: "Haluaisitko karsia pelista joitain osia? Mita?”
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Pelkkaa hakukysymysta kaytettdaessa kysymysta voidaan pitaa johdattelevana,
mika ei luonnollisesti ole hyvan haastattelukysymyksen ominaisuus. Mikali
haastattelija kuitenkin esittda ainoastaan hakukysymyksen, on haastateltavan
antamassa vastauksessa suurella todennakoisyydella nahtavissa haastattelijan
vaikutus vastauksen sisaltoon. Hakukysymyksen esittdessaan haastattelija
esittda ikdan kuin ennakko-oletuksen vastauksen laadusta. (Ruusuvuori &
Tiittula 2009, 52; Vilkka 2005, 105.) Esimerkkina voidaan kayttaa jo
aikaisemmin vaihtoehtokysymys-hakukysymys  yhdistelmaa  jattamalla
vaihtoehtokysymys “Haluaisitko karsia pelista joitain osia?” pois. Pelkka
hakukysymys "Mita haluaisit karsia pelista pois?” saattaa vaikuttaa
haastateltavaan vastaukseen niin, ettd han olettaa ettd karsittavaa on oltava,

vaikkei alun perin olisi niin ajatellutkaan.

Haastattelukysymykset on hyva aloittaa laajemmista kysymyksista edeten kohti
yksityiskohtaisempia kysymyksia. Yhtena tapana aloittaa haastatteleminen voi
olla “kerrontapyyntd”. Olennaista kysymysten muotoilussa on se, etta
haastateltavan omille tavoille kuvata aihetta jaa tarpeeksi tilaa. (Ruusuvuori &
Tiittula 2009, 55; Vilkka 2005, 113.) Tassa opinnaytetydssa kaytetyssa
kyselylomakkeessa ensimmainen kysymys on edella mainittu "kerrontapyynto”.

"Kerro mobiilipelin kaytettavyydesta.”

Tassa opinnaytetydossa haastattelun muotona on kaytetty puolistrukturoitua
haastattelua eli teemahaastattelua, joka on tyypillinen haastattelumuoto
haastateltavan osallistuessa kokeeseen tutkimusta tehdessa. (Hirsjarvi &
Hurme 1985, 36; Ruusuvuori & Tiittula 2009, 67.) Kyselylomakkeen
suunnittelussa perustana on tutkimussuunnitelma. Tutkimusprosessin aikana
kyselylomake ja tutkimussuunnitelma kietoutuvat yhteen erottamattomasti.
Teemahaastattelua tehdessa poimitaan tutkimusongelmasta keskeiset aiheet,
jotka haastattelun avulla kasitelldan, ja saadaan vastaus tutkimusongelmaan.
Kyselylomakkeessa tulee kysya vain asioita, joita tutkimussuunnitelmassa on
tarkoitus mitata. (Vilkka 2005, 84, 101.) Tassa opinnaytetyossa kaytetyt
kysymyslomakkeen kysymykset nousivat sisallollisesti teoriaan pohjautuvista

tutkimuskysymyksista.
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Kyselylomake tulee testata ennen kuin sita kaytetaan osana tutkimusta.
Testauksessa yksi tai useampi perusjoukkoa vastaava henkilo arvioi kriittisesti
kyselylomakkeen toimivuutta. Arvioida tulisi muun muassa kysymysten
selkeyttd ja vyksiselitteisyyttd seka kyselylomakkeen mittaa. Testaajan on

arvioitava puuttuuko kyselylomakkeesta jotain oleellista. (Vilkka 2005, 88—89.)

3.2 Aineiston kasittely ja analysointi

Tutkimuksessa  teemahaastatteluin  keratty tieto  analysoitin  tassa
opinnaytetyossa aineistolahtoisen sisallonanalyysinavulla. Laadullinen eli
induktiivinen aineiston analyysi jaetaan karkeasti kolmeen vaiheeseen, joita
ovat aineiston pelkistaminen, aineiston ryhmittely ja aineiston teoreettisten
kasitteiden luominen. Aineistoa pelkistettaessa haastatteluista saadusta
materiaalista karsitaan kaikki tutkimuksen kannalta epaoleellinen pois.
Aukikirjoitetusta  aineistosta voidaan esimerkiksi alleviivaamalla etsia
tutkimusongelman kysymyksia kuvaavia ilmaisuja. Taman jalkeen alleviivatut
asiat voi listata erilliselle paperille. Aineiston ryhmittelyssa samaa asiaa
tarkoittavat kasitteet yhdistetaan luokiksi ja jokainen luokka nimetaan sisaltoa
kuvaavalla kasitteella. Luokittelun avulla haastatteluista saatua aineistoa
saadaan tiivistymaan sisallyttamalla yksittaisia tekijoitd osaksi yleisempia
kasityksia. Aineiston kasitteellistamisessa edetaan haastatteluista saadusta
informaatiosta teoreettisiin kasitteisiin ja johtopaatoksiin. (Tuomi & Sarajarvi
2009, 108-111.)

Aineistolahtoisessa sisallonanalyysissa kasitteita yhdistelemalla saadaan
vastaus tutkimusongelmaan. Sisallonanalyysi perustuu paattelyyn ja tulkintaan,
silla tutkija pyrkii analyysin jokaisessa vaiheessa ymmartamaan tutkittavia
heidan omasta nakokulmastaan. Haastatteluista saatu aineisto kuvaa
tutkittavaa asiaa ja analyysin tarkoituksena on luoda selkea, sanallinen kuvaus
tutkittavasta asiasta. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 108, 112-113.)

Taman opinnaytetyon aikana teemahaastatteluin keratyn aineiston analyysin

toteutus tapahtui sisallonanalyysin avulla. Teemahaastattelut toteutettiin
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kasvotusten haastateltavien kanssa, ja ne nauhoitettiin. Aluksi aineistoa
karsittin. Haastattelujen aikana tutkimukseen liittymattomat kommentit
poistettiin, ja nauhoitetut haastattelut kirjoitettiin paperille. Kirjoitetusta versiosta
alleviivattiin eri vareilla tutkimusongelmiin liittyvia lauseita, niin ettd pystyttiin
tulkitsemaan mikad vastaus antaa tietoa mihinkin tutkimusongelmaan. Sen
jalkeen samoilla vareilla alleviivatut vastaukset kerattin omiin ryhmiinsa.
Ryhmiin  saadut vastaukset —muokattin  selkeiksi  lauseiksi  tahan

opinnaytetydhdn, ja ne antoivat vastaukset laadittuihin tutkimusongelmiin.

3.3 Opinnaytetyon toteutus

Opinnaytetydn suunnitelman toteutus tapahtui kevaalla 2013. Kevaan aikana
opinnaytetyon aiheen rajaus tarkentui pelia tekevan yrityksen kanssa pidetyissa
kokouksissa. Kokouksissa keskusteltin mobiilipelista, sen kohderyhmasta ja
yrityksen tarpeista. Myos tyonjakoa selkeytettin. Kaikki mobiilipelin
kehitystydhon osallistuvat saivat oman osa-alueen tyOstettavaksi. Lisaksi

mobiilipelin beetaversion testausajankohta varmistui kesalle 2013.

Suunnitteluseminaari pidettiin huhtikuussa 2013. Seminaariin osallistui myo6s
kaksi muuta opiskelijaparia, jotka tekivat opinnaytetyon liittyen mobiilipeleihin.
MyOs heiltd saadun opponoinnin avulla opinnaytetyoprosessi eteni haluttuun

suuntaan. Esimerkiksi kirjallisuuskatsaus osioon saatiin uutta nakdkulmaa.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Maria Giers & Sanna Kallio



15

Kuva 1. Mobiilipelin perehdytys.

Kesakuussa 2013 beetaversio saatiin testaajille testattavaksi. Testaajien tuli
allekirjoittaa saatekirjeessa ollut suostumus. (Liite 3.) Kesan aikana kaikki viisi
testaajaa saivat mobiilipelin perehdytyksen (Kuva 1) ja testasivat pelin
beetaversiota kahden viikon ajan. Perehdytykset tapahtuivat Paraisilla,
Raisiossa, Porvoossa ja Turussa. Elokuun alkuun mennessa kaikki testaajat ol
haastateltu ja voitiin aloittaa haastattelumateriaalien analysointi. Analysointi
toteutettiin  syyskuun aikana molempien opinnaytetyontekijoiden toimesta.
Varsinainen  kirjallinen  osuus  saatiin  valmiiksi lokakuussa 2013.

OpinnaytetyOprosessin aikataulu on esitetty liitteessa nelja. (Liite 4.)

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Maria Giers & Sanna Kallio



16

4 LIHAVUUS, LIIKUNTA JA RAVITSEMUS TERVEYDEN

EDISTAMISESSA

Taman opinnaytetyon painopisteena ovat liikunta, painonhallinta, ravitsemus,
terveyden edistaminen seka mobiilipelin kaytettavyys. Mobiilipelia oli alettu
kehittaa jo ennen taman opinnaytetydn prosessin alkua, joten pelia kehittdvan

yrityksen tarvitsema tieto ohjasi kasitteiden valintaa.

4.1 Terveyden edistdminen ja lihavuus terveysriskina

Terveyden edistaminen kasitteend on erittdin laaja. Se pitda sisallaan myds
muita aihealueita, kuin tulevassa opinnaytetydossa keskeisiksi nostettavia
osioita. Esimerkiksi alkoholin kaytolla ja tupakoinnilla on suuri merkitys terveytta
edistaessa (Helakorpi ym. 2010). Kehitteillda olevan mobiilipelin toimivuuden ja
helppokayttdisyyden kannalta, osa aihealueista on rajattava pois. Tassa
opinnaytetyossa keskitytdaan vain liikunnan ja ravitsemuksen merkitykseen
terveyden edistamisessa seka painonhallintaan. Liikunnalla ja ravitsemuksella
on keskeinen rooli terveellisempia elamantapoja tavoiteltaessa

(Ravitsemussuositukset 2005).

Puhuttaessa ihmisen lihavuudesta, on kysymys elimiston liiallisesta
rasvakudoksen maarasta. Lihavuuden luokitteluun kaytetaan painoindeksia,
josta kaytetaan lyhennettda BMI (body mass index) seka vyoétaronymparysmittaa.
(Kansallinen lihavuusohjelma 2012-2015; Kaypa hoito — suositus, Lihavuus
2011.) Ylipainoisten aikuisten osuus on kasvanut vuodesta 1978 alkaen
(Huttunen 2011a; Huttunen 2011b). Mobiilipeli on ajankohtainen seka
tarpeellinen valine, jolla lihavuutta voidaan mahdollisesti kontrolloida.

Luonnollinen tavoite mobiilipelille onkin vaeston lihavuuden vahentaminen.
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4.2 Liikunnan ja motivaation merkitys

Liikunnalla kasitteena tarkoitetaan fyysistd aktiivisuutta. Liikunta on
harrastuksena yleinen ja sita harrastetaan erilaisten vaikutusten ja syiden takia.
(Kaypa hoito — suositus, Liikunta 2012.) Liikunnan harrastamiseen vaikuttaa
seka liikuntamotivaatio, -kiinnostus seka rajoittavat tekijat. Edella mainitut tekijat
vaihtelevat eri elamanvaiheissa. (Korkiakangas 2010.) Mobiilipelille asetettu

kohderyhma on laaja ja sen huomiointi pelia kehittdessa oli haastavaa.

Keskeisin motivoiva tekija on se, etta liikunnan avulla aikaan saatu hyoty on
suurempi kuin sen aiheuttama haitta. Motivaatio voidaan jakaa sisa- ja
ulkosyntyiseen. Liikunnan itsessdaan motivoidessa liikkujaa, puhutaan
sisasyntyisesta  motivaatiosta. Ulkosyntyisella  motivaatiolla  liikkujaa
kannustetaan palkinnon tai sanktion avulla. Jos liikkuja kokee liikkumisen
ulkosyntyisen motivaattorin avulla myodnteiseksi, voi motivaattori myéhemmin
muuttua sisasyntyiseksi, jolloin liikunta osana terveellistd elaman tapaa on
omaksuttu. (Korkiakangas 2010.) Kehitteilla oleva mobiilipeli edustaa

ulkosyntyista motivaattoria.

Kiinnostus liikkunnan harrastamiseen syntyy kokemusten ja sopivien tavoitteiden
avulla. Tavoitteet tulee olla liikkujan itsensa maarittelemia. Tavoitteita on oltava
seka lyhyella etta pitkalla aikavalilla. Liikkumiseen kannustaminen on suuressa
roolissa uutta eldaman tapaa omaksuttaessa. (Korkiakangas 2010.) Mobiilipelia
tulee kehittaa itsessaan kannustavaksi, koska perinteista vuorovaikutuksellista
ohjausta ei ole. Se voisi esimerkiksi kannustaa ja muistuttaa pelaajaa
likkumaan. (Soureti ym. 2011.) Lisaksi mobiilipelin pelaajan oikeus itse

maaritella tavoitteensa on mahdollistettava.

4.3 Ravitsemus osana painonhallintaa

Ravitsemuksen merkitys useiden terveys ongelmien hoidossa, ehkaisyssa ja
synnyssa on suuri. Nykyiset elamantavat ovat asettaneet perinteiset
ruokailutottumukset ja ruoka-ajat koetukselle. Saanndlliset ateriarytmit seka

terveellisien ruoka-aineiden kayttd aterioilla on keskeisessa roolissa
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omaksuttaessa terveellisia elamantapoja. Ravitsemus ja liikkunta ovat
voimakkaasti sidoksissa toisiinsa terveyttd edistaessa. (Ravitsemussuositus
2005.) Mobiilipelia kehitettdessa on otettava huomioon myods ravitsemuksen

osuus terveytta edistaessa.

Ruokavalion lisdksi painonhallinnan yksi tarkea osa-alue on arkilikunta. Se
auttaa karistamaan kiloja seka ehkaisee lihomista. Arkilikuntaa voidaan kutsua
myOs hyotyliikunnaksi. Siihen lasketaan kaikki paivan aikana tapahtunut
likkuminen, kuten kodin siivoaminen, haravointi, tydmatkaliikunta, lasten
kanssa leikkiminen sekd monet muut paivittaiset touhut. Vapaa-ajan liikunta
harrastuksia ei lasketa arkilikuntaan. Liikuntaharrastusten = merkitys
energiankulutukselle on paljon pienempi kuin arkiliikunnan, joten arkiliikunta
kannattaa lisata niin paljon kuin mahdollista. Kun lisaa arkiliikuntaa paivaansa,

se lisda huomattavasti energian kokonaiskulutusta. (UKK-instituutti 2010.)

Vain 20 minuutin reipas paivittdinen kavely auttaa painonhallinnassa.
Arkilikunnan voi suorittaa niin pienissa osissa kuin haluaa, tarkeintd on
yhteenlaskettu liikunnan maara, ei yhtajaksoiset pitkat suoritukset.
Liikuntalajillakaan ei ole valia, kunhan liikkuu. Hissin sijaan kannattaa valita
portaat ja tyomatkoista edes osan voi kavellda tai pyorailla. (UKK-instituutti
2010.)
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5 MOBIILIPELI

Mobiilipelien maarittely on tullut monimutkaisemmaksi teknisten laitteiden koko
ajan kehittyessa lisaa. Lyhyesti maariteltyna mobiilipelit ovat peleja, joita
pelataan kannettavassa tai kasissd pidettavassa laitteessa, jossa on
tietoverkko-ominaisuus. Tallaisia laitteita ovat muun muassa matkapuhelimet
seka kdmmentietokoneet. Mobiilipeleja pystyy lataamaan laitteisiin esimerkiksi

puhelinoperaattorin verkosta. (Jeong & Kim 2009.)

Aihealuetta koskevalla tiedonhaulla on I6ytynyt paljon lahdemateriaalia. Lahes
jokaisessa tutkimuksessa on mainittu, etta mobiilipelin helppokayttdisyys on
erittdin tarked ominaisuus pelida pelattaessa, ja ettd jo olemassa olevissa
mobiilipeleissa edellda mainittu ominaisuus ei ole onnistuneesti toteutunut
(Arteaga ym. 2012; Liu ym.2011). Pelia kehittdvan yrityksen tuleekin keskittya

huolella tahan pelia luodessa.

Aikaisempien tutkimusten perusteella mobiililaitteiden kayttd on yleistynyt
huomattavasti. Nykyaan lahes kaikilla on mobiililaite kaytossa paivittain. Myos
terveysalalla on huomattu, ettda mobiililaitteiden avulla pystytdan luomaan uusia
mahdollisuuksia terveyden edistamiseen. (Kong & Tan 2011; Liu ym. 2011;
Turner-McGrievy & Tate 2011.) Perinteisesta kontaktiohjauksesta, esimerkiksi
laihduttamisen tukemisessa, ollaan siirtymassa kohti itsenaista mobiililaitteiden

avulla tapahtuvaa terveyden edistamista. (Turner-McGrievy & Tate 2011.)

5.1 Yleinen pelin kehittamisprosessi

Ville Vuorela (2007, 41) on maaritellyt kirjassaan, Pelintekijan kasikirja, miten
pelin  kehittamisessa  kannattaa edetd. Vuorelan mukaan pelin

kehittamisprosessi kulkee esituotanto-, tuotanto- ja jalkituotantovaiheen lapi.
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Esituotantovaihe Tuotantovaihe Jilkituotantovaihe

Kuvio 1. Pelin kehittamisprosessi (Vuorela 2007, 41.)

Esituotanto vaihe aloitetaan konseptoinnilla, eli paatetaan minkalaista pelia ja
kenelle sita ollaan tekemassa. Myds pelin nimi on hyva keksia tassa vaiheessa.
(Vuorela 2007, 43.) Resursointi vaiheessa kartoitetaan kuinka paljon aineellisia
ja henkisia voimavaroja peliin ollaan valmiita kayttdamaan. Jos resurssit eivat
riitd kaikkeen, tulee konseptia pienentda tai resursseja kasvattaa. (Vuorela
2007, 55.)

Tuotespeksin tulee sisaltda niin tarkan kuvauksen pelista, ettd kaikki pelin
tekemiseen osallistuvat saavat pelistd saman kuvan tuotespeksin luettuaan.
Nain taataan se ettei nakemys pelista muutu vaikka osa tekijoista muuttuisikin.
Tuotespeksin tulisi sisaltdd muun muassa resursoinnin jalkeisen konseptin,
pelin kulun, juonen ja tehtavat seka pelaajan toiminnot. (Vuorela 2007, 57.)
Esituotannon viimeinen vaihe on tehtavajako. Tyodtehtavia voivat olla muun
muassa pelisuunnittelija, tuottaja, ohjelmoija, graafikko seka testaaja. Jokaisen
pelin kehitykseen osallistuvat tulee olla selvila omista tehtavistaan ja

vastuualueestaan. (Vuorela 2007, 65.)
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Tuotantovaiheeseen kuuluvat rungon ja sisallon valmistuminen seka testaus.
Yleensa tuotantovaihe on 3-5 kertaa pidempi kuin esituotantovaihe. Kaikkien
pelin tekemiseen osallistuvien tulee edetd samassa vaiheessa. Nain valtytaan
turhalta tydlta. Runko on ensimmainen raakaversio pelista, eli pelin ydin. Runko
osaan lisatdan erilaisia graafisia ominaisuuksia ja toimintoja. Kun pelin
mekaniikka toimii, voidaan siirtya lisddmaan siihen sisaltda, kuten musiikkia,
grafiikkaa, hahmoja ja vihollisia. (Vuorela 2007, 68—69.)

Testaus voidaan aloittaa kun niin sanottu beetaversio on valmis. Tata versiota
tulisi testata mahdollisimman paljon. Pelia kannattaa testata erilaisten ihmisten
kanssa. Pelintekijoiden ei tulisi osallistua pelin testaamiseen, koska he ovat jo
tietoasia miten pelin tulisi toimia, eivatka valttamatta huomaa kaikkia pelissa
olevia ongelmakohtia. Testaajien tulisi mainita testaamisen jalkeen ainakin viat,
epaloogiset tilanteet, jotka huomasivat sekda tunnelma pelia pelattaessa.
Pelinkehittajien tulee ottaa huomioon ihmisten yksildllisyys. |hmisten
kokemukset pelista ja saatu palaute voivat olla ristiriitaisia. (Vuorela 2007, 69—
71))

Jalkituotantovaiheessa itse peli on jo valmis ja jaljella on vain pelin
monistaminen, levitys seka markkinointi. Internet on tehnyt pelin levittdmisesta
entistd helpompaa, mutta se on lisannyt myos laitonta kopiointia. (Vuorela
2007, 73.) Markkinointiin pystyy kayttdamaan niin paljon rahaa kuin vain haluaa.
Taman takia on tarkeda miettia missa ja miten pelid kannattaa markkinoida,

jotta kohderyhma saataisiin tietoiseksi pelista. (Vuorela 2007, 79.)

5.2 Mobiilipelin kehittdmisprosessi tdssa opinnaytetyossa

Taman opinnaytetyon avulla kehitettdvan terveytta edistavan mobiilipelin
suunnittelu ja beetaversion teko oli jo aloitettu, ennen kuin yhteistyo
opinnaytetyon tekijdiden ja Dato Systems- yrityksen kanssa oli selvilla.
Esituotantovaiheeseen kuuluva konseptointi oli jo suoritettu Dato Systems-
yrityksen hoitamana, silla tata opinnaytetyota aloitettaessa oli selvilla etta pelin

tarkoitus on edistad terveyttd, ja ettd kyseessa tulee olemaan mobiilipeli.
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Resursointivaihe suoritettiin - yhteistyoyrityksen ja opinnaytetyon tekijoiden
kesken yhteisessa palaverissa, jossa kasiteltiin minkalaiset puitteet mobiilipelin
kehittdmiseen oli pelia kehittavalla yrityksella, seka kolmen mobiilipeliin liittyvien
opinnaytetdiden tekijoiden osalta. Tuotespeksi oli jo suurimmaksi osaksi
maaritelty yhteistyon alkaessa. Tuotespeksi tarkentui jonkin verran yhteistyon
aikana, jotta mobiilipelin kehitys ohjautuisi terveyden edistamiseen ja terveyden
edistdmisessa keskeisimpiin osa-alueisiin. Tuotespeksin “hiontaan” on
osallistunut tdman opinnaytetydn tekijat ja yhteistyoyritys palaverien muodossa.
Tehtavien jako, joka on esituotantovaiheesta viimeisin, tapahtui yhteisissa

palavereissa.

Tuotantovaiheessa Dato Systems- yritys kehitti raakaversion tulevasta terveytta
edistavasta mobiilipelista. Raakaversiota testattin taman opinnaytetyon
tekijoiden johdolla. Testauksen avulla pyrittiin saamaan vastauksia mobiilipelin
toimivuudesta ja toimimattomuudesta, seka sen hyodysta terveytta
edistettdessa. Saadut tulokset on tuotu julki tdssa opinnaytetyon raportissa, ja
tuloksien avulla mobiilipelia kehittdva yritys saa vastauksia siihen, mihin
suuntaan he lahtevat terveytta edistavaa mobiilipelia jatkossa kehittdamaan. Itse
terveytta edistavan mobiilipelin pelinkehitysprosessin loppuun saattaminen,
monistaminen seka markkinointi ja levitys jaavat kokonaisuudessaan yhteistyo-

yrityksen tehtaviksi.
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6 MOBIILIPELIN TESTAUS JA TULOKSET

Mobiilipelin beetaversio saatiin kayttoon 28.6.2013 pelia kehittavalta yritykselta.
Taman jalkeen aloitettiin testaajien perehdytykset. Testaajia valittiin viisi
kohderyhmaan kuuluvaa henkil6a. (Taulukko 1.) Dato Systems — yrityksen

kanssa sovittiin, etta viisi testaajaa on riittdva maara beetaversion testaukseen.

Taulukko 1. Testaajat.

1 21 nainen kylla
2 50 nainen kylla
3 22 nainen kylla
4 31 nainen kylla
5 33 mies kylla

Testaukseen pyrittin saamaan sekad miehia, etta naisia. Testaajista nelja oli
naisia ja yksi oli mies. Jokaisella testaajalla oli Windows-alypuhelin kaytdssa.
Testaaijilla tuli olla Windows-puhelin, silla kehitetty mobiilipelin beetaversio toimii
vain tassa kayttojarjestelmassa. Kohderyhmaksi oli maaritelty 18-50-vuotiaat ja

taman rajauksen mukaan testaajien iat vaihtelivat 21-50 vuoden valilla.

Taulukko 2. Mobiilipelin testausaikataulu.

1 5.7.2013 6.7.-20.7.2013 24.7.2013
2 15.7.2013 16.7.-30.7.2013 1.8.2013
3 24.7.2013 25.7.-8.8.2013 9.8.2013
4 5.7.2013 6.7.-20.7.2013 27.7.2013
5 5.7.2013 6.7.-20.7.2013 27.7.2013

Testaajat jaettiin opinnaytetyontekijdiden kesken puoliksi, jolloin perehdytys ja
haastatteleminen sujuivat joustavammin. Testaajien ja opinnaytetyontekijoiden
aikataulut oli helpompi sovittaa yhteen, kun tapaamisiin osallistui vain kaksi

henkilda. Opinnaytetyontekijoiden kesken sovittiin, etta testausprosessi tuli olla
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suoritettu elokuun alkuun mennessa. Viimeinen haastattelu oli 9.8.2013, jonka

jalkeen aloitettiin haastattelujen analysointi. (Taulukko 2.)

6.1 Haastattelujen vastaukset

Haastattelut aloitettiin lauseella "Kerro mobiilipelin kaytettavyydesta.” Kaksi
kolmesta kertoi pelin olleen ensin hankala, mutta lopulta helppo kayttaa. Kolme
viidesta ei pitanyt pelin kaytettavyyttd hyvana. Ongelma kohdiksi he nostivat
pelin kdmpelyyden, tylsyyden seka loogisuuden puuttumisen. Yksi testaajista

mainitse, etta peli ei motivoi hanta. Toisen mielesta peli vei liikaa aikaa.

“Sen (mobiilipelin) kdytté ei saa olla liian aikaa vievda nyky-yhteiskunnan kiireen

keskella.”

Ongelmaksi muodostui myds se, ettei yksi testaajista ollut varma onko han
loytanyt pelin kaikki ominaisuudet. Hanen mielestaan pelin alkuvalikko ei ollut

tarpeeksi selkea.

Testaajilta kysyttiin mielipidetta mobiilipelin ulkoasusta. (Kuva 2.) Kolme viidesta
halusi paremmat kuvat mobiilipeliin, kun taas kaksi viidesta piti nykyisia kuvia

hyvina. Yksi testaajista toivoi houkuttelevampaa grafiikkaa. Eras testaaja sanoi:

"Héméréaa - - -, ettd mista mitékin tapahtuu.”
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Koutsi Tavoittes

Mita sdisin
tinaan?

Kuva 2. Koutsi-mobiilipeli.

Kehittamiskohteiksi osoittautuivat annoskokojen tarkemmat maaritykset,
selkeampi valikko seka malliruokien kehittaminen. Yksi testaajista mainitsi, ettei
peli sovellu urheilijoille. Han on fyysisesti hyvassd kunnossa mutta pelin
mukaan lievasti ylipainoinen, mika todennakaoisesti johtuu suuresta lihasmassan

maarasta.

Kaikki testaajat halusivat lisatd ominaisuuksia peliin. Testaajat ehdottivat
seuraavanlaisia lisdominaisuuksia: kattavampi ruokavalikoima (esimerkiksi Diet
36), Facebook, Sports Tracker, sykemittari, kommentointi sekd useamman
ihmisen tietojen tallennus. Osa testaajista halusi, etta peli muistuttaisi kayttajaa
useammin ja kommentoisi urheilusuorituksia seka syddyn ruuan maaraa ja
laatua. Kukaan testaajista ei toivonut, etta mobiilipelista poistettaisiin mitaan

ominaisuuksia.

“Jo nyt liian pelkistetty.”
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Yksi testaaja ehdotti esimerkkiaterioiden (Kuva 3) poistamista, koska koki ne

itse turhiksi. Toisaalta han lisasi, etta osa kayttajista voi niita tarvitakin.

ESIMERKKEJA ATERIOISTA

aamupala

Ruisleipé + juusto, kinkku
146 kcal

Patonki + juusto
317 kcal

Kaurapuuro + marjoja
177 kcal

“ Vispipuuro + banaani
380, kcal

Jogurtti + nakkileipa
225 kcal

Kananmuna + sdmpyla

Kuva 3. Mobiilipelin esimerkkiaterioita.

Testaaijilta kysyttiin, etta kayttaisivatkd he itse mobiilipelia ja suosittelisivatko he
pelia ystavilleen. Nelja viidesta kertoi kayttavansa itse ja suosittelevansa pelia,
jos sita kehitettaisiin paremmaksi. Yksi viidesta testaajasta sanoi, ettei kayttaisi

pelia, eika suosittele sita ystavilleen.
"Ei kukaan jaksa kaloreita laskea.”

Kaikkien testaajien mielesta pelista voisi olla apua terveellisempia elamantapoja

tavoiteltaessa.

“llman muuta! Siis olettaen, etta jaksaa laskea kaloreita.”
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“Olisi hauska ndhdé& normipéivan ja massypdéivéan erot.”

6.2 Tekniset ongelmat

Kyseessa on mobiilipelin beetaversio, joten oli odotettavissa, etta versiossa on
teknisia ongelmia. Testauksessa esille tulleet tekniset ongelmat koottiin yhteen,
jotta Dato Systems —yrityksen olisi helppoa alkaa korjaamaan niita. Alla on

lueteltu korjausta vaativat ongelmat.

15:20

Henkildtiedot P

Nimi:

MattL
MeLkiLaLmnen

Ika:

Sukupuoli:

® Mies Nainen

Arvioi aktiviteettitasosi:

Kevyt. Ei lainkaan kuntoliikuntaa.
Tavallinen. Kevyt tyd ja hieman liikuntaa.

Kohtalainen. Kevyt tyd ja liikuntaa tai
keskiraskas tyo.

Kova. Péivittainen kova liikunta tai fyysisesti
raska tyo.

Erittain kova. Kilpaurheilija.

Kuva 4. Mobiilipelin henkilotiedot -valikko.
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Perustiedoissa oleva sukupuolivaihtoehto ei pysynyt tallentuneena naiseksi. Jos
puhelimen nayttd ehti pimenemaan, kaikki tallentamaton tieto katosi. Tallennus

tuntui kaikista testaajista epaloogiselta. Varsinaista "tallenna”-painiketta ei ollut.

Mobiilipelista ei pystynyt vaihtamaan sita, etta haluaako yllapitaa, laskea vai
nostaa painoa. Jos unohti merkita jonkin ruuan edelliseen paivaan, sita ei voinut
enaa seuraavana paivana lisata. Lisaksi korjausmahdollisuutta ei ollut. Yksi
testaajista koki, ettei peli aina totellut sormen liikkeitd. Toisaalta han ei ollut
varma, johtuiko ongelma pelista vai itse puhelimen naytosta. Urheilusuorituksia

selatessa kulutettujen kaloreiden maaraa ei nakynyt tekstin pituuden takia.

6.3 Tulosten yhteenveto

Taman opinnaytetydn materiaalin on tarkoitus palvella ja helpottaa mobiilipelia
kehittavaa yritysta sen pelinkehitysprosessin aikana, ja opinnaytetyota tehdessa
on pohdittu useaan otteeseen sita, miten tehda tyosta mahdollisimman
kayttokelpoinen ja selked, jotta se palvelee pelia suunniteltaessa parhaiten.
Paadyttiin luomaan yhteenveto, jonka painopisteina ovat liikunta, ravitsemus,

painonhallinta seka mobiilipelin pelilliset ja tekniset ominaisuudet.

Taulukko 3. Tulosten yhteenveto.

Liikunta e suuri rooli painonhallinnassa
e motivaation merkitys -> pelista tehtava motivoiva

e sopivat, itse maaritellyt tavoitteet

Ravitsemus e suuressa roolissa painon-hallinnassa
¢ ruokailutottumukset, saanndlliset ateriarytmit

e terveelliset ruoka-aineet

Painonhallinta e arkilikunnan hyoty suuri

e liikkunta ja ravitsemus yhdessa ohjaavat kohti
parempaa painonhallintaa

e BMI ja vydtaron ymparys mittareina lihavuutta

maariteltaessa
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Mobiilipelin
pelillisia

kehittamisehdotuksia

houkuttelevampi grafiikka

annoskokojen tarkemmat maarittelyt

selkeampi valikko

malliruokien kehittaminen

facebook- liitanta

sykemittari

useamman ihmisen tietojen tallennus

peli kannustaisi ja kommentoisi kayttajaa

urheilusuorituksista ja syodysta ravinnosta

Mobiilipelin
teknisia

kehittamisehdotuksia

sukupuolen tallentuminen

tallentamaton tieto katoaa naytdn ehtiessa pimeta

tallennuksen loogisuus -> “tallenna” painike
puuttuu kokonaan

painon yllapitaminen/laskeminen/nostaminen, ei
valittavissa

mahdollisuus palata edelliseen paivaan jos on
unohtanut jotain merkita

mahdollisten virhesyoéttdjen korjaus mahdollisuus

kulutetut kalorimaarat tulisi pystya lukemaan

Tulosten yhteenvedon

on tarkoitus helpottaa ja selkeyttda taman tyon

sisaltamaa informaatiota pelin tekijdille niin, ettd pelin tekijdiden ei tarvitse

jatkuvasti selata laajaa opinnaytetyota lapi, vaan he saavat olennaisimman

informaation katevasti yhdessa paketissa. Toivon mukaan yhteenveto tarjoaa

sen avun, minka opinnaytetyon tekijat ovat sille ajatelleet.
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7 OPINNAYTETYON EETTISYYS JA LUOTETTAVUUS

Tutkijan tieteellisessa tydssaan tekemiin ratkaisuihin vaikuttavia eettisia kantoja
kutsutaan tieteen etiikaksi. Eettinen sitoutuneisuus ohjaa hyvaa tutkimusta.
Tutkittavaksi valittavaa aihetta harkitessa tutkijan tulee muistaa, etta aiheen
valinta on eettinen valinta. Tutkijan tulee ymmartaa kenen ehdoilla tutkimusaihe
on valittu ja miksi tutkimukseen on ryhdytty. Ennen tutkimuksen tekoon
ryhtymista tutkijan on pohdittava etiikan kannalta tarkeita peruskysymyksia,
kuten millaista hyva tutkimus on. Pohdittava on my6s muun muassa miten
tutkittava aihe on valittu ja millaisia tutkimustuloksia on tarkoitus tavoitella. Suuri
painotus tieteen etiikassa on silla, millaisia keinoja tutkija tutkimuksensa
aineistonkeruussa kayttaa. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 125-126, 129.)

Tutkija itse, ja hanen rehellisyytensa, on viime kadessa luotettavuuden kriteeri
tehdyssa laadullisessa tutkimuksessa, silla arvioinnin kohteena ovat tutkijan
tekemat valinnat, teot ja ratkaisut. Luotettavuutta arvioidaan koko
tutkimusprosessin  ajan.  Tutkimustekstissdan tutkijan on  pystyttava
perustelemaan ja kuvaamaan mista valintojen joukosta itse valinta on tehty,
mitda nama ratkaisut ovat ja miten lopullisiin ratkaisuihin on paadytty.
Tutkimuksen tavoitteiden kannalta on arvioitava tehtyjen ratkaisujen
tarkoituksenmukaisuutta. (Vilkka 2005, 158-159.)

Tutkimus tulisi olla toistettavissa, mutta on muistettava, etta laadullinen tutkimus
on aina ainutkertainen kokonaisuus, eika koskaan sellaisena taysin toistettava.
Tutkimusta uudelleen tehtaessa tulisi luotettavuuden kannalta kuitenkin paatya
samoihin tulkintoihin, joita edellisessa tutkimuksessa on saavutettu.
Laadullisella tutkimuksellakin tulee siis olla jonkinlainen kaytannon
toistettavuuden mahdollisuus. (Vilkka 2005, 159-160.)

Tata opinnaytetyotd tehdessa on sen jokaisessa vaiheessa pohdittu hyvan
tutkimusetiikan toteutumista seka tutkimuksen luotettavuutta. Opinnaytetyon
tarkoituksen ja tavoitteen selvittya oli pohdittava onko tutkimuksesta saatava

hyoty suurempi kuin sen aiheuttama haitta. Todettiin etta lisaa tietoa toimivan
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terveytta edistavan mobiilipelin kehittamiseksi tarvitaan, ja taman opinnaytetyon
teoriaosuuden seka testauksen myota uutta tietoa tulisi pelinkehittajien

kayttoon.

Pohdittin myOds miten saada vastauksia tutkimusongelmiin ja mika tulisi
olemaan aineistonkeruumenetelma. Tassa opinnaytetydssa aineisto kerattiin
terveytta  edistavaa mobiilipelin raakaversiota  testaamalla, seka
haastattelemalla testaajia testijakson paatyttya. Hyvan tutkimusetiikan kannalta
oli tarkeda tuoda saadut vastaukset julki niin, ettd testaajat pysyivat taysin
anonyymeina henkildind, eikd testaajille ollut haittaa testiryhmaan

osallistumisesta.

Eettisia valintoja tehtiin myds terveyttda edistdvan mobiilipelin kohderyhman
ikahaarukan suhteen. Alunperin ajateltiin kohderyhmaan kuuluvan kaikki 15-50-
vuotiaat, mutta alaikaiset paadyttiin rajaamaan kohderyhmasta pois. Kehitteilla
oleva mobiilipeli voi johtaa vaarinkaytoksiin, kuten pakonomaiseen
ravitsemuksen tarkkailuun tai liialliseen laihduttamiseen. Taysi-ikaiset pelaajat
ovat itse vastuussa omasta pelaamisestaan, jolloin pelin kehittgjia ei voida

asettaa vastuuseen mahdollisista vaarinkaytoksista.

Kattava perehtyminen kasiteltavaan aiheeseen luo pohjan hyvalle raportille, ja
luotettavuuteen ollaan kiinnitetty huomiota tyon jokaisessa tekovaiheessa.
Taman opinnaytetydon teon aikana aiheeseen perehdyttin tutustumalla
aikaisempiin mobiilipeleihin liittyviin tutkimuksiin, joita kuitenkin oli saatavilla
melko niukasti. Kattava perehtyminen aiheeseen oli vaikeaa kasiteltavan aiheen
aikaisempien tutkimusten vahaisyyden vuoksi. Tasta tutkimuksesta on pyritty
luomaan luotettava tutkimus, jossa valituiksi tulleet lahteet ovat perustellusti

aiheeseen liittyvia ja sisaltavat taman hetken tietoa tutkimusaiheesta.

Teemahaastatteluista saatujen tutkimustulosten luotettavuuteen on saattanut
vaikuttaa kasvokkain tapahtunut testaajien haastattelu. Haastattelijat ja
haastateltavat tunsivat toisensa entuudestaan, mika saattanut vaikuttaa
vastausten rehellisyyteen. Haastateltavat eivat valttamattd ole uskaltaneet

tuoda esille kaikkia negatiivisia havaintoja. Haastattelutilanteet pyrittiin viemaan
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lapi johdonmukaisesti kysymyslomakkeen avulla. Haastattelijat ohjasivat
keskustelun takaisin aiheeseen tilanteen sen vaatiessa. Mikali haastateltavat ja
haastattelijat eivat olisi tunteneet entuudestaan, olisi haastatteluiden

johdonmukaisuus saattanut onnistua paremmin.

Tassa opinnaytetydssa on julkaistu yhteistyborganisaatioiden nimet.
Opinnaytetyontekijat ovat kysyneet luvan yhteistyokumppaneiden nimien
julkaisuun. Opinnaytetyo on osa InnoHealth-projektia. Lisaksi
yhteistydkumppanina toimii Dato Systems, hyddyntaa opinnaytetyon tuloksia

mobiilipelia kehittaessaan.
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8 POHDINTA

Taman opinnaytetyon tekemiseen on kuulunut monia mielenkiintoisia osa-
alueita. Mielenkiintoisen aiheesta on tehnyt mobiilipelien luomat mahdollisuudet
tulevaisuudessa varsinkin terveysalalla. Aikaisemmin kehitettyja terveyteen
liittyvia mobiilipeleja on jo olemassa, mutta niiden taytta potentiaalia ei ole viela
pystytty hyddyntamaan. Toisaalta huonosti toimivia ominaisuuksia on ollut
mahdollista karsia pois aikaisemman tutkimustiedon avulla. Aikaisemmat
mobiilipelit eivat ole olleet keskenaan samanlaisia, jolloin jokaisesta
aikaisemmin kehitetysta pelista on saatu uusia ajatuksia seka kysymyksia tahan

pelin kehittamishankkeeseen.

Aluksi opinnaytetyon tekeminen terveytta edistdvan mobiilipelin kehittdmiseksi
tuntui haastavalta. Aihe oli sekava ja laaja. Selkeyttd tdaman opinnaytetydn
raameihin saatiin yhteistyoyrityksen ja opinnaytetyontekijoiden yhteisissa
palavereissa. Tutkimuksen tekoon saatiin suhteellisen vapaat kadet ja
opinnaytetyontekijat kokivat voivansa oikeasti vaikuttaa talla tutkimuksella

kehitteilla olevaan mobiilipeliin.

Epavarmuutta tydn etenemiseen loi beetaversion valmistumisen aikataulu.
Mikali pelia kehittava yritys ei olisi kyennyt luomaan beetaversiota aikataulun
puitteissa, ei sita olisi voinut testata tassa opinnaytetydssa. Olisi ollut haastavaa
kehittdd pelia, josta ei ole olemassa mitdan konkreettista. Kun testauksen
toteutuminen oli selvilla, tutkimuksen tekijat etsivat viisi testihenkiloa. Testaajia
oli hankala Ioytaa, silla opinnaytetyontekijat halusivat testattaviksi seka naisia
ettd miehia. Testaajiksi haluttin myOs eri ikaisida ihmisia, joilla oli oltava
kaytossaan Windows-puhelin. Haastatteluiden analysointi kuitenkin sujui hyvin
ja tulokset saatiin esitettya selkeasti. Kaiken kaikkiaan opinnaytetydprosessin

lapivienti onnistui. Tasta tyosta saatiin selkea ja johdonmukainen.

Mobiilipelin beetaversion testaus on ollut konkreettisia tuloksia tuova osuus
tassa opinnaytetydssa. Johtopaatoksena voidaan sanoa, etta beetaversiosta ei

haluta karsia mitaan pois, vaan pelintekijoiden tulisi lisatd toimivuutta ja
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laajentaa osa-alueita. Esimerkiksi ateriavaihtoehtoja saisi olla enemman, ja
suuria puutteita |I0ytyy myos kentasta, johon pelaaja saa itse syottda syomansa
ruoan tiedot. Peli ei tunnista arkipaivaisia ruokavaihtoehtoja, ja puutteita
kalorien laskennassa l6ytyy myos. Motivaatiota pelintekijoille pelin valmiiksi
saattamiseksi tuo varmasti tieto siita, ettd beetaversion testauksen jalkeen 80 %
testanneista kayttaisi pelia itse tai suosittelisi sita muillekin, ja ettd kaikki
testaajat uskovat pelin olevan hyodyllinen terveyden edistdmisessa. Valtavasti
riittda viela tyota, mutta pohja on jo hyvalla mallilla, ja toivottavasti testauksesta
ilmi kayvat puutteet ja hyvatkin asiat on osattu tuoda ilmi tassa opinnaytetyossa,

jotta pelia pystytaan kehittamaan oikeaan suuntaan.

Aikaisemmin tehdyissa tutkimuksissa, liittyen mobiilipeleihin ja niiden
toimivuuteen, on todettu, etta pelin helppokayttdisyys on tarkea ominaisuus,
mutta sita ei ole pystytty taysin saavuttamaan (Arteaga ym. 2012; Liu ym.2011).
Sama paatelma voidaan tehda tassa opinnaytetydssa kehitteilla olevasta
mobiilipelistda. Lahtokohdat ovat hyvat, mutta kaytettdvyydessa on vielda
parannettavaa. Tassa opinnaytetydssa toteutetun haastattelun pohjalta voidaan
sanoa, ettad toimiva ja helppokayttdinen mobiilipeli ei vie liikaa kayttajan aikaa,
sisaltaa kattavan valikoiman ruokavaihtoehtoja seka tallentaa tietoja loogisella

tavalla.

Tulevan mobiilipelin  kehityksen jatkuminen jaa taman opinnaytetyon
valmistumisen jalkeen Dato Systems -yrityksen hoidettavaksi
kokonaisuudessaan. On innostavaa jaada seuraamaan, Kkuinka prosessi
etenee, ja mika on lopullinen tuotos, seka kuinka hyvin se lunastaa sille asetetut
vaatimukset ja tavoitteet ihmisten terveyden edistamisessa. Mobiilipelissa on
valtavasti potentiaalia, ja tulee varmasti olemaan haastavaa saada siita se
kaikki irti. Pelin tekijoiden on mietittava, mihin he haluavat rajata mobiilipelin
kayttdmahdollisuudet. Pelista tulisi kehittaa helposti muokattavissa oleva versio,
jolloin se on kaytettavissa eri kohderyhmissa. Muokattuna peli voisi soveltua
esimerkiksi lapsuuden aikaisen lihavuuden hoitoon ja ennaltaehkaisyyn. Talloin

vanhemmat voisivat kayttda pelia yhdessa lapsensa kanssa. Resurssit ja
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ajankayttomahdollisuudet tulevat varmasti maarittamaan jollain asteella sita,

kuinka laajan version pelintekijat mobiilipelista haluavat.
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Liite 2. Haastattelukysymykset.

1. Kerro mobiilipelin kaytettavyydesta.

2. Onko pelin ulkoasussa jotain kehitettavaa? Jos on, niin mita?

3. Mita kehitettavaa testaamassasi mobiilipelissa on?

4. Haluaisitko lisata peliin joitain ominaisuuksia? Millaisia?

5. Haluaisitko karsia pelista joitain osia? Mita?

6. Kayttaisitkd pelia itse? Enta suosittelisitko pelia ystavillesi? Miksi? Miksi et?

7. Voisiko mobiilipelista olla apua terveellisempia elamantapoja

tavoiteltaessa?

8. Vapaa sana:
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Liite 3. Saatekirje.

Hei, Sina mobiilipelin testaaja! 15.5.2013

Olemme sairaanhoitajaopiskelijoita  Turun ammattikorkeakoulusta ja
kehitamme opinnaytetydssamme mobiilipelia yhdessa Dato Systems -
yrityksen kanssa. Opinnaytetydmme on osa InnoHealth-projektia. Kehitteilla
olevalla mobiilipelilld on tarkoitus pyrkia edistamaan kansalaisten terveytta.
Kohderyhmaan kuuluvat kaikki 18—-50-vuotiaat Windows-puhelimien kayttajat.
Tavoitteenamme on testituloksien avulla selvittdd mitd kehitettavaa
mobiilipelin beetaversiossa on.

Saatuasi pelin puhelimeesi, opastamme Sinua sen kaytossa, jonka jalkeen
saat testata pelia itsenadisesti kahden viikon ajan. Testijakson paatyttya
haastattelemme Sinua, koskien testaamaasi pelia. Haastattelut nauhoitetaan
ja saatuja testituloksia hyddynnetdan vain  opinnaytetydssamme.
Tutkimustulokset julkaistaan Theseus-tietokannassa vuoden 2013 loppuun
mennessa.

Kiitos ajastanne ja otathan rohkeasti yhteytta, mikali Sinulla on
kysyttavaa!

Ystavallisin terveisin

Maria Giers Sanna Kallio
puhelinnumero™ puhelinnumero™
sdhkdposti* sdhkdposti*

Suostumus mobiilipelin testaajaksi

Testaukseen osallistuminen on vapaaehtoista ja se on mahdollista
keskeyttdd myoOs testauksen aikana. Testaajan henkildllisyytta ei
paljasteta missaan tutkimuksen vaiheessa. Testiaika on kaksi viikkoa.

Aika ja paikka Allekirjoitus ja nimenselvennys

*Opinnéytetydntekijéiden yhteystiedot on poistettu jélkikdteen yksityisyyden
suojelemiseksi.
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Liite 4. Opinnaytetydn aikataulu.

Paivamaara

16.1.2013

18.1.2013

6.2.2013

2.4.2013

3.4.2013

15.-16.4.2013

15.5.2013

7.6.2013

18.6.2013

28.6.2013

5.7.2013

Paikka

Ruiskatu 8

ICT-talo

Ruiskatu 8

Ruiskatu 8,

Turku

ICT-talo, Turku

Ruiskatu 8
Parainen

ICT-talo, Turku

Parainen

Sahkoposti

Parainen

Tarkoitus

Opinnaytetyon esseen

suunnittelu

Opinnaytetyon aiheen

rajaus ja tyonjako

Opinnaytetydn esseen
tarkistus ja
tutkimussuunnitelman

hahmottelu

Tutkimussuunnitelman

ohjaus

Testausajankohdan
varmistuminen,

beetaversion kokeilu
Suunnitelmaseminaari
Opinnaytetydn tekoa

Mobiipelin
testausajankohdan

selvittdminen

TyoOnjakoa, ja

suunnittelua
Beetaversion julkaisu

Mobiilipelin
perehdytys

(jatkuu)
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Liite 4. Opinnaytetyon aikataulu (jatkuu)

5.7.2013

5.7.2013

15.7.2013

24.7.2013

24.7.2013

27.7.2013

27.7.2013

1.8.2013

9.8.2013

18.8.2913

9.9.-12.9.2013

12.9.2013

13.9-8.10.3013

Raisio
Raisio
Porvoo
Turku

Parainen

Raisio

Raisio

Parainen

Turku

Parainen

Turku

Ruiskatu 8,
Turku

Turku, Parainen

Mobiilipelin perehdytys
Mobiilipelin perehdytys
Mobiilipelin perehdytys
Mobiilipelin perehdytys

Haastattelu

Haastattelu

Haastattelu

Haastattelu

Haastattelu

Haastattelujen

tulkintaa
Sisallén analyysia

Opinnaytetyon raportin

ohjausta

Opinnaytetyon raportin

Kirjoittamista
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