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Opinnadytetyé on omaan litke-ideaan perustuva prosessi. Tyon tarkoituksena on tehdi
kayttdjalahtoinen kayttoliittymasuunnitelma 2014 perustettavan Vilike-litkuntakoulun
toiminnanohjaukseen. Www.vilike.fi sivusto tulee kéytettivaksi lasten litkunnallisen
toiminnan seuraamiseen, Vilike-litkuntakoulun ohjaamiseen sekd perusmotoristen taito-
jen testaamiseen.

Vilike on ollut tammikuusta 2013 Haaga-Helian StartUp Schoolin ohjaama Start-Up-
yritys. Kevailld 2013 Keksintosaatio myonsi rahoitusta projektille, jotta tissa opinndy-
tetyOssa esiteltivi kayttoliittymasuunnittelu saadaan ohjelmoitua toimivaksi jirjestel-
miksi.

Tarkennan APM-liikuntatestin sisdltéd ja STRIP-litkuntainterventiotutkimuksen tulok-
sia, jotka antavat Vilikkeelle litkuntatieteellisen nakokulman. Osaksi liikuntakoulun toi-
mintaa tulee kiytettivaksi Pirkko Nummisen vuonna 1995 kehittima APM-testi, jonka
kehitimme sihkoiseen muotoon hinen suostumuksellaan.

Markkinointitutkimuksessa kaytettiin kvalitatiivista ja kvantitatiivista eli laadullista ja

mairillista tutkimusmenetelmaa. Tutkimus tehtiin www.webropol.com-palvelulla syk-

syn 2013 aikana. Tutkimus rajattiin koskemaan Nurmijirven kunnan paivakotilasten
vanhempia. Tutkimustuloksista nakyy selkedsti vanhempien kiinnostus Vilike-palvelua
kohtaan.

Teoreettisessa viitekehyksessi tutustun kayttajaldhtoisen jarjestelma suunnittelun seka
projektijohtamisen eri malleihin kuluneilla vuosikymmenilla.
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This thesis is a process of developing a private business idea into implementation
phase. The object was to create a purpose-built operating system for yet not estab-
lished smallenterprise named Vilike-sport school. The operating system will be execut-
ed on the basis of this user-oriented system-design plan. Www.vilike.fi site will be used
for following and testing children’s sportive activity. Also the sport school manage-
ment and communication with parents are built in the operating system.

The Vilike sport school idea has been guided by Haaga-Helia Start Up School since
January 2013. The Foundation for Finnish Inventions granted funding for the project
so that the UI design presented in this thesis can be programmed into a workable sys-
tem.The marketing research is based on qualitative and quantitative research methods.

The esearch was carried out by www.webropol.com-service during the fall 2013. The

sample was delimited to parents with children in daycares on Nurmijéirvi parish area.
The results show a clear interest rate towards Vilike-service type.

In the theoretical frame of reference I examine the models of user-oriented system
design and project management during the last decades.

At the end the focus brings out the contents of the APM-motoric skills test and
STRIP-physical activity intervention research which will give Vilike a sport scientific
perspective. In 1995 Pirkko Numminen invented the APM-motoric test, which will be
developed into electronic format and be part of the sport school’s annual activity.
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1 Johdanto

Liikunnan ohjauksen ja muun opetustyon valineist6 elda murroksen kautta. Kehitys
kohti digitaalisesti toimivaa oppimisympiristod on alkanut. Litkuntaa ohjatessa usein
tuskaillaan rypistyneiden, toisiinsa liimautuvien paperisten muistilappujen kanssa. Tasta
syntyi idea lihted kehittimidin mobiililaitteella kdytettivad “opetusmuistiota”, jossa olisi
kaikki ohjaamiseen ja opetukseen tarvittu tieto.

Liitutaulut, kirjat, pallopelit ja pituushypyt eivit poistu tietoteknologian kehityksen alta,
niiden opettavaisten tarkoitusperiensé ansiosta. Noiden ”vanhojen” opetusmenetelmi-
en rinnalle on nousemassa nykyajan teknologisien mahdollisuuksien my6ti uusia tapoja
oppia ja opettaa. Sen sijaan, ettd opettaja pahkailee lasten oppimistulosten kanssa pape-
rin ja oman ylitdyteen ahdetun muistinsa varassa, on opetuksen tukena mahdollista
kayttad mobiililaitteille suunniteltuja tietoteknisié jarjestelmid kayttoliittymineen.
Timain tyon tarkoituksena on suunnitella internet-pohjainen palvelu, jota voidaan kayt-
tad lasten litkuntakoulun toiminnanohjauksessa. Yhdessa mobiililaitteessa, yhdelld
www-sivustolla on siis kaikki litkuntakoulun opetukseen tarvittava tieto, lasten van-
hempien kanssa kommunikointiin tarvittava sovellus sekd muutama muu liitkuntaan
motivoiva toiminto. Vilike on nimi, jolla tima lasten litkuntakoulu tullaan markkinoi-
maan kevailld 2014.

Piatarkoituksena on luoda litkunnan ammattilaisille suunnattu palvelu, joka helpottaa
litkunnanohjausta, luo selkein kommunikaatiokanavan vanhempien ja litkuntakoulun
vilille sekd mahdollistaa laaja-alaisen litkuntatieteellisen tutkimuksen tekemisen litkunta-
testien sahkoistimisen myo6ta.

Osana tyotd on kysely, jonka vastauksilla selvitetidn paivikotilasten vanhempien suh-
tautumista liitkuntaan, kiinnostusta litkuntaleikkikoulua ja internet-palvelua kohtaan.
Kyselyn tarkoitus on hahmottaa miten paljon vanhemmat litkkuvat lastensa kanssa,
onko vanhemmilla kiinnostusta litkuntakoulun palveluille ja ettd, minkdlaisia toimintoja

www-palveluun toivottaan sisaltdvin.



2 Kaiyttidjildhtéinen suunnittelu

Kaytettavyys on menetelma- ja teoriakenttd, jonka kautta kéyttdjan ja laitteen yhteistoi-
mintaa pyritidn saamaan tehokkaammaksi ja kayttdjin kannalta miellyttivimmaksi.
Sinkkonen (2006, 17). Kiytettivyys on my6s kognitiivisen psykologian hy6dyntimista
thmisen ja koneen vuorovaikutuksen tutkailussa. Tunnuspiirteitd kiytettivyydelle ovat
muun muassa kayttotilanteen opittavuus, tehokkuus, miellyttavyys seki tuottavuus,
virheettomyys ja muistettavuus. Kaytettavyyteen vaikuttavat myo6s kayttdjan kulttuurista
riippuvat tekijit kuten kieli, tiedot, taidot, uskomukset ja tavat, jotka kdyttdjda on oppi-
nut eliminsi aikana. Kéyttijit eivit ainoastaan omaksu kulttuuria, vaan myds luovat
sitd itse muuttamalla opittuja malleja ja kertomalla keksinnéistadn eteenpiin. (Lehto
2012, 12.)

Olennaista kayttajalahtoisessa suunnittelussa (user-centred design) on ty6skentelyssa
kaytettdvit metodit, jotka madrittelevit toiminnan kayttdjikeskeisesti. Pddpaino suun-
nitteluprosessin joka vaiheessa on ihmisten eli kayttijien ja jarjestelmaan tarvittavien
teknisten toiminnollisuuksien vilisten yhteyksien kokonaisvaltaisessa ymmartimisessa.
Jarjestelmin kontekstin kokonaisuuden hahmottaminen perustuu toimintaympiriston
analyysiin, joka rakentuu kayttdjiltd systemaattisesti kerattyyn tietoon. Yksinkertaisesti

sanottuna suunnitteluprosessin tuote ja/tai palvelu kehitetddn vastaamaan kiyttdjien

tarpeisiin. (VTT)

3 Jirjestelmisuunnittelun periaatteet

Tietojarjestelmitieteen lahtokohtaisena missiona oli auttaa organisaatioita kehittamaan
ja tehostamaan toimintaansa tietojirjestelmien avulla. Tarve yhdistdd organisaatioiden
sekd litkeyritysten johtaminen, henkil6ston toiminnanohjaus ja materiaalivirtausten seka
tutkimustyon tarkastelu yhdeksi helposti kisiteltiviksi kokonaisuudeksi on vuosikym-
menien saatossa synnyttinyt teknisid tietojarjestelmid, joiden kehitysprosessia kutsutaan
projektityoksi. Tietojirjestelmasuunnittelun ja toteutuksen yhtena perustavana tekijana
on kayttajaldhtoinen ajattelutapa. Tietojirjestelmien diffuusion ja johtamisen onnistu-
misen kannalta perustettavan systeemin on vastattava mahdollisimman kattavasti kayt-
tajakunnan tietotaitoja ja kayttotarpeita. Suunnitteluvaiheessa otetaan huomioon mah-
dolliset muutokset tulevaisuudessa, jotta prosessin eteneminen voi toteutua mahdolli-

simman ketterasti.



Konstruktiivinen systeemityon perusmenetelmien kehittyminen on tapahtunut kaytan-
n6ssi ohjelmistoyritysten innovaatioiden toteutuksien muodossa. Taman ohella tieto-
jarjestelmitiede on jakautunut kehittdmisen strategioihin ja riskien hallintaan sekd on-
nistumisen evaluoinnin teorioiden ja menetelmien suuntaan. Tietohallintostrategioiden
ja arkkitehtuurivalintojen syntymiseen ovat vaikuttaneet ohjelmistoyritysten omat tuo-
te- ja palveluplatformien tutkimukset. Hajautuneesti tapahtuneen kehitystyon myota on
moni tietohallinto ja litkkeenjohto nykyiin tilanteessa, jossa kdytossd on useampi, toi-
sistaan erillinen toimintajarjestelma. (Markku Saaksjarvi, 1996.)

Heuristiikka

Taiteen ja tieteen poikkitieteellisessa pisteessd molempia aloja yhdistda tieto siitd, etta
kaikki mahdollinen on jo keksitty. Tama ajatusmalli tekee mahdolliseksi sen, etta jokai-
sella, niin sanotulla ongelmalla on mahdollinen ratkaisu. Ja jos kaikella on kaksi puolta,
niin myo6s heuristitkan voi jakaa kahteen osaa, esimerkiksi positiiviseen ja negatiiviseen
heuristitkkaan. Positiivinen heuristiikka nakee ongelmat mahdollisuuksina uuteen to-
tuuteen ja negatiivinen heuristitkka puolestaan ei nie edes ongelmien kokonaisuutta
vaan pelkkia vaikeuksia ja esteitd ilman ratkaisumahdollisuutta.

Sivistyssanakirjan mukaan sana heuristitkka tarkoittaa oppia parhaista menetelmista
uuden tiedon 16ytimiseksi. Kidytinndssi tima voi tarkoittaa esimerkiksi ihmisten paa-
toksentekoa tai ongelmanratkaisua, jotka perustuvat ns. peukalosaint6ihin eli opittuthin
saantoihin (Vvalitse vaivattomin”) tai mielikuviin (tuttu ja turvallinen”). Pohjimmiltaan
heuristitkan ideaa kuvaa parhaiten kreikan kielen sana Heureka, ”16ysin”.
Tietojenkasittely tieteen alalla heuristiikkaa kaytetddn kielellistd tarkoitusta vastaavasti
metodina, joka oletettavasti johtaa nopeitten kohti tavoiteltua lopputulosta. Yrityksen ja
erehdyksen kautta 16ytyy toimiva lopputulos, joka tiyttda tavoitteen mairitelmat. Sys-
temaattista vaihtoehtojen listausta hyodyntiden taas voidaan nihda kidytettivissa olevat

ratkaisumallit. Tama ajatusmalli toimii Vilikkeen suunnittelun perusperiaatteena. (Liisa

Auer, 2006)

3.1 Jirjestelmin kiytettivyys

Tietojirjestelmin toimivuutta mairiteltiessd heuristisen toimivuuden ohella erittiin
huomion arvoiseksi seikaksi nousee kysymys jarjestelmin kokonaisuuden kaytettavyy-
desti (usability). Arvioimalla kayttdjin kokemusta yhdessi jirjestelmin kdyttoliittymin

kanssa antaa arvokasta palautetta siitd onko suunnittelu ja toteutus onnistunut vastaa-



maan projektiin mairiteltyjd kayttdjan tarpeita. Kdytettdvyys voidaankin mieltdd osaksi
jarjestelmasuunnittelun ominaisuuksia, jolloin looginen toiminnallisuus kohtaa teknisen
toteutuksen kanssa. (UIAH, Mediastudio)

Perusteellinen kaytettivyyden maarittely ja testaaminen vievit niin ajallisesti kuin rahal-
lisestikin ison siivun ICT-projektin budjetista, mutta vihentdd huomattavasti epadonnis-
tumisen ja tyon uudelleen tekemisen todennikdisyyttd. Pienen budjetin toteutuksessa
tarkedksi nousee my0s virhemarginaalia vihentiva huolellinen jarjestelmdsuunnittelu ja
joustava aikatauluttaminen, jotta paastaan toteuttamaan jirjestelma kokonaisvaltaisesti
yhdelld toteutuksella.

ICT-kehitysprojektin kdytettivyyden mairittelyn takana on viisi padtavoitetta; Opitta-
vuus, Tehokkuus, Muistettavuus, Virheettomyys ja Kayttajalahtoisyys. Nama viisi kri-

teeria tarkentuvat seuraavien vaatimusten mukaisesti:

1. Nikyvyys: Kiytettidvin sovelluksen/laitteen tulisi antaa kayttijille sopivin vi-
liajoin sopivaa palautetta siitd, mitd on tapahtumassa. Tama on tirkeaa siksi, etta
kayttajan ei tarvitsisi jadada miettimaan, tekeeko sovellus jotain vai onko tapahtu-
nut jokin hairio. Kayttijin tekemat asiat pitéisi olla selvasti nakyvilla, jotta myos
vahingossa tehdyt asiat tulisivat huomatuksi ennen pahoja virheita.

2. Yhteensopivuus systeemin ja todellisen maailman vililli: Sovelluksessa ei
tulisi kayttaa kayttdjan kannalta vierasta tai outoa sanastoa, esimerkiksi liian tek-
nistd kieltd. Sovelluksessa pitiisi kayttaa luonnollista kielta. Sisalto tulisi esittaa
loogisessa jarjestyksessa.

3. Hallitsevuuden ja vapauden tunne kayttdjallid: Kayttajalla tulisi aina olla sel-
ked mahdollisuus pédstd pois erilaisista tilanteista ja palata dskeiseen tilaan. Sel-
visti merkityt poistumistiet ovat tirkeita tekijoita sovelluksessa.

4. Jatkuvuus ja standardit: Sovelluksessa ei pida esiintyd samaa asiaa sanottuna
monella eri tavalla, silld se sekoittaa kayttdjaa. Pitdisi noudattaa tiettyjd, ennalta
madrittyja ohjeistuksia ja kiyttad hyviksi tunnettujen sovellusten tapoja. Tama
helpottaa ymmairtimistd nk. siirtovaikutuksen (jo opittu asia vaikuttaa uuden
asian oppimiseen) ansiosta.

5. Virheiden ehkiisy: Kayttijda pitéisi kaikin tavoin ehkaistd tekemasta virheita
mieluummin kuin kayttida monia virheilmoituksia. Kayttoliittymin loogisuus ja
kayttdjakeskeisyys ehkiisevit virheiden tekemista.

6. Muistikuormituksen minimoiminen: Ei pidi olettaa, ettd kayttaja muistaisi
kaikkea. On tirkead, ettd kayttoliittyman jokainen osa on looginen ja selkeit oh-
jeet on helposti nihtavilla.

7. Kayton tehokkuus ja joustavuus: Kayttoliittyman tulisi tarjota tehokayttajille
oikopolkuja eri toimintoihin. Nuo oikopolut tulisi kuitenkin olla sellaisia, ettei-
vit ne sekoita aloittelevaa kayttajaa. Talld tavalla kayttoliittymasta tulee moni-
puolisempi useammille kayttajille.

8. Minimalistinen suunnittelu: Naytot eivit saisi sisiltad turhaa ja epaolennaista
tietoa, silld kaikki yliméaardinen aines kilpailee huomiollaan oleellisen aineksen
kanssa ja huonontaa asia perille menoa.



9. Virheistd toipuminen: Mahdolliset virheet tulisi ilmoittaa selvakielisilld vir-
heilmoituksilla, ei missddn nimessd koodeilla. Ilmoitusten pitiisi sisdltdd kuvaus
ongelmasta sekd sen korjausehdotus.

10. Ohjeet: Sovelluksen tulisi mieluusti olla kaytettavissa ilman apua, mutta kdytan-
n6ssi varsinkin suuremmissa kokonaisuuksissa timi ei useinkaan ole mahdollis-
ta. Ohjeiden tulisi olla kéyttdjin helposti saatavilla ja selattavissa, sekd kohdistet-
tavissa kayttdjan ongelmaan. Ohjeiden ei pitaisi olla liian pitkid, vaan selvittda
pédaskeleet liittyen ratkaisuun. ( Jakob Nielsen, 2005)

4 Vaatimusmadrittely

Kattava ja hallittu vaatimusmairittely on avain onnistuneeseen ohjelmistohankkeeseen.
Vaatimusmaarittely on tietojirjestelman rakentamisen ensimmainen vaihe. Huolellinen
maarittely helpottaa kustannusten ja hyotyjen arviointia sekd mahdollistaa luotettavan
tarjousten vertailun. Vaatimusmairittelyn merkitys korostuu suurissa ohjelmistohank-
keissa, joissa laajuuden hallinta nousee keskeiseen rooliin. Selkeisti kirjatut vaatimukset

tarjoavat hyvin pohjan projektin suunnitteluun ja osittamiseen.

Vaatimusmaarittelyn vaiheet:

e vaatimusten kartoittaminen ja analysointi
e vaatimusten luokittelu, ryhmittely ja priorisointi
e vaatimusten dokumentointi

e tyomairien arviointi.
Vaatimusmaarittely tyypillisesti sisaltaa:

o kiyttotapauskuvaukset

e jarjestelmin toiminnalliset vaatimukset

e ci-toiminnalliset vaatimukset, kuten suorituskyky ja skaalautuvuus
o kiyttdjien ja kayttooikeuksien hallinnan

o kayttoliittymien alustavan suunnittelun

e rajapintamairitykset muihin jarjestelmiin

o laajennettavuustarpeet kirjattuina.

Kattavasti ja laadukkaasti tuotetun vaatimusmaarittelyn pohjalta voidaan toimintopiste-
laskentaa hyviksi kiyttden laskea ohjelmiston toteutuksen tyomairat ja kustannukset

hyvinkin tarkasti. (Maatalouden laskentakeskus, 2009)



4.1 Kaisite- eli kohdekaavio

Tietokannan hallintajarjestelmista riippumaton jirjestelmin tietosisallon kuvaus kertoo
kaiken jarjestelmiin osallistuvien tahojen vilisistd yhteyksista, siirrettdvistd tiedoista ja
kaytettavista tietoteknisisté jarjestelmistd. Kokonaisvaltaisen hahmottamisen kautta
pytitidn I6ytimidin jirjestelmin tiedonsiirtojen viliset padllekkdisyydet ja kyetddn yk-

sinkertaistamaan kdytetyn jirjestelman tietosisalto.

5 Prosessit ja projektit

Vuosien saatossa tietoteknisten ohjelmistokehitysten kuvaajiksi ovat muo-
dostuneet kisitteet prosesseista, projekteista ja hankkeista. Pddasiallisesti erottavana
tekijana niille kisitteille ovat niiden tyéméarilliset laajuudet, toimintamallit sekd keski-
niiset paillekkiisyydet. Isoja kokonaisuuksia on helpompi ymmairtia kun ne on jasen-
nelty pienempiin ajallisesti, rahallisesti tai tyOmairallisesti mitattaviin jaksoihin.
Nykyajan kansainvilisesti 24 tuntia paivassa tyoskentelevissa tietoyhteiskunnassa pro-
jektisuunnittelun avainsanana on ketteryys ja joustavuus. Painotetaan siti, kuinka tirke-
ad on kyetd vastaamaan ja paihittimain kilpailijansa mahdollisimman nopeasti. Tastd
hyvina esimerkkind Nokia vs. Applen kaksintaisto. Suuri ja mahtava Nokia kukistui
ketteryyteensi eikd nopean tuotekehityksen ansiosta parjainnytkdin yksinkertaisuuteen
perustuvalle Applen toimintastrategialle. Nokia pyrki tuottamaan paljon puhelimia no-
pealla tahdilla sovelluskehityksen mennessa siind ohella kun puolestaan Apple puoles-
taan keskittyi kehittimadn maltilla yhden hyvin puhelimen keskittyen samalla sovellus-
ten toimivuuteen osana puhelinta.

Toimittiin suunnittelu-ja kehitysvaiheessa sitten kummalla tavalla hyvinsa, tirkeintd on
muistaa prosessin lahtoidea, jakaa se maltillisesti projekteiksi ja sitten pyrkid tuottamaan
hankkeita, jotka johtavat lihtéidean mukaiseen lopputulokseen. Kaikissa seuraavissa
kasiteltavissi projektijohtamisen malleissa on hyvit puolensa ja huonot puolensa. Vi-
likkeen kannalta pyrin l0ytimaan tasapainon prosessin ja projektin merkityseroille saa-

vuttaakseni kultaisen keskitien, jossa yhdistyy maltti ja ketteryys.



5.1 Vesiputousmalli

T4ama on ensimmai-

l\faatimusmﬁﬁrittely‘

nen, varsinainen pro-

sessimalli, joka saa-

vutti atkanaan nope-

astl suurta suosiota

sKorkea /Matala taso
sKoodaus& tarkastukset . . .
«Vksikkbtestaus ohjelmistoammatti-

«Integrointi laisten keskuudessa,
*Komponenttitestaus
s Jarjestelmatestaus
Kuvio 1 sHyviksymistestaus

silla se kuvasi kasitys-
ta oikeasta prosessis-
ta. Winston Royce esitteli mallin periaatteet vuonna 1970 ilmestyneessa artikkelissaan
”Managing the Development of Large Software Systems”. Muissakin insinoritieteissa
tunnettu jarjestelmdsuunnittelun malli jakaa prosessin lineaarisiin vaiheisiin, joissa edel-
lisen tulos on seuraavan vaiheen syote.

Kaytannossa voi ajatella eri osioiden olevan prosessi sisdisia projekteja, jotka ovat toi-
sistaan riippuvaisia eivitka siis pysty joustavaan tiedon vaihtoon sisédisten vaitheiden
toimintojen puitteissa. Eli jos vaatimusmairittelyssa tehdain projektin 3. vaiheen eli
suunnittelun toimintoja rajaavia madrityksid, ei nditd ole mahdollista endd muuttaa silld
tekninen arkkitehtuurisuunnittelu on jo tehty toteutettavaksi 1. vaiheen eli vaatimus-

midrittelyn mukaan. Kuvio 1.

Vesiputousmallin haittapuoliksi paljastui juurikin sen yksioikoinen jaykkyys vaatimusten
ja aikataulun muutosten ja luovuuden spontaanin lihestymistavan suhteen. (Ohjelmis-
toprosessit ja ohjelmistojen laatu, 2009).

Prosessiin sisaltyvat vaitheet on selkedsti eriytetty, mutta toimivan toteutuksen muka-
naan tuomat muutokset saattavat mallin alkamaan uudelleen alusta. Tydvaiheiden yksi-
oikoisuus asettaa projektin tai prosessin analyyttisesti ymmarrettivain muotoon, muttei

jousta virheiden tai muutosten aiheuttamien viivastysten edessa.

5.2 SCRUM

Nykyaikaista ohjelmistokehitysmallia edustaa puolestaan viitekehykseen

prosessin titvistiva SCRUM-menetelma, joka sanana viittaa erdin englantilaiseen pal-



lourheilulajin aloitusryhmitykseen. Kyseisen lajin tavoin kokonaisvaltaiseen lahestymis-
tapaan perustuva viitekehys on kiytssa ketterissa ohjelmistokehityksessa. Scrum pe-
rustuu empiiriseen prosessinhallintateoriaan, tai empirismiin ja hyodyntai iteratiivis-
inkrementaalista (toistavaa ja lisadvad) ldhestymistapaa ennustettavuuden optimoimi-
seen ja riskien kontrolloimiseksi.

Scrumtiimiin osallistuvat tahot ovat tuoteomistaja, scrummaster ja kehitystiimi. Kette-
rin kehityksen tuomat mahdollisuudet poistavat vesiputousmallin lineaarisuuden ja
tuottaa toimintamallin, jossa prosessin projektien eri vaiheet kykenevit kommunikoi-
maan keskendin ja huomioimaan jirjestelman muutokset kunkin aithealueen sisilla re-
aaliaikaisesti. TyOskentely jakautuu useisiin kehitysjaksoihin eli ”sprintteihin”, jotka
muodostuvat suunnittelupalaverista, paivapalavereista, katselmuksesta ja retrospektii-
vistd. (Ken Schwaber and Jeff Sutherland, 2013, 3-5.)

Samanaikaisen toimintatavan etuutena projektinjohdollisesta nikékulmasta on tyOstet-
tivin kokonaisuuden hahmottamisen selkeys ja yhtendisen toimintakulttuurin mahdol-
listaminen yhtildisesti jokaiselle tyévaiheelle. Monimutkaisuus voi nousta esteeksi, mi-
kali prosessin raamit eivat ole riittdvin tarkasti maariteltyja tai projektin tyontekijoilla ei

ole selkeisti yhtenevii kuvaa siitd mihin kokonaisuudella pyritiin.

5.3 Luova projektijohtaminen

Kaavoihin kangistuminen on
kehityksen pahin vihollinen alal-
la kuin alalla. Vesiputousmallin

ja SCRUM-viitekehyksen viisaita

ajatuksia yhdistimalla luovuu-
den prosessijohtamiseen, saam-

t”‘\./. me hetkessa elavan toimintamal-

lin. ”Carpe Diem! eli Tartu het-
REIgS keen!” kuvaa hyvin 2000-lavun

kehitysmaailmaamme, jossa ajantasaisuus yhdistettynd ympiti vuorokautiseen 24/7-
ajattelutapaan tekee ohjelmistokehityksesta erittdin haastavaa. Maltillisuus ja jalat maas-

sa mentaliteetti tahtoo unohtua mielikuvituksen mahdollisuuksien toteuttamisen keskel-



l4. Selviytyminen internetin pilvisovellusapplikaatioviidakossa vuonna 2013 vaatii kehit-
tajiltdan maltillisesti luovan, heuristisen ldhestymistavan.

Punaisena lankana tihan toimintamalliin toimii ajatus vanhan tuunaamisesta uuteen
muotoon, ei nopeasti vaan harkiten intuitiota kuunnellen. Vihemmain on enemman.
Vesiputousmallin hierarkkinen etenemistapa toimii ikddn kuin tarvittavien teknisten
speksien “muistiona” lihdettdessd suunnittelemaan toimintaa. SCRUM:in nopea kette-
ryys yhdistetddn vesiputousmallin ”muistion” ajattomasti maarittelemattomain pitka-
janteisyyteen, jolloin muistion vierelle muodostuu tehtivistd muodostuva joustavasti
jaksottainen tyokehys. Mikali aikoja kehykseen on maiiriteltiva, voidaan antaa niille
eksakti aloituspdivimairi ja responsiiviset lopetuspiivit. Jos vesiputousmalli on 42 ki-
lometrin maratonjuoksu ja SCRUM 100 metrin pikajuoksu, on luova heuristiikka lopu-
tonta intervallijuoksua. Lihtokohtaan ja pddmairidn keskittymisen sijaan keskitytadn
sithen mité itse prosessissa tapahtuu ja miten taima kaikki tehdadn. Tuottava tulos syn-
tyy prosessin keskion ollessa sen tekijoissa eikd kaytettdvissa tekniikassa (sen merkitystéd

kuitenkaan vihattelemaittd).

6 Www.vilike.fi

Vilike-prosessin toteuttaminen pohjautuu paaosin intuitiiviseen tekemiseen. Johtamis-
tapani seuraa aithetasolla vanhoja analyyttisia ja jaykkia projektin vathemalleja, joita py-
rin toteuttamaan ketteran kehityksen toimintamalleja mukaillen. Tarkoitus on hy6dyn-
tad luovan projektinjohtamisen mallia yhdessa naiden analyyttisesti lineaaristen mallien
kanssa. Projektityoskentely tihtdd useimmiten kohti jotain uutta. Siitd syystd on myos
pyrittivi tyoskentelemaan uudella tavalla. Tosin on hyva tuntea entisten kaytintojen
heikkoudet ja pyrkid kehittimiin niistd toimivampia. Siksi luovuus ja vanhat tavat yh-
distyvit omassa tavassani tyoskennelld Vilikkeen prosessien ja projektien kanssa.
Liht6kohtana on Suomen kansallisen opetusjirjestelmin tietotekninen systeemi, joka
on rakentunut hajautuneesti. Ajatus joustavasta opetusjirjestelmasti, jonka voisi saada
keskustelemaan muiden jo olemassa tai kehitteilld olevien opetuksen tietojirjestelmien
kanssa on pedagogista ehyttd ajatellen, jarkevia. Jos halutaan luoda mahdollisimman
yhteneviinen opetuspohja jokaiselle oppilaalle, olisi viisasta rakentaa opetussuunnitel-
ma ala-asteikdisid, yld-aste-ikdisid ja mahdollisesti my6s lukio-sekd ammattikouluikiisia

ajatellen. Jatkuvuuden periaate antaa mahdollisuuden luoda pitkdjinteisid kokonaisuuk-



sia, joiden etenemistd voidaan tehokkaasti seurata tietoteknisten ratkaisujen kautta. Vi-
like voisikin toteutuessaan olla varhaiskasvatuksen liikunnan opetusalustan versio 1.0,
jolle tai jonka jatkoksi voi tulevaisuudessa luontevasti kehittad kouluikaisten opetukseen

tarkoitetun opetusalustan. Liite 1.

6.1 APM-testistd

Alle kouluikiisten perusmotorisia eli litkunnallisia taitoja mittaava APM-testisto on
Pirkko Nummisen kehittima testi, joka on ollut laajasti liikunnan varhaiskasvattajien
kaytossd vuodesta 1995. APM-testi jakaantuu kahteen osioon; Motorisiin ja havainto-
motorisiin taitoihin. Yhteensa testissa on 18 eri testikohtaa. Liite 2.

livosen (2008) mukaan ”APM-testistoa kaytetadn, koska se on kehitetty suomalaisissa
olosuhteissa ja se on todettu luotettavaksi menetelmiksi alle kouluikiisten suomalaislas-
ten motoristen perustaitojen arviointiin.”

Lapsi, jolla on liikunnallisesti aktiivinen elimé on vahvat edellytykset omaksua muita
taitoja ja oppia uusia tietoja. Fyysinen aktiivisuus ja erityisesti fyysinen kunto tukevat
lapsen oppimisvalmiuksia, mikd nakyy akateemisten taitojen tehokkaana oppimisena ja
parempana koulumenestyksena. (Arja Sddkslahti 2013). Vilike-liikuntakoulun tarkoitus
on kehittda ndita taitoja, jotta lasten oppimisvalmiudet kehittyisivit ja into litkkumiseen
syttyisi jo ennen ala-asteelle siirtymista.

Motoriikka ja perustaidot

Karkeamotoristen taitojen kehittyminen on edellytyksenid hienomotoristen kasittelytai-
tojen kehittymiselle kuten esimerkiksi piirtimiselle ja saksilla leikkaamiselle. Tehokas
aistitiedon yhdistiminen ja hyédyntiminen mahdollistavat tarkoituksen mukaisen litk-
keen aikaan saamisen, jolloin taidot kehittyvit suhteessa tilaan, aikaan (suorituksen su-
juvuus ja suoritusnopeus) ja voimankayttoon (oikeat lihakset tyoskentelevat). Kuvio 3.
Tasapainotaidot

Naiita ovat taidot, joilla kehon painopiste pyritaan pitamaan kehon tukipisteen paalla.
On olemassa staattisia ja dynaamisia tasapainotaitoja. Staattisia e/7 fasaisia ovat koukistus,
ojennus, kierto, kadntyminen ja heiluminen. Dynaamisia e/ /iikkeen sisiltivid ovat kaikki
edelliset litkkeesséd sekd laskeutuminen, nouseminen, pysihtyminen, lihteminen paikal-

ta, harhautus seka tormiiminen.
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Perualidiumistaidot

' A

{

Tasapainotadot
{Aksissliset Nikkeet;
houkiatuiser,
ofennukset ja Kerrot)

1

Likkumistaidon
{Omatahtoinen
towminto)

1

Kasittefytadot

Liikkumistaidot

Naita taitoja ovat
ne, joilla siirrytdan

paikasta toiseen

Staattinen; kykyd
yilipias vartalon
thettyd asentos thetyn

! ! ! ! kuten esimerkiksi
shreraey
shilyttieminen ikkeen

alkas akana

Rydmimnes,
konttasminen, kively,
okuy, hyppdimicen

igedminen

Kareamotoniicks Henomotoniks

kiipeaminen, kave-

ly, juoksu, hyppy,
Vieritys, pydeitys, Kengdnnauhoden
tydend, veto, »:ml:n, P \-in;--r.‘n:-. .
o || Pz | hyppely ja lauk-
ulpetuataidon sontaminen,
kaaminen.
Kuvio 3

Kdsittelytaidot

Nimi puolestaan ovat koko vartalon taitoja, joilla kasitellddn esineitd, vilineita ja teli-
neitd. Karkeamotorisia ovat vieritys, pyoritys, tyonto, veto, heitto, kiinniotto ja pompo-
tus seka lyonti, pukkaus, kuljetus ja haltuunotto.
Omakuvan piirtaminen

APM-testiin kuuluu myos testiosio, jossa lapsi piirtaa itse
itsestdan omakuvan. Testien pisteyttaminen tapahtuu kyl-
14(1)/ei(2)-periaatteella, jolloin voidaan pyrkid matemaattisin
mallein todentamaan onko saman vartalon osan testilitkkei-
den tuloksien kehitykselld vaikutusta omakuvan muodostu-
miseen. Tamin matemaattisen tarkastelumallin luomiseen

tarvitaan lisitutkimusta. Kuva 1.

Kuva 1l
6.2 Mock-Up

Kayttdjalahtoisyyden ajatusmalleihin pohjautuen tehdddn Vilike-liikuntakoulun kaytto-
liittyman vaatimus madrittely. Liite 3. Jarjestelmin toiminnot suunnitellaan sen mukaan
mita litkunnanohjaaja tarvitsee tyonsa tekemiseen ja mita ohjattavien lasten vanhemmat
toivovat www-palvelulta. Perusteellinen kayttijien toivomien toimintojen ja toimin-
taympariston hahmottaminen helpottaa jarjestelmin toteutusta, ja sulkee etukiteen pois
mahdollisimman paljon virheitd, jotka todennikéisesti ilmenevit jarjestelmin testikayt-

totilanteessa.
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Heuristisia padpiirteitd noudattaen, ratkaisu tdssi Vilkkeen tapauksessa on toimintamal-
li, jolla haetaan tarvittaviin ominaisuuksiin parhaat tietotekniset ratkaisut tutustumalla
markkinoilta 16ytyviin sivusto-, applikaatio- ja sovellusmalleihin, ja valitsemalla naistd
litkuntakoulun jérjestelman kaytettivyyden kannalta toimivimmat ratkaisut. Pdapaino
on selkeydelld, yksinkertaisuudella seka loogisesti ymmarrettivilld kokonaisarkkitehtuu-
rilla. Liite 1. T4hdn lopputulokseen paistiddn jakamalla laaja idea pieniin osioihin, joita
toteutetaan mahdollisimman perusteellisesti tietotekniikan ohjelmistokehityksen ja pro-
jektinjohtamisen mallien ehdoilla.

Liikunnan ohjaajan kayttoliittymin kaytettivyyden on oltava huippuluokkaa nopeuden
kannalta, silld ohjaustilanteessa sekd APM-testien tekemisessa tietojen syottiminen jar-
jestelmain taytyy tapahtua ripedssi tahdissa. Kayttoliittymin asettelua suunnitellessa
tulee ottaa huomioon timi heuristinen seikka ja noudattaa Jacob Nielsenin alleviivaa-
mia perusajatuksia minimalistisen yhdenmubkaisesta sisillosta ja loogisesti selkedstd na-
vigoinnista. Kéyttoliittyma tulee olemaan selkei ja iloinen, onhan kyseessi lasten liikun-
taan keskittyvi sivusto. Sivun on tarkoitus olla hyvin pelkistetty ja muutamien toimin-
tojen kayttdjien helposti I0ydettivissa. Kieliasu on yksinkertaisuudessaan sisaltoa sel-
ventdvi sekd yksioikoinen. Jokaiselta sivulta padsee kaikille kdyttijatyypille mairitellyille
sivuille. Vanhemmat saavat oikeudet vuosisuunnitelmaan sekd APM-testin tuloksiin
lasten liikuntakoulun rekisterditymisen kanssa. Litkunnanohjaajat ja muut varhaiskasva-
tuksen litkuntatestistod tarvitsevat asiakkaat voivat hankkia sihkéisen version kiytt6on-
sa ostamalla APM-testin lisenssin. Lisenssin ehtoihin maaritellian sopimuksen kesto,

kayttdjichdot seka yllipidon oikeudet tehdd muutoksia sihkoiseen jarjestelmiin.

Etusivu

Etusivulla on lyhyesti esitelty VILIKE-
litkuntakoulun toiminnan perusidea ja paamaara.

Villke-likuntakoulu kehittsa Yliakulman alasvetovalikosta loytyvit linkit OHO-

lasten perusmotorisia taitoja
oivaltavan ohjauksen kautta niin,

sechperiiim opetusmetodin esittelyyn, Vilike-litkuntakoulun

lapsella on vahvat

sensomotoriset perustaidot
léhted harjoittelemaan eri

aftatoa koululikuman f/tal vuosisuunnitelmaan, APM-testiin seka yhteystieto-

harrastuksen muodossa.

lomakkeeseen. Sivun on tarkoitus olla yksinkertai-
nen ja helposti navigoitava. Tassd voidaan hyodyn-

tad avautuvia linkkejd tms. teknologiaa.
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OHO-didaktiikka

Vilike
On erilaisia tapoja oppia ja op:
OHO on yksi niisti.

Vuosi-ja tuntisnunnitelmamme didaktisena lankana on
ajatus jakaa motoristen taitojen harjoittelu kolmeen
osaan; Opettelu, Harjoittelu ja Osaaminen.

Lasten liikunnalliset eli perusmotoriset taidot
tarkentuvat tasapaino,- litkkumis- ja késittel ytaitoihin.
Yksittéisten taitojen kehityskaari puolestaan jastaan
David L. Gallahuen mukaan alkeis-, perus-ja
kehitysvaiheeseen.

Wiitd kehityksen kolmijaon periaatteeita nondattaen
Vilike-leikkikoulun toiminta suunnitellaan leiklien,
harjoitteiden ja pelien kautta tapahtuvaksi iloiseksi,
mutta méiratietoisest perusmotorisia taitoja
kehittéviksi lilkuntaohjelmaksi.

Opettele! Harjoittels! Osaal

» L-Ftvikagss
» Selkedt suunnitelmat

+

kehittyvit

Onnistumistan
Tuoma voima
« lizetunto vahvismas
* lisevammsus lisintyy
*OpaiTisvalmiugel

Ammattitaitoiset
ohjaajat

+ Ohjoava opetus
+ Inostun@isuus

</ ‘\
Vanhemmat
mukaan yhteisecn

likkumniseen

Lapsen T
motoristen  Hmetimian
taitojen

kehitys

Kehityksen

Seuraaminen

{testaamiren)

» Mesitiivinen
1aportont

» lisunacietedlinen

painoarro

OHO-opetusdidaktiikan litkuntatieteellinen sisdlto kirjoitetaan Jyviskylidn yliopiston

litkuntatieteiden tohtorin Arja Sddkslahden valvovan silmin alla ja lopullinen suunni-

telma tulee olemaan my6s Vierumien Urheiluopiston hyviksymad, jotta voidaan tarjota

mahdollisimman ammattitaitoista liitkunnan ohjausta.

Litkunnan vuosikalenteri

Lstaly

Rytmi

Tuwdos
likunta

Uinti

Huhto

Voimistelu

Halloiu

Kuukausi

Teema / Motorinen taito

Opettele
Harjoittele
Osaa

"Yleensa likkuminen on esi- ja alkuopetusikaiselle lapselle
erittain mieluista toimintaa. Motivaation merkitys on suuri
uuden taidon opetteluvaiheessa. Siksi oppimisvalmiuksien
harjoittaminen motoristen tehtavien avulla on tehokasta ja
lapsia innostavaa toimintaa." Leena Nenonen
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APM-testistd

Vilike

APM-testi

Mittaa alle kouluikiisten lasten havaintomotorisia ja motorisia perustaitoja.

fyysisten kykyjen arviointiin. (Nummineniggs)"

aineistoon.

A

"Testistt on tarkoitettu alle (A) kouluikiisten (1-7-vuotiaiden) lasten psykomotoristen taitojen
(PM) eli havaintomotoristen ja motoristen perustaitojen seki niiden molempien perustana olevien

Lapsen taitojen kehitystd seuraamalla saadaan litkuntatieteellistd aineistoa siité kuinka lapsi
kehittyy suhteessa omakuvan kehitykseen sekd muihin ikiitovereihinsa. Laajan aineiston
perusteella voidaan kertoa tarkemmin lapsiryhmé&n motoristen taitojen taso ja verrata sitéd
esimerkiksi tohtori Arja S4ikslahden vuonna 1996-1998 viittiskirjaa varten tehdyn tutkimuksen

|
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'
'
'
'
'
'
|
|
|
|
|
|
|
'
'
'
'
'
'
'
|
|
|
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|
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'
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|
|
|
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4

www.apmtesti.fi-sivu tehdédin erilliseksi sivustokseen, jotta timin hallinnointi ja ylldpito

on selkeasti erilladn Vilike-litkuntakoulun toiminnanohjauksesta. APM-testin kaksi eri
osiota tulee ohjelmoitavaksi erillddn, koska sithen tarvittavia toiminnollisuuksia ei ole

mahdollista toteuttaa tuntemieni valmisohjelmistojen puitteissa.

Yritys

Vilike

Virkeyttal Litkuntaal Kehitysta!

Miistd on meidan liikuntakoulu tehty.
Osaavista ohjaajista, innostavista ideoista ja opettavista oivalluksistal

Lisgkysymyksissa, kirjoittakaa nimenne ja yhteystietonne seka asianne alla
olevaan viestikenttédan, niin olen yhteydessa Teihin mahdollisimman pian!

Name

Email

Subject

Kirsi Ekberg
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http://www.apmtesti.fi-sivu/

Yrityksen logo
Liikuntakoulun nimena on VILIKE. Kuva 2. Ulkomaalais-
v+ i . k ten mielestd tuo nimi kuulostaa mm. maskuliiniselta, vahval-
S ta ja liikkeeseen viittaavalta. Kysyin mielipidettd japanilaisel-
ta, hollantilaiselta, ranskalaiselta, norjalaiselta sekd yhdysval-
talaisilta. Vilike lyhentyy; Virkeytta, Liikuntaa ja Kehitysta.
Kuva 2

7 Markkinatutkimus

Lyhyen ja ytimekkdin tutkimuskyselyn tarkoituksena on selvittda paivikotilasten van-
hempien litkuntatottumuksia seka mielenkiintoa seurata lastensa liikunnallista kehitysta
mobiilipalvelun kautta. Jaottelin kyselyn kolmeen osaan. Ensimmaisessd osiossa selvite-
tadn perheiden litkuntatottumukset tunneittain per litkuntalaji, lapsi sekd perhe. Toinen
osio selvittad kuinka usein vanhemmat olisivat kiinnostuneita laittamaan lapsensa lii-
kuntaleikkikouluun paivikotipiivin aikana ja paljonko he olisivat valmiita maksamaan
palvelusta. Kolmas osio tarkentaa vanhempien mielipidetta internetpohjaista mobiili-

palvelua kohtaan. Liite 4.

7.1 ‘Tulokset

Kyselyn kohderyhmina ovat Nurmijirven alueen piivakotilasten vanhemmat. Tutki-
musluvan saaminen Nurmijirven kunnan sivistystoimelta on kestinyt valitettavan kau-
an eikd vastauksia tiltd kohderyhmiltd ole ehti nyt kertyd opinndytetyon aikataulun
mubkaisesti. Sosiaalisen median kontakteja hyodyntimalla kyselyyn on tahin péivaan
mennessa ehtinyt vastaamaan 94 vanhempaa. Tamai yhteenveto tarkastelee timan otan-
nan mielipiteita ja tuloksia. Kysely jatetaian kuitenkin viela auki, jotta vastaukset laa-
jemmalta vastaajajoukolta voidaan kerita ja analysoida kevialla 2014.

77 vastaajan mukaan suosituin litkuntalaji, mita lasten ajatellaan halutaan oppivan, on
uinti ja vesiliikunta. Tasapuolisina kakkosina tulevat palloilulajit (kuten mailapelit esim.
tennis tai maalipelit esim. jalkapallo) seka tanssi- ja musiikkilitkunta 55 vastaajan dani-
maarilld. Yhteisen litkunnan suosituin muoto on myos uinti ja vesilitkunta. Toiseksi
suosituin yhteisen litkunnan muoto on luontolitkunta (kuten kiipeily, metsiretkeily,

geokatkéily, suunnistus, partio), jota harrastavat 62 vastaajista lastensa kanssa.
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Vastaajien lapsista 46 viettdd viikosta jonkin litkuntalajin parissa 1-3 tuntia. Yhdessa
lasten kanssa 57 vastaajista litkkuu my6s samoin 1-3 tuntia. Vain 6 vastaajista ilmoittaa
lapsensa liikkkumattomuuden minkdin lajin parissa ja yhteisen litkunnan méirin olevan
0 tuntia.

Yksilo- ja joukkuelajimuodot ovat 72 vastaajan mukaan lastensa mieleen. 15 nimeda
yksilolajit ja 6 joukkuelajit lapsellensa mieleiseksi muodoksi liikkua. Ohjatun ja omach-
toisen liikkunnan suhteen kiinnostus on liahes sama. 61 vastaajaa valitsivat ohjatun ja
omacehtoisen kummatkin lapsillensa mieleisiksi toimintamuodoiksi. Lapsen minidkuvan
vahvistumisesta ja itsetunnon kohenemisesta litkunnan avulla oli tietoinen 86 vastaajaa.
Tieto siitd, mitéd lapset ovat tehneet péivakoti-, koulu- tai iltapdivin aikana arvosteltiin
asteikolla 1(ei niin tarkeda)-5(erittdin tirkead). 66 vastaajista piti tietoa erittiin tirkednd
ja keskiarvoksi muodostui 4,65. Litkunnallisten taitojen kehitys kiinnosti 92 vastaajaa.
Yhteni perusteluna kiinnostumattomuudelle on esimerkkina seuraava kommentti;
“Lapselle rauha kehittyi. jokaista liiketta ei tarvitse seurata.” Jokainen vastaaja haluaisi
lapsensa osallistuvan ohjatusti motorisia taitoja kehittdvain litkuntaleikkikouluun paivi-
koti-, koulu- tai iltapaivan atkana. 54 vastaajaa eli suurin osa kyselyyn osallistuneista
toivoi liikuntaleikkikoulun olevan 2 kertaa viikossa. 22 toivoi jota 3 kertaa viikossa ta-
pahtuvaa toimintaa.

Noin kolmas vastanneista eli 63 vastaajaa on kiinnostuneita seuraamaan lapsen litkun-
nallista kehitysta suljetussa internet-ymparistossa tai mobiilisovelluksella. 31 vastaajaa
suhtautuivat seurantaan negatiivisesti ja kommentoivat mielipidettidn mm. seuraavin
sanoin; ”Olisin mieluummin paikan péalld nikemadssd”, ”En halua viettdd aikaa tietoko-
neella” tai ”En pidé, ettd naista asioista tehdaan suurta numeroa, lapsen kehityksen
varmasti nakee muutenkin kuin sovellusten avulla”.

Lapsen liikunnallisen kehityksen seuraamisen suhteen kiinnostavin toiminto on suora
kommunikaatiomahdollisuus ohjaajan kanssa. Toiseksi kiinnostavimpia olivat perhelii-
kunnan ideapankki sekd liikuntaleikkikoulun tunti- ja vuosisuunnitelman seuraaminen.
Kokonaisuudessaan 42 vastaajaa olisi valmis maksamaan naista palveluista alle €100
kuukaudessa. Vaikkakin markkinatutkimuksen analyysin ensimmiinen vaihe ja lyhyek-
si, antaa tima otanta jo uskoa sithen, etta kyseiselle palvelulle on kysyntda. Kyselyn te-

kemistd kannattaa siis jatkaa kevaille 2014.
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8 Projektisuunnitelma

8.1 Tavoitteet

Projektin pddmiirini on kehittdd vuosikymmenia kiytetty testistd digitaalisesti kiytet-
tavain digitaaliseen muotoon. Tavoitteena on luoda toiminnanohjausjirjestelma, joka
vastaa kasvatustoiminnan tyovalineiston puutteisiin ja tarjoaa uusia tapoja kehittda
kommunikaatiokanavia seka litkuntatieteellisid tutkimusmalleja.

Ensimmiisen version sisiltd muodostuu kehitteilld olevan Vilike-liikuntakoulun toi-
minnan puitteisiin. Opinndytetyé maarittaa litkuntakoulun www-sivuston sisallon, sel-
vittdd APM-testiston perusperiaatteet ja pyrkii antamaan kokonaisuudessaan selkein
kuvan siitd mitd toiminnanohjausjarjestelmaan tarvitaan, jotta siitd saadaan kayttajien
tarpeet tdyttiva tietotekninen kokonaisuus.

Tarkoitus on my6s pyrkia hahmottamaan nykyaikaisen tietotekniikan ja matemaattisten
mallinnusten tarjoamia mahdollisuuksia liikuntatieteellisten tutkimustuloksien analyysis-
si. Pyrkimys on selvittdd, ettd voidaanko tietokoneilla ohjelmoida kaavoja, jotka maarit-
taisivat litkuntatestin tuloksien perusteella lapsen kaksiulotteisen kehonhahmotuksen
muodostumista.

Projektin vaiheistus

'Vaihe Suunniteltu [Suunniteltu [Suunniteltu

aloituspvm  |lopetuspvm  [ty6maddra

Projektisuunnitelman kirjoittaminen 1.11.2013 2.12.2013 50

Tietokantasuunnittelu 1.10.2013 1.1.2014 100
APM-testin koodaaminen 6.1.2014 28.2.2013 150
APM-kiyttoliittymin testaaminen

Projektinhallinta 1.10.2013 1.8.2014 100

Koko projekti 1.10.2013 1.8.2013 400+

8.2 Projektin tehtidvit

APM-testin tietokannan suunnittelu
Vilike-litkuntakoulun vuosisuunnitelman kirjoittaminen
APM-testin tietokannan ohjelmointi
Liikuntatieteellisten analyysimenetelmien kehittiminen
Vilike-litkuntakoulun www-sivujen kehittdiminen
Vilike-litkuntakoulun markkinointi

APM-testin kdyttoliittymin testaaminen

© N oA e

APM-testin ja Vilike-liikuntakoulun jirjestelmin kiyttéonotto
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Tyomenetelmat

Laitteistona projektissa ovat projektiin valittavan ohjelmoijan omat laitteet, palvelimet
seki ohjelmointikieli. Tarkoitus on luoda ympirist6 avoimeksi ja selkeiksi, jotta sen
jatkokehitys on mahdollista tulevaisuuden yhteistyoprojektien muodossa. Kuvio 3.

STRIP-testitulosten litkuntatieteellinen

=Liikuntatisteiden

g.ff?_fE_mf!-*fia analysointimenetelma
ﬂnpub S8kslahti J
=Suzanna livonan
«Anne Metsovirts Liikuntatieteellisen tutkimuksen perustana
=APM-testin
kehittSjs Pirkko . ees P o .
Numminen on PhD. Arja Sidkslahden viitoskirjaa var-

/

g_, R ten tekemidn STRIP-tutkimuksen (Arja
Saakslahti, 2005) master data. Hin on to-

teuttanut vaitoskirjaansa pohjaavan litkun-

tainterventiotutkimuksen vuosina 1996—

=Kids World

Fiaysenocl Kuvio 3 1998. Talla atkavalilla valitulle lapsiryhmalle
tehtiin APM—testi nelji kertaa vuodessa ja tulokset taltioitiin paperille ja siitd edelleen
Jyvaskylin ATK-osaston toimesta sav-tiedosto muotoon floppyDiskeille. Tutkimuksen
pohjana on kirjoittamaton oletus, ettd lapsen aivot kykenevit liitkunnan avulla hahmot-
tamaan omaa vartaloaan selkedmmin ja ilmaisemaan tuon taidon kaksiulotteisesti piir-

tamall4d, on mahdollisesti todistettavissa matemaattisella vertailulla. Liite 5.

8.3 Rahoitus

Liikeideani sai kannatusta Haaga-Helian StartUP Schoolista. Kirjoitin aiheesta rahoi-
tushakemuksen, jolle Keksintdsadtié myonsi BOOST-rahoituksen kaytettiviksi Vilike-

liikuntakoulun kehittamiseen. Liite 6.

9 Yhteenveto

Opinniytetyo on luonut selkedn kuvan siitd, mitd kehitystoimenpiteitd voidaan tehda
yhdessi toiminnassa olevien litkuntajirjestojen sekd paikallisten toimijoiden kanssa.
Kokonaisuudessaan suunnitelma on padssyt moniasteisen hakemisen ja arpomisen jal-
keen pisteeseen, jossa idea on a) saanut rahoitusta ja b) 16ytinyt ammattimaisen yhteis-

tyokumppanin, joka lihtee toteuttamaan www.vilike.fi ja www.apm-testi.fi sivustoja.
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http://www.vilike.fi/
http://www.apm-testi.fi/

Opinnidytetyon tuloksena on projektisuunnitelma, jonka pohjalta voidaan luoda hah-
moteltu kayttoliittyma.

Markkinatutkimuksen tuloksien otannan vahaisyys jai harmittamaan, mutta tieto tutki-
muksen jatkumisesta yritystoiminnan perustamisen kanssa antaa uskoa tyon kannatta-
vuuteen. Alkuperiisen, epimairdisen prosessin projektiksi muuttumisen my6ta voikin
sanoa, etta sosiaalisen paamaarin lisaksi on noussut konkreettinen usko fiskaalisen
paamairan toteutumiseen. Tyo on siis kannattanut myos rahallisesti.
Liikuntatieteellisen tutkimuksen nidkokulmasta kannustavia vastauksia 10ytyi kaytettyjen
ohjelmistojen tarjoamien matemaattisten mallien ja kaavojen mahdollisuuksia myota.
Vanhojen tutkimusmenetelmien muuttuminen mahdollistaa tutkimustulosten kerrok-
sellisen tarkastelun ja mahdollisten syy-seuraus-suhteiden l6ytymisen. Uskonkin, ettd
olettamus lapsen omakuvan ja liitkunnallisten taitojen kehitysten vilinen yhteys voidaan
todentaa nykyaikaisten tietotekniikan mahdollisuuksien avulla. Tama puolestaan mah-
dollistaa sen, ettd kyetddn seuraamaan joko omakuvaa tai APM-testituloksia tarkastellen

lapsen kehityskayrid niin henkil6- kuin kansallisella- ja kansainviliselldkin tasolla.
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