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Opinnaytetyd perustuu MINT-hankkeelle ja Karelian Gaming- verkkotapahtumaan osallistuneiden
koulujen ja ndiden opettajien kayttajakokemukseen. Opinnaytetyon tavoitteena on selvittaa, ettd mi-
ten opettajat kokivat tapahtuman ja osallistuisivatko he uudestaan vastaavanlaiseen tapahtumaan,
jos sellainen jarjestettaisiin. Miten opettajat ja nuorisotoimen henkilét kokivat tapahtuman, miten sita
voisi parantaa tulevaisuudessa, jos vastaavanlainen tilaisuus jarjestetaan uudestaan. Opinnayte-
tyossa kaytetaan pohjana Karelian Gaming vuoden 2021 alussa toteutetun tapahtuman perusteella
saadut tulokset, tunnistetut kayttajapersoonat ja parannusehdotukset. Kaytettavissa olevat tulokset ja
Karelian Gaming tapahtumalle tuotettu palvelukasikirja muodostavat sekundaarisen datan, jonka poh-
jalta lahdetaan selvittamaan kayttajakokemuksen muodostumista.

Tutkimus on luonteeltaan konstruktiivinen case tutkimus. Opinnaytetydn paatavoitteena on mallintaa
opettajien ja nuorisotoimen kayttajakokemus.

Tutkimuskysymyksena toimii: Miten opetushenkildkunnan ja nuorisotoimen kayttajakokemus voidaan
mallintaa? Tutkimuksen tuloksena syntyy seka kayttajapersoonat, kayttajakokemuksen mittaus, tun-
nepyramidit sekd empatiakartat tunnistetuille kayttajapersoonille. Lisdksi mallinnetaan kayttajapolku.

Aineistosta tunnistettiin nelja kayttédjapersoonaa. Jokaiselle persoonalle keksittiin fiktiivinen ryhméaa
edustava nimi. Kayttajapersoonat ja muut luodut konstruktiiviset mallit auttavat kohdeyritysta kehitta-
maén ja parantamaan kayttajakokemusta. Tutkimuksen péatavoitteena oli mallintaa konstruktiiviset
mallit. Mallit saatiin rakennettua ja ndma ovat raportissa.
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The thesis is based on the user experience of the schools and their teachers who participated in the
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1 Johdanto
1.1 Opinnaytetyon tausta

Yritysten liiketoimintaymparist6t ovat jatkuvassa muutoksessa ja yksi merkittava syy tahan
on digitalisaatio. Digitalisaatio mahdollistaa ICT:n avulla mm. sisallén kasittelyn, tiedon siir-
ron ja tallentamisen, niin paikallisesti, kuin reaaliajassa. Digitalisaation myéta, my6s osa
palveluista on siirtynyt verkkoon ja tekniikka taas mahdollistaa, seka muuttaa merkittavasti
sita, miten palvelut toteutetaan ja toisaalta myos toimitetaan. Yritysten on muutettava toi-
mintatapoja yllapitadkseen kilpailuedun liiketoimintaymparistdissd, joissa asiakaskeskei-
syys on entista keskeisempi tekija. Digitalisaatio tuo tullessaan entistd enemman tietotek-
niikkaa ja mahdollistaa my6s yritysten tapaa tuottaa palveluita. Digitalisaatio mahdollistaa
sen, etta asiakkaiden on mm. helpompi osallistua uusien palveluiden luomiseen ja niiden
kehittamiseen. Asiakastietoa pystytaan nykyaan kerddmaéaan erittain tehokkaasti ja sita hyo-
dyntamalla voidaan viestinta kohdistaa hyvin yksil6llisella ja personoidulla tavalla vastaan-

ottajalle.

Digitalisaation my6té kaikkien on muutettava toimintatapoja vastaamaan tulevaisuuden ky-
syntda ja haasteita. Tama ei koske ainoastaan yksityista sektoria, vaan myos julkista sek-
toria, seka eritoten meidan koulutussektoriamme. Tiedetdan, ettd osa nykyisista tydpai-
koista tulevat tulevaisuudessa haviamaan ja uusia tyopaikkoja luodaan mm. robotiikan ja
keinodlyn ymparille. Internetin vallankumous ja saavutettavuus on myés muuttanut pysy-
vasti ihmisten arkitottumuksia mm. palveluiden saatavuuden nakékulmasta, mutta myos

mahdollistanut asioimisen paikkaan ja aikaan katsomatta.

Teknologinen vallankumous ja digitalisaatio ovat muuttaneet meidan kaikkien elaméaa py-
syvasti. Digitalisaation my6ta elektroninen urheilu on tullut jaadékseen ja sen suosio kasvaa
hurjaa vauhtia. Elektroninen urheilu (esports) on kilpaurheilua, jossa hyédynnetaan tieto-
tekniikkaa. Lajia voidaan harrastaa niin, joukkue- kuin yksildmuodossa, joka riippuu pelista
ja pelimuodosta (SEUL 2020). Yha useampi lapsi ja nuori viettda vapaa-aikaansa erilaisten
pelien parissa. Osa pelaa ajanvietteend, toiset pelaavat tavoitteellisemmin. Verkkopelaami-
nen on entista suositumpaa ja tdma on myds tapa, jolla lapset ja nuoret pitavét yhteytta

ystaviin. Verkkopelaaminen on yhteisollistd, verkossa tapahtuvaa toimintaa.

Nykylapset ja nykynuoret kasvavat digitalisuuteen. Tieto- ja viestintdteknologia osaaminen
on valttamattémyys ja nain ollen myds koulujen digitalisaatio on vaistamatontd. Opettajat
ovat avainasemassa mité tulee koulujen digitalisaatioon, silla laitteet, teknologia ja ohjel-
mistot eivat itsessddn edistd koulujen digitalisointia. Tarvitaan osaamista, tietoa ja taitoa

opettaa mita digitaalisilla ratkaisuilla voidaan saavuttaa ja mita se mahdollistaa. (OAJ 2021.)



MINT-hake on seka LAB-ammattikorkeakoulun, ettd LUT- yliopiston vetama hanke, jossa
mukana on Luumaen kunta, Parikkalan kunta, Rautjarven kunta, Savitaipaleen kunta ja Tai-
palsaaren kunta. Kyseessa on yhteishanke, jonka tavoitteena on ennen kaikkea luoda in-
novaatio- ja kokeiluekosysteemi toimintamalli niin kuntien, yritysten ja korkeakoulujen va-
lille. Hankkeen paamaarana on keskittya kuntien ja yritysten yhteisten innovaatiohaasteiden
ratkaisemiseen. Ratkaisuja pyritdaan tekemaan kokeilujen avulla ja sitd kautta myds kun-
nissa toimivien pk-yritysten innovaatio-osaamisen kasvattamiseen. MINT-hanketta rahoit-
taa Euroopan aluekehitysrahasto. (Minttiin 2021.)

Opinnaytety6 pohjautuu MINT-hankkeeseen ja tdméan kautta toteutettuun Karelian Gaming-
verkkotapahtumaan koulupdivan yhteydessa. Hankkeessa on osallistettu MINT- hank-
keessa olevien kuntien koulut ja tassa opinnaytetydssa pureudutaan hankkeen tuloksiin.
Opinnaytetydn aihe syntyi tarpeesta selvittda opettajien kayttajakokemusta verkkopelaami-
sen nakokulmasta. Karelian Gaming tapahtumasta nousseiden palautteiden perusteella

kayttajakokemuksen selvittamiselle on kysyntaa.

Opinnaytetydn aihe on ajankohtaisesti merkittéva, silla mm. uudessa opetussuunnitel-
massa painotetaan digitaitoja seka valtion Suomi- hanke antaa myés vahvan viestin mihin
suuntaan kehitys on menossa. Lasten ja nuorten harrastukset pyritdan tuomaan osaksi kou-

lupaivaa Islannin mallin mukaisesti, jossa harrastustoiminta on valvottua.
1.2 Kohdeorganisaation esittely

Trailblazers on yhteisd, jonka takana toimii TBZ esports Oy. Trailblazers on e- urheiluun
intohimoisesti suhtautuva yhteisd, joka pyrkii edistamaan e-urheilutoimintaa monipuolisesti
Etela-Karjalan alueella ja yha enenevissa maarin myds muualla pdin Suomea. Tavoitteena

on myds suuntautua ulkomaille. (Trailblazers 2021.)

TBZ esports Oy:ssé on viisi osakasta ja asiantuntijoita on noin 20 henkil6a, jotka kuuluvat
Trailblazer-verkostoon. Asiantuntijat koostuvat suurimmalta osin Lappeenrannan Skinnari-
lan kampuksen opiskelijoista. Yhtid kouluttaa vuosittain korkeakoulun opiskelijoista uusia

esports- tapahtumatuotannon — ja tuotteistamisen asiantuntijoita. (Trailblazers 2021.)

Yhtiota kiinnostaa ennen kaikkea e- urheilu kokonaisuutena ja tasta syysta yhtion toimin-
taan kuuluu kilpapelaamisen lisdksi mm. erilaisten tapahtumien tuottamista, junioritoimintaa
seka erilaisia e- urheiluun liittyvid projekteja. Trailblazers on mukana kolmessa eri hank-
keessa, silla jatkuva kehittyminen on yhtion keskidssd. Hankkeissa kehitetaan e-urheilun
ympérille mm. koulutus-, juniori- ja syrjaytymisen ehkaisyyn liittyvaa toimintaa. Talla het-
kella yhteistyota tehd&&n LUT-yliopiston, LAB-ammattikorkeakoulun seké Liikuntakeskus

Pajulahden kanssa. (Trailblazers 2021.)



1.3 Opinnaytetyon tavoitteet, tutkimuskysymykset ja rajaukset

Opinnaytetydn paatavoitteena on selvittad, millainen kayttajakokemus Karelian Gaming pe-
litapahtuma oli tilaisuuteen osallistuneilla opetushenkilékunnalla sek& nuorisotoimella.
Opinnaytetyon tavoitteena on liséksi tuottaa arvokasta tietoa Karelian Gaming tapahtuman
jarjestajille seka Mint- hankkeessa mukana oleville kunnille, miten opettajien sek& nuoriso-
toimen kayttajakokemusta voidaan parantaa. Opinnaytetyon tuloksena on tuottaa kehitys-
ehdotukset ja kartta kayttajakokemus polusta (User Experience journey). Liséksi tavoit-
teena on selvittda erilaiset kayttajapersoonat opettajien ja nuorisotoimen keskuudessa ja
taman avulla luoda myds empatiakartta. Lisaksi jokaiselle kayttajapersoonalle luodaan tun-
nepyramidi ja siltd osin kuin se on mahdollista, niin esitetddn myods kayttajakokemuksen
mittaustulokset. Lopputulos auttaa ymmartdmaan opettajien ja nuorisotoimen kayttajakoke-
musta, seka miten sita voidaan kehittaa. Visuaalisten mallinnusten on tarkoitus auttaa koh-

deorganisaatiota parantamaan kayttajakokemusta vastaavanlaisissa tapahtumissa.

Opinnaytetydn tutkimuksen tekemista ohjaa niin tutkimusongelman, kuin tutkimuskysymys-

ten maarittely.
Opinnaytetyon paatutkimuskysymys on:
Miten opetushenkildkunnan ja nuorisotoimen kayttajakokemus voidaan mallintaa?

Tutkimuksesta rajataan pois, niin lasten kuin nuorten kayttajakokemus. Tutkimuksessa kes-
kitytaén vain opettajien ja nuorisotoimen henkildkuntaan, jotka ovat kertaalleen olleet mu-
kana jarjestamassa Karelian Gaming tapahtumaa omissa kouluissa, jossa tydskentelevét.
Rajauksen ulkopuolelle jatetaan siis kaikki muut koulut ja henkilostd, jotka eivét ole olleet

aikaisemmin mukana tapahtuman toteutuksessa.

Opinnaytetyota lahestytddn kayttajakokemuksen (UX) kasitteen kautta. UX sateenvarjon
alle jaa myods muita kasitteita kuten kayttoliittyma (Ul), visuaalinen muotoilu, kaytettavyys,
kayttajatutkimus, sisaltdstrategia, liiketoiminta strategia ja informaatio arkkitehtuuri. Tydssa
kasitellaan kuitenkin tarkemmin vain ne kasitteet, jotka ovat olennaisia kehitystyn raportin
nakokulmasta katsottuna. Tytssa kasitellaan lisdksi kayttajapersoonat, kayttajapolut seka
naiden mittaaminen ja mallintaminen. Tydssa avataan myds kayttolittymaa (Ul) ja mitka
asiat kayttoliittyma suunnittelussa tulee ottaa huomioon. Tydn ulkopuolelle rajataan kuiten-
kin tarkempi ja teknillisempi kayttoliittyman lapikaynti ja mitk& kaikki asiat pitaisi ottaa huo-
mioon kayttoliittym&a rakennettaessa mm. heuristiikka seké erilaisten sovellusten ja kayt-
toliittyminen ohjeet (guideline: 10S, Google, Android). Tytssa kasitelladn myos lyhyesti ka-

sitteet e-urheilu ja e-urheilun viestintdalustat (Discord ja Twitch), jotka olivat kaytossa



Karelian Gaming tapahtumassa. Muut markkinoilla olevat viestintdalustat jatetdan taman

tutkimuksen ulkopuolelle.
1.4 Opinnaytetydn tutkimusmenetelméa

Kehittamishankkeen tutkimus on luonteeltaan konstruktiivinen case-tutkimus. Tapaustutki-
mus tai case- tutkimus tarjoaa syvallisen tutkimuksen, jossa hyddynnetd&n monia eri tieto-
l[Ahteitd. Case — tutkimus on laadullista tutkimusta laajempi ja se voi myds hyddyntdd ma-
rallisen tutkimuksen tiedonkeruumenetelmia. (Kananen 2003, 28-54.) Kehittamishank-
keessa kaytetaan myds konstruktiivista tutkimusta, joka soveltuu erittéin hyvin, kun tavoit-
teena on luoda konkreettinen tuotos, eli mallinnus, suunnitelma, jarjestelma tai tuote. (Oja-
salo ym. 2009, 66.) Useasti tutkimuskohteena on yksi ilmid, johon pyritdé&n perehtymaan
syvéllisesti. llmidsta pyritdan antamaan hyva kuvaus. Case -tutkimusta ei voida tehda ns.
menneesta iimiostd, vaikka teoreettisessa viitekehyksessa kaytetddn aina tapahtuneita il-
midita seka niista kirjoitettuja dokumentteja. Tutkimuskysymykset muodolle asetetaan myos

useasti vaatimuksia ja naiden tulisi olla muotoa, miten ja miksi. (Kananen 2003, 28-54.)

Kehittdmishankkeessa kasitteet case- tutkimus, etta konstruktiivinen tutkimus kulkevat rin-
nakkain. Molempien tutkimusten prosessit on viety yhden ja saman prosessikaavion alle,
silla molemmissa tutkimusmenetelmissa on paljon yhtélaisyyksia, jolloin nAma voidaan ka-

sitella yhdessa.

Case-tutkimuksessa voidaan kayttaa useita tiedonkeruumenetelmida mm. kirjalliset doku-
mentit, havainnointi, tallenteet, kyselyt, teemahaastattelut ja muut tietolahteet (Kananen
2003, 77.) Yleisempia laadullisen tutkimuksen aineistokeruumenetelmia ovat erilaisiin do-
kumentteihin perustuvat tiedot, havainnointi, kysely ja haastattelu. Menetelmia voidaan
kayttaa joko rinnakkain tai eri tavoin yhdisteltyna tutkittavan ongelman mukaan. (Tuomi ym.
2009, 71.) Tassa tutkimushankkeessa kaytetdaan tiedonkeruumenetelmana kyselya ja do-
kumentteja seka validoidaan kyselyn luotettavuus haastattelun avulla. Erityisesti proses-
sissa oleva ratkaisun laatiminen vaatii teoreettisia perusteluita. Konstruktiivinen tutkimus
perustuu myo6s uusiin ideoihin ja innovointiin, jolloin uutta ideaa olisi hyva testata ennakkoon
ennen varsinaista testaamista. (Ojasalo ym. 2014, 66—67.) Konstruktiivinen tutkimusmene-
telmé on hyva tiedonkeruumenetelma, silloin kun halutaan luoda jotakin konkreettista. Tuo-
tos on uusi ja aiempaa parempi ratkaisu todelliseen ongelmaan. Konstruktiivisessa tutki-
muksessa pyritdan ennen kaikkea ratkaisemaan aito kaytanndén ongelma. Ongelman rat-
kaisun avaimet ovat kehittdmisen yhteys aikaisempaan teoriaan, sekd ongelman etta rat-
kaisun kaytannon merkitys. Vaatimus tekee lahestymistavasta melko haasteellisen. On téar-
keata, ettd kaytannon ongelma ja ratkaisu sidotaan teoreettiseen tietoon. (Ojasalo ym.
2014, 65-66.)



Konstruktiivisen Case- tutkimuksen prosessi on kuvattuna kuviossa 1. Prosessista on néh-
tavissa, etta kasitteet poikkileikkaavat pitkélti toisiansa ja sisalloltédéan tutkimuksen vaiheet

molemmilla menetelmilla ovat hyvin samantyyppiset.

Kehittdmisehdotukset
Empiirisen aineiston — tai malli

Ratkaisun
soveltamisalueen

keruu ja analysointi ‘ . laajuuden tarkastelu
limit htymi eri menetelmill3. Ratkaisussa
mioon pered ty'r:mlnlen Haastattelut, kyselyt, kiytettyjen
xannossa ja teoriassa havainnot jne. ‘ - teoriakytkentdjen

Kehittdmistehtivin Ratkaisun néyttiminen ja

tdasmennys toimivuuden testaus ratkaisun
Alustava ‘ ja konstruktion rvon
kehittadmistehtava- Ratkaisun 1a uutuusal

Dike.:ellisl.!uden osoittaminen
osoittaminen

tai ongelma I

Mielekkidn
ongelman etsiminen

Kuvio 1. Konstruktiivisen Case- tutkimuksen prosessi (mukaillen Ojasalo ym. 2014, 54—-67.)

Opinnaytetydn aineiston kerddmiseen on kaytetty mm. kyselytutkimusta. Kyselytutkimusta
kaytetdan, kun halutaan tietdd, miten ihminen toimii, tai mitd héan ajattelee. Lomakekysely
on kaytannossa kvantitatiivisen tutkimuksen aineistonkeruumenetelm&, mutta sité kayte-
tadn myds kvalitatiivisen tutkimusmenetelman aineistonkeruumenetelmand. Lomakeky-
selylld voidaan testata hypoteeseja seka keratty aineisto voidaan myos kvalifioida. (Tuomi
ym. 2009, 72—74.) Lomakehaastattelussa voidaan kayttaa niin suljettuja kysymyksia, puo-
liavoimia kysymyksia, kuin myds avoimia kysymyksid. Avoimet kysymykset toimivat kuiten-
kin kehnommin lomakehaastattelussa. Lomakehaastattelussa kaytetddn nain ollen seka

strukturoituja, puolistrukturoituja ja avoimia kysymyksia. (Tuomi ym. 2018, 90.)

Keratty aineisto on analysoitu siséllonanalyysia apuna kayttden. Sisélldnanalyysin avulla
voidaan analysoida erilaisia dokumentteja objektiivisesti ja systemaattisesti. Dokumenteilla
tarkoitetaan esimerkiksi artikkelia, kirjaa, haastattelua, raporttia tai oikeastaan mité tahansa
kirjalliseen muotoon saatettua materiaalia. Sisallonanalyysi sopii moneen, myos taysin
strukturoimattoman aineiston analyysiin. Sisallénanalyysilla pyritdédn saamaan tutkittavasta

iimiostd kuvaus tiivistetyssd seka yleisessd muodossa. Talla analyysimenetelmalla



saadaan kuitenkin vain keratty aineisto jarjestetyksi johtopaattésten tekoa varten. Doku-
menttien sisadltda pyritdan kuvaamaan sanallisesti siséllonanalyysia hyodyntamalla. (Tuomi
ym. 2018, 119.)

Konstruktiivisessa Case —tutkimuksessa ei ole omia analyysimenetelmia, jolloin kaytetaan
kyseiselle tutkimukselle soveltuvaa analyysimenetelmaé. Analyysirunko on néhtéavissa ku-
viossa 2. Sisallonanalyysia kayttdmalla saadaan hajotettua aineisto asiasisalloksi, jonka jal-
keen asiasiséllot yhdistetdan tutkijan ndkemykseksi ilmiosta. (Kananen 2013, 103.) Tee-
moittelun avulla pilkotaan ja ryhmitellaan, pilkottu aineisto, jolloin tiettyja teemoja voi ver-
tailla. Teemoittelussa painottuu ennen kaikkea mita kustakin aiheesta on sanottu. (Tuomi
ym. 2018, 79.)

~
* Tutkimuksen kiinnostuksen kohde nikyy tutkimuksen tarkoituksessa ja
tutkimusongelmassa
WULEEIEREEEE | o )5t8 kaikki muu tutkimuksen ja raportoinnin ulkopuolelle
kiinnostaa?
/
* Erota ja merkitse asiat, jotka kiinnostavat tutkumuskohteeseen liittynen
* Jat4 kaikki muu tutkimuksesta pois
b e | * Kerdd merkityt asiat yhteen sekd laita erilleen muusta aineistosta
/
~
Luokfele, * Luckittele, tyypittele tai teemmoita aineisto
tyypitttele &
teemoittelu /
~
* Yhteenvedon kirjoittaminen
Yhteenveto
/

Kuvio 2. Laadullisen tutkimuksen analyysirunko (mukaillen Tuomi ym. 2018, 78.)

Sisallbnanalyysin avulla voidaan analysoida erilaisia dokumentteja objektiivisesti ja syste-
maattisesti. Dokumenteilla tarkoitetaan esimerkiksi artikkelia, kirjaa, haastattelua, raporttia
tai oikeastaan mita tahansa kirjalliseen muotoon saatettua materiaalia. Sisallénanalyysi so-
pii moneen, my6s taysin strukturoimattoman aineiston analyysiin. Siséllonanalyysilla pyri-

tddn saamaan tutkittavasta ilmiésta kuvaus tiivistetyssa seka yleisessd muodossa. Téalla



analyysimenetelmalla saadaan kuitenkin vain keratty aineisto jarjestetyksi johtopaatésten
tekoa varten. Sisallonanalyysilla pyritdan kuvaamaan dokumenttien siséltda sanallisesti.
(Tuomi ym. 2018, 119.)

Kehitystutkimuksen aineisto keratdén tutustumalla aikaisempaan aineistoon seké laatimalla
kyselytutkimus kohdejoukolle. Lisaksi kyselytutkimusta tdydennetaan haastattelulla. Haas-
tattelun avulla pyritéd&n validoimaan kyselytutkimuksesta saadut tulokset. Haastatteluaineis-
ton analyysi aloitetaan litteroimalla, eli muuttamalla puhuttu teksti kirjoitettuun muotoon. Lit-
teroinnin tarkoitus on helpottaa tarkeiden yksityiskohtien havaitsemista seka toimia hyvana
muistilappuna aineiston analysointi vaiheessa. (Hyvarinen 2017, 367.) Keré&tyn tutkimus-
aineiston analyysiin kaytetdan sisallonanalyysia, jonka avulla kyselytutkimuksen aineisto
tyypitellaédn ja teemoitetaan. Konstruktiivista tutkimusmenetelméaa kaytetddn mm. kayttaja-

persoonien, empatiakartan, tunnepyramidin ja kayttajapolkumallin laatimista varten.
1.5 Opinnaytetydn rakenne

Kehitysty®d koostuu seitsemasta eri luvusta. Opinnaytety6 paarakenne on nahtavissa kuvi-
osta 3. Kehitystyo alkaa johdannolla (luku 1). Alaluvuissa kasitelldan tutkimuksen tausta,
kohdeorganisaation esittely, opinnaytetyon tavoitteet, tutkimuskysymykset seka rajaukset.
Luvussa yksi kasitelladan myos tutkimusmenetelmét ja aineistonanalyysi menetelmat. Lu-
vussa kaksi keskitytddn tyon tietoperustaan, jossa paaaiheena on kayttajakokemus erilai-
sista nakokulmista katsottuna. Luvussa kasitelladn myos kayttajakokemuksen mallintami-
nen ja mittaaminen. Luvussa kolme kasitellaan edelleen tutkimuksen tietoperustaa E- ur-
heilun nédkdkulmasta. Luvussa kasitellaan E- urheilun lyhyt historia seka verkkopelaamisen
alustat siltd osin, jotka ovat oleelliset kehitystehtdvan nakokulmasta katsottuna. Nain ollen
verkkopelaamisen viestintdalustoista kasitellaan ainoastaan Discord ja Twitch, silla vain
nama ovat olleet Karelian Gaming tapahtumassa kaytossa. Luvussa nelja kasitellaan kehit-
tamishankkeen toteutusta. Luvussa kasitellaan tutkimuksen toteutus, menetelméat seka ta-
voitteet. Luvussa kasitelladn myos tutkimusjoukko seka aineiston analyysi. Kappaleessa
kasitellaan mm. miten tieto on keréatty, mitd on tehty, paljonko on saatu vastauksia seka

missa kanavassa kysely on ollut saatavilla.

Luvussa viisi kaydaan lavitse tutkimuksen tulokset seka esitetdédn myos konstruktiivisen tut-
kimusmenetelman mukaisesti mallit kehitystydlle. Kyselyiden perusteella luodaan kayttaja-
persoonat, joiden pohjalta luodaan sekd empatiakartta, ettd kayttajakokemus malli (custo-
mer experience journey). Liséksi luvussa esitellaan kayttdjakokemuksen mittaaminen tun-
nepyramidin avulla, seké CES- mittarin valossa. Naméa auttavat ymmartdmaan opetushen-
kiloston kayttajakokemusta Karelian Gaming tapahtumassa. Kuudennessa luvussa esite-

taan johtopaatokset, kehitysehdotukset sekd pohdintaa. Myds tutkimuksen luotettavuus ja



eettisyys kasitelldaan tassa luvussa. Luvussa seitseman on loppusanat seka kiitokset kehi-

tystyohon osallistuneille henkilgille. Tyon lopusta I0ytyy lahteet ja liitteet.

Kuvio 3. Opinnaytetytn rakenne



2 Kayttajdkokemus
2.1 Kayttajapersoonat

Kehittaessdmme tuotteita on tarkeata muistaa, ettd suunnittelemme aina tuotetta, jonka
kayttaja on aina erilainen kuin me itse. Muilla ei valttamatta ole samanlaista kiinnostusta
esim. tekniikkaa kohden kuin suunnittelijalla, jolle tekniikka on arkipaivaa. Voi siis olla haas-
tava ymmartaa, etta kaikki eivat ole tekniikasta kiinnostuneita. (Nielsen 2019, 4.) Palvelun
ja tuotteen kayttajat ovat todellisia ihmisid tarpeineen, ominaisuuksineen ja tavoitteineen
(Aalto University 2012). Tuote- ja palvelusuunnittelijoiden on néin ollen voitava kuvitella mil-
laiset ovat kayttajan tarpeet ja toiveet. Jos suunnittelemme pyoraa, niin kaikki eivat tarvitse
tai kayta samanlaista pyoraa. Osa ihmisita tarvitsee kaupunkiin soveltuvan pyéran, kun toi-
set taas maastopydran, kun toiset taas tarvitsevat sitd temppujen tekemiseen tai johonkin
aivan muuhun tarkoitukseen, tai kenties py6raa ei osteta itselle vaan jollekin toiselle. Kaikilla
kayttgjilla on nain ollen eri tavoitteet ja paamarat miksi he ylipdatansa hankkivat pyoran.
(Nielsen 2019, 4.)

Kaiken lahtokohtana tulee olla, etta toimiva ja tehokas palvelu suunnitellaan oikeiden, eli
todellisten kayttajien nakokulmasta. Kayttajaprofiilien tai kayttajapersoonien luominen voi
auttaa léytamaan ja suunnittelemaan kayttajaystavallisia ja kayttdjakokemusta taydentavia
tuotteita tai palveluita. Kayttdjapersoonat ovat kuvitteellisia kayttgjid, jotka ovat tavalla tai
toisella tekemisissa palvelun kanssa. Yksinkertaistetusti voidaan sanoa, etta kayttajaper-
soonat herattavat kayttajat eloon. Hyva kayttajapersoona on seka kuvaava, niin sanallisesti
etta visuaalisesti. Valokuvan kayttaminen auttaa kayttajaprofiilin elavoittamisessa. Kaytta-
japersonnat auttavat suunnittelijaa ja muuta tiimia yhteisen nakoékulman luomisessa ja ta-
man avulla koko ryhmalle syntyy mielikuva siitéd minkalaiselle kayttajalle tuotetta tai palvelua
tehdaan. (Aalto University 2012.)

Fiktiiviset, eli kuvitteelliset kayttajaprofiilit luodaan tiiviind henkilétarinoina, havainnoimalla
asiakkaita, tai haastattelemalla. Kuvitteelliset kayttajaprofiilit kiteyttavat kayttgjien kayttay-
tymismallit, motivaatiot, tarpeet ja roolit. Kayttdjapersoonan avulla voidaan helpottaa niin

asiakasmarkkinointia kuin asiakas segmentointia. (Suomidigi 2019.)

It- jarjestelmien kehittyessd myds kayttajaprofiili- menetelmét ovat kehittyneet. It- jarjestel-
mid kehittdessa on kayttajaprofiilia hyddynnettdessa, ensisijaisesti tutkittava vuorovaiku-
tusta ja jarjestelmassa navigointia. Profiilit eivat tdssa kayttdtarkoituksessa sovellu kovin-

kaan hyvin kuvaamaan millaisia tietoja jarjestelman pitaisi sisaltaa. (Nielsen 2019, 9.)
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Lene Nielsen on esitellyt kymmenportaisen persoona prosessin, joka kattaa tiedon keraa-
misen, aktiivisen kayton seka kayttajapersoonien jatkuvan parantamisen. Prosessi on ku-
vattu kuviossa 4. (Nielsen 2019, 11-12.)

1. Tiedon keruu
10, Jatkuva 3
parantaminan . = 2. Hypoteesien
ja kehittiminen suunnittelu
9.
Osallistaminen 3. Hypoteesien
skenaarioiden N hyviksyntd
luontiin / _a T
y N
£ 5
|Ir \n
I| Kayttdjdpersoona |I
| Prosessi |
5 y
B. Tiedon k—/ ' A.Persoonien
.a;‘amim“ lukum3drdn
¥ i inen
B 5. Persoonien
O;'-g;gnsamat;n kuvaus

6.
skenaarioiden
luonti

Kuvio 4. Kayttajaprofiili prosessi (mukaillen Nielsen 2019.)

Ensimmaisessa vaiheessa kayttajistd keratddn mahdollisimman paljon tietoa. Tietoa voi-
daan kerata monista eri lahteista ja monin eri tavoin. Myds jo olemassa olevaa tietoa voi-
daan kayttaa. Toisessa vaiheessa on hypoteesien suunnittelu, joka tehdaan kerétyn tiedon
perusteella. Maaritellaén erilaiset persoona tyypit niin, ettd projektin tavoite on koko ajan
mielessé. Tarkedd on myds pitdd mielessa, miten kayttgjat eroavat toisistansa. Kolman-
nessa vaiheessa jokainen hyvaksyy hypoteesit. TAssa vaiheessa tavoitteena joko hyvaksya
tai hylata ensimmaiset olettamukset erilaisten kayttgjien valilla. Tassé prosessin vaiheessa
on tarkeéta osallistaa muut projektissa mukana olijat, seka verrata saatua tietoa olemassa
olevaan tietoon. Neljinnessé vaiheessa vahvistetaan persoonien lukumaard. Nyrkkisdan-
téna on, ettd persoonia ei pida olla likaa. 4—6 persoonaa on hyva. Viidennessa vaiheessa
kuvaillaan persoonat ja heidan tarpeensa seka motivaatiot. Tarkoituksena saada mahdolli-

simman kattava kuva, jolla voidaan kuvastaa ja luoda tarpeeksi kattava ymmarrys
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kayttajasta. Tarkeaa on myds ymmartaa, millaisia tunteita kayttajilla on (empatia). Kuuden-
nessa vaiheessa luodaan tilanteita, eli skenaarioita, jotka kuvastavat tavoitetta. Tassa vai-
heessa tulee kuvata kaikki tilanteet, jotka voivat laukaista tuotteen / palvelun kaytén. Jokai-
nen tilanne on skenaarion lahtékohta. Seitseméannessa vaiheessa tulisi saada hyvaksyntaa
organisaatiolta ja onkin yleista, etta tdssa vaiheessa kaydaan lavitse kaikki jo tehdyt aske-
leet ja jokainen projektissa mukana olija voi vaikuttaa kayttajapersoonien kehitykseen. Seit-
semannessa vaiheessa on tiedon levittaminen jokaiselle projektissa mukana olevalle. Olen-
naista on myds maaéritelld milla tavalla tietoa jaetaan, jotta jokainen saa tarpeeksi tietoa.
Miten tietoa jaetaan olemassa oleville tyontekijdille, tuleville tydntekijdille ja yhteistydkump-
paneille. Organisaation tulee myods maaritella kuinka paljon ja mita tietoa kellekin organi-
saatiossa jaetaan ja miten tietoa saa kayttdd. Kahdeksannessa vaiheessa, jokaisen tulisi
maaritella ja valmistella skenaariot. Persoonilla ei ole itseisarvoa, ennen kuin ne ovat osa
skenaariota. Toiseksi viimeisessa vaiheessa on jatkuva kehittaminen ja parantaminen. Vii-
meisessé prosessin vaiheessa kayttajapersoonia tulee kehittda ja uudelleen arvioida sadan-
nollisesti. Joka toinen vuosi voi olla hyva ajanjakso tarkastella persoonia, silla tdaman ajan
kuluessa on voinut tulla uutta tietoa, teknologia on voinut muuttua tai on tullut uusia tuotteita
tai palveluita, jotka vaikuttavat kayttdjapersoonien kuvaukseen. Tassa vaiheessa taytyy
tehda paatoksia uudelleenkirjoitetaanko persoonat, lisataanko uusia, vai poistetaanko joi-

takin kaytosta.

Kuviossa 5 on kuvattuna mik& on kayttajapersoonan luonnin tavoite (Interaction Design
Foundation 2021.). Kuviossa on yksinkertaistettuna Nielsenin kymmenportainen prosessi,

joka kuvattu ylla (kuvio 4).

3. Tavoite

Madrittelee mita persoona haluaa ja mita han
haluaa saada aikaiseksi. Tavoite on saavuttaa
ymmarrys

miksi han tekee asioita tavoitteen
saavuttamiseksi. Tavoite on ymmartda milloin
tavoite on mm. saavutettu, tai milloin skenaario
paattyy.

|
L R S

1: Persoona

Madrittelee kenestd tarina kertoo.
Paapiirteet kuten asenteet, motivaatiotekijat,
Tavoitteet seka mahdolliset kipupisteet yms.

2: Skenaario

Maédérittelee milloin, missa ja miten persoonan tarina
muotoutuu.

Skenaario on narratiivi, joka kuvaa miten persoona
kayttaytyy perakkaisten toimintojen ketjussa.

Kuvio 5. Kayttajapersoona prosessi (mukaillen Interaction Design Foundation 2021.)
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2.2 User Interface (Ul) / Kayttoliittymasuunnittelu

User Interface, johon usein viitataan lyhenteella Ul, keskittyy siihen, miten valmiin palvelun,
tai tuotteen kayttamisesta tehdaan helppoa eri kayttgjille (Muranen Antero & Harmainen
Leeni n.d). Tuote tai palvelun taytyy olla my0ds haluttava ja tahén patee aikaisemmin Peter
Morivillen kehitteleman "hunajakennon” elementit. Tuotteen tai palvelun tulee olla kaytan-
nollinen, kayttokelpoinen, haluttava, I0ydettava, saavutettava, uskottava ja arvokas. (Ro-
senzweig 2015, 10.)

Kayttéliittymasuunnittelussa on kyse siitd, etta maaritellaan kayttajalle tarpeelliset elementit
ja toiminnot, seka ratkaistaan kayttoliittyman rakenne. Kayttéliittymasuunnittelussa koros-

tuu niin kayttajien, kuin kayttoymparistdjen ymmartaminen. (Muranen ym. n.d).

Voidaan yksinkertaistaen sanoa, etta Ul on kaikki mita ihminen voi ottaa kayttoon tai kayt-
taa. Kyse voi olla esim. kosketusnaytdista, ikoneista, painikkeista ja visuaalisista elemen-
teistd. (Usertesting 2018.) Ul on yksinkertaisesti sanottuna kayttéliittyma, jonka kautta kayt-
taja voi olla vuorovaikutuksessa kayttadkseen digitaalista tuotetta tai palvelua. Tama pitaa
sisdlldadn kaiken kosketusnaytoistd ja naytoista, nappaimistoistd, &énet seka videot. (User-
testing 2018.)

Kayttoliittymasuunnittelun juuret ulottuvat 1970- luvulle, jolloin kayttajien oli kommunikoi-
tava ohjelmointikielen kautta, jotta tietokonetta pystyi kayttamaan. Yksinkertaisen tehtavan

suorittaminen vaati loputtomia koodiriveja. (Usertesting 2018.)

1980- luvulla Xerox PARC:n tieteilijat kehittivat ensimmaisen graafisen kayttoliittyman
(GUI). Taman kayttoliittyman myota kayttajat pystyivat olemaan vuorovaikutuksessa henki-
I6kohtaisten tietokoneidensa kanssa mm. l&ahettamalla komentoja painikkeiden, valikoiden,
kuvakkeiden ja erilaisten valintaruutujen kautta. Taméa oli iso muutos, silla tama merkitsi
sitd, ettd kuka tahansa voi kayttaa tietokonetta. Voidaan sanoa, ettad henkilékohtaisten ko-

neiden vallankumous alkoi tasta. (Usertesting 2018.)

Apple Computer julkaisi vuonna 1984 Macintoshin, joka oli henkildkohtainen tietokone, joka
sisélsi osoittimen ja napsautushiiren. Henkild- ja toimistokoneiden yleistyessa kayttgjat oli
pidettava mielessa kayttoliittymia suunniteltaessa. Mikali kayttajat eivat pystyneet olemaan
vuorovaikutuksessa tietokoneen kanssa eivatkd osanneet tatd kayttaa, ei tietokoneiden
myynti olisi kasvanut eika tietokoneiden maara olisi lisdantynyt. Taman kaiken seurauksena

syntyi kayttoliittymasuunnittelija. (Usertesting 2018.)

Affordance, on sana, jolle on vaikea l6ytaa taysin suomenkielista vastinetta. Affordancesta

ensimmaisena kirjoitti psykologi James J. Gibson vuonna 1977 julkaistussa artikkelissaan
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Theory of Affordance. (Wesolko 2016.) Affordance on kohteen tai ohjaimen visuaalinen

ominaisuus, joka antaa vihjeita kayttgjalle, miten objektia voidaan kayttad. (Matz 2013.)

Yksi tyypillisimpia ja kaytetty esimerkki affordacen selittdmiseksi on ovenkahva. Pytrea
ovenkahva tai nuppi ilmaisee ja kutsuu sinua kaantamaan nupista. Littea kahva taas ohjaa
sinua tyontamaan levya tyontaéksesi oven auki. Tarttuva kahva taas puolestaan ohjaa si-

nua vetamaan / painamaan kahvasta ja vetamaan ovi itseansa kohti auki. (Matz 2013.)

1980-luvulla tutkija Dom Normani loi uuden lauseen ” perceived affordances”, jonka voisi
kankeasti kaantaa oivaltava kayttdmahdollisuus. Norman alkoi soveltaa oivaltavia kaytto-
mahdollisuuksia ja néiden periaatteita ihmisen ja tietokoneen véliseen vuorovaikutukseen.
(Wesolko 2016.)

Muotoilu suunnittelussa kaytetddn visuaalisia vihjeitd, joilla viestitaan erilaisia kayttdmah-
dollisuuksista, eli "affordancesta”. Suunniteltaessa jarjestelmaa tai kayttoliittymaa, voidaan
visuaalisin vihjeiden avulla ehdottaa kayttajalle, miten han voi suorittaa toiminnon esim.
Google Material suunnitteluohjelmassa on suuri ympyra, jonka keskell&a on plusmerkki.
Tama merkki viestii kayttajalle, etta han voi lisata sisaltéa esim. uuden tapahtuman, viestin,
kuvan tai yhteystiedon. (Wesolko 2016.)

2.3 Kayttajakokemus (UX)

Talla hetkella puhutaan paljon kayttajakokemuksesta ja ajatellaan, etta tama kuuluu vain it-
alan sanastoon. Itseasiassa UX on asia, johon meista jokainen térmaa paivittdin omassa
arjessa, oli se sitten esim. kaupassa kaynti tai matkapuhelin sovellusta kaytettdessa tai

verkkokaupassa ostamista.

Kayttajakokemus on kasitteend laaja. Kayttoliittyma (Ul) on karjistden visuaalinen puoli,
joka sisaltéd mm. piirroksia ja graafisia malleja. Toisin sanoen sen mita ihmiset nakevat.
UX taas puolestaan on se, miten saat kayttgjat tuntemaan tuotteen. Kayttoliittyma (Ul) on
nain ollen osa kayttajakokemusta (UX), silla se on se "pieni” monimutkainen "solu” erittain
monimutkaisen rakenteen paalld, joka on suunniteltu sivustosi kévijéille suorittamaan erilai-
sia tehtavid. UX:84 voi verrata sateenvarjoon, joka kattaa ja kannattelee kaikki tarkeimmat

kohdat, joita kayttaja kokee tuotteen tai palvelun kanssa. (Prototypr 2016.)

Kuviossa 6 on kayttajakokemus sateenvarjon alle koottu kayttajakokemusta koskevat ka-
sitteet visuaalisessa muodossa. Visuaalinen hahmotelma auttaa ymmartamaan mitka kaikki
kasitteet kuuluvat kayttajakokemus kasitteen alle. Sateenvarjon alta 16ytyvat kasitteet visu-
aalinen muotoilu, kayttoliittyma (Ul), liiketoiminta strategiat, informaatio arkkitehtuuri, kayt-

taja tutkimus, sisaltostrategia kaytettavyys. Kuviosta 6 on havaittavissa, etta
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kayttajakokemuksen maaritteleminen ei ole yksinkertaista ja osittain késitteet ovat toistensa

synonyymeja ja toisaalta toisiansa tukevia, tai paallekkaisia.

KAYTTAJAKOKEMUS
UXx

. . . Informaatio arkkitehtuuri
Visuaalinen muotoilu

s - Kayttaja tutkimus
Kayttoliittyma Ul

Sisalto strategia

Liiketoiminta strategiat

Kaytettavyys

Kuvio 6. Kayttdjakokemus sateenvarjo (mukaillen Prototypr 2016.)

Kayttajakokemuksella ei ole yhta selkeatd maaritelmad, vaikka kayttdjakokemukselle on
vuonna 2010 uusittu 1SO-standardi 9241-210, joka maarittelee kayttajakokemuksen seu-
raavanlaisesti. (ISO 2010.)

” Person’s perceptions and responses resulting from the use and/or anticipated use
of a product, system or service. User experience includes all the users' emotions,
beliefs, preferences, perceptions, physical and psychological responses, behaviours
and accomplishments that occur before, during and after use. User experience is a
consequence of brand image, presentation, functionality, system performance, inter-
active behaviour and assistive capabilities of the interactive system, the user's internal
and physical state resulting from prior experiences, attitudes, skills and personality,
and the context of use.” (ISO 2010.)
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UX (User Experience) tarkoittaa kayttajakokemusta. Kayttajakokemus (UX) fokuksessa on,
kayttajakokemuksen luominen ja yleensa puhutaan nimenomaan digitaalisesta kayttajako-
kemuksesta. Kayttajakokemus pistaa ihmisen keskiédn, jotta mahdollinen kokemus tarjoaa
interaktioita, jotka ovat intuitiivisia, helppoja ja haluttuja. Vaikka kayttajakokemusta voidaan
kayttaa monessa eri tuotteessa ja palvelussa, tassa tydssa keskitytddn vain digitaaliseen
kayttajakokemukseen. (Kevin ym. 2014, 9-10.) Asiakkaan tarpeiden ymmartadminen on en-
simmainen vaatimus hyvélle kayttajakokemukselle. Seuraavana tuotteen on oltava asiak-
kaan mielesta seka ilo omistaa, etta kayttaa. Todellisella kayttajakokemuksella viitataan ti-
lanteeseen, jossa kayttajakokemus tarjoaa enemmaéan kuin mita kayttdja haluaa. Saavut-
taakseen korkealaatuisen kayttajakokemuksen yrityksen on pystyttava osallistamaan kaikki
organisaation osiot ja nivottava saumattomasti yhteen mm. suunnittelun, markkinoinnin, de-

signin ja kayttoliittyman. (Sallinen 2010, 7.)

Nicholsonin ja Chesnutin (2014) mukaan kayttajakokemus muuttaa kaikkia maapallon toi-
mintoja jollakin tapaan. Sisall6lliset sivut, internetsivustot, sosiaalinen media ja verkko-
kauppa. Liséksi mobiiliaplikaatiot ja applikaatiot tableteille. Kayttajakokemus vaikuttaa
my0Os ostoskeskuksissa, lentoasemilla ja muilla julkisilla paikoilla. Lisaksi kayttajakokemus
on nahtavissa it-alalla mm. erilaisten softien kehityksessa. Kayttajakokemus nakyy myos
autoissa, jossa mm. GPS-jarjestelmia tehdaan kayttajaystavallisemmiksi ja autoissa myos
digitalisuus nakyy mm. radio ja aanestoistolaitteiden hallinnassa. Ihmisten arjessa tama néa-
kyy myos mm. alykkaiden kotien rakentamisessa ja paivittaisissa tuotteissa, kuten astian-

pesukoneet, mikroaaltouuni ja kodin valaistuksen ohjaus. (Nichols ym. 2014, 9-10.)

My6s Rosenzweig (2015) tuo teoksessaan vahvasti esille, etté hyvin suunniteltu teknologia,
joka perustuu kayttdjakokemukseen, voi vaikuttaa positiivisesti moneen asiaan. Hyvin ja
helppokayttoiseksi suunniteltu lazkintalaite voi pelastaa elaman. Aanestamisesté voidaan
tehda helppoa erilaisten vaalikoneiden avulla, jolloin ihmisen on helppo 16ytaa itsellensa
sopiva ehdokas. Tuote tai palvelu on kaytettavissa, kun se tarjoaa palvelun, josta kayttajalle
on hyodtyd. Kayttdjakokemukseen keskittynyt design tuottaa teknologiaa, joka tekee
elamésta parempaa, antaa kayttokelpoiset tydkalut ihmisten kateen, joka auttaa heita

saavuttamaan tavoitteet hyvan kayttajdkokemuksen avulla. (Rosenzweig 2015, 2.)

Kaytettavyyden ja kayttajakokemuksen valilla ei ole perustavaa laatua olevaa eroa, mutta
nama eivat kuitenkaan ole sama asia. (Bevan 2009.) Kaytettavyydella viitataan helppo-
kayttoisyyteen. Helppokayttdinen esine, digitaalinen tai fyysinen tuote tai palvelu tai ndiden
kombinaatio. Helppokéayttoisyys on osa kayttajakokemusta (UX). Kaytettavyyden voi maari-
telld seuraavanlaisesti 1) kaytettavissa oleva 2) miellyttdva ja mahdollinen kayttad. Kaytet-

tavyys ndhd&én usein osana UX:a4a ja osittain tdma on totta, silla positiivisen ja menestyk-
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sekkaan kayttajakokemuksen takana on helppokayttdinen, eli kaytettava jarjestelma, tuote
tai palvelu. Tieteenala on kuitenkin kehittynyt niin voimakkaasti, etta kaytettavyyden lisaksi
on otettava huomioon kayttajan kokonaisvaltainen kayttajakokemus. (Rosenzweig 2015, 7-
8.)

Kaytettavyys ja kayttajakokemus ovat kietoutuneet yhteen ja naita tuleekin ajatella yhdessa.
Kaytettavyys tutkimuksen menetelmét ovat tutkijan tydkaluja ty6kaluja, joilla arvioidaan
jarjestelman kaytettavyyttd. Kaytettavyys itsessaan sisaltdd kaikki kokemukset ja
elamykset, jotka ihminen kokee ympdristdssa, jossa han jarjestelmaad kayttaa. UX on
ihmisen osallisuus mihin tahansa teknologiaan, tuotteeseen tai palveluun. Objekti voi olla
jarjestelmd tai softa, matkapuhelin, kodinkone, dashboard (koontinayttd) autossa,
ladkintalaite tai mikd muu tahansa ihmisten tekema objekti. UX on kokonaisvaltainen
kokemus, joka sisaltdd useita eri kosketuspisteita eri laitteiden ja alustojen valilla. UX ei
ainoastaan tarkoita ihmisen interaktiota eri tuotteiden, palveluiden tai teknologian kanssa ja
valilla, vaan kosketuspisteet yltda brandiin, verkkosivuille, kivijalkakauppoihin,

asiakaspalveluun yms. (Rosenzweig 2015, 7-8.)
"Silicon Valley is a mindset, not a location” — Reid Hoffman

UX on ajattelutapa. UX itsessdén on taitoa ja tapa ajatella. Taitoa tietaa mihin laittaa nappi
verkkosivuille ja miten jarjestaa sisaltdé. UX on miten parantaa kayttoliittymaéa seka tehda
on yhteistyon tulos. Se on ongelmien selvittamista ja ratkaisuiden l6ytamista. UX:n avulla
maailmaa katsotaan uniikista perspektiivista ja uniikilla ajattelutavalla. UX:ssé on kyse siita,
ettd fokusoidaan oikeisiin ihmisiin, oikeaan aikaan. Osallistetaan asiakas, loppukayttgjat
seka johtoryhma. Otetaan huomioon omistajien tavoitteet, silla ne ovat yhteydesséa ratkai-

suihin myds taloudellisesta nakokulmasta katsottuna. (Faranello 2016,1.)

Miksi UX on tarkeata? Peter Moriville kehitti vuonna 2004 kayttadjakokemus "hunajakennon”,
jossa han toi esiin asiat, jotka luovat kayttajakokemuksen. Tuotteen, palvelun tai teknologi-
an pitdaa olla: kaytannollinen, kayttokelpoinen, haluttava, l0ydettdva, saavutettava,
uskottava ja arvokas. (Rosenzweig 2015, 10.) Morivillen Hunajakenno on on nadhtavissa

kuviossa 7.
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Kuvio 7. Peter Morivillen UX "hunajakenno” (mukaillen Moriville 2004)

UX kasitteen rinnalla kulkee myds kasite Ul, User Interface (kayttéliittyma). UX ja Ul ovat
nivoutuneet toisiinsa, silla kayttajakokemukseen tarvitaan mm. haluttava, kaytannéllinen ja
kayttokelpoinen alusta, joka vahvistaa kayttdjakokemusta. Kuviossa 8 on tuotu esiin UX:n
ja Ul eroavuudet ja toisaalta se, kuinka nama nivoutuvat yhteen. Reveldesign (key factors
that influence user experience 2020.) on tuonut esiin (kuvio 8) hyvin miten UX ja Ul ovat
riippuvaisia toistansa ja toisaalta mitk& kaikki asiat vaikuttavat kayttajakokemukseen. Vaa-
leansiniselld pohjalla olevat pallot kuuluvat UX:n puolelle, kun taas vaaleanharmaalla poh-
jalla olevat pallot kuuluvat Ul:n puolelle. Molemmat elavat symbioosissa toistensa kanssa

ja yhden pallon puuttuminen vaikuttaa kokonaisuuteen, eli kayttdjakokemukseen.
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Kuvio 8. Key factors that influence user experience (mukaillen Reveldesign 2020.)

2.4 Kayttdjakokemuksen mallintaminen

Yrityksille on ensiarvoisen tarkeatd, tai jopa kriittistd ymmartaa asiakaskokemusta ja asia-
kasmatkaa. Asiakkaat ovat digitalisaation my6téa vuorovaikutuksessa yritysten kanssa luke-
mattomien kosketuspisteiden kautta, useissa kanavissa ja useassa mediassa. Liiketoimin-
taymparistbn muutos haastaa ja edellyttda yritysten integroivan useita eri liiketoimintoja ja
jopatekevan yhteisty6ta ulkopuolisten kumppaneiden kanssa tuottaakseen positiivisia asia-
kaskokemuksia. (Lemon 2016,1.)

Useat organisaatiot keskittyvat hyvin paljon asiakaskokemukseen ja kosketuspisteisiin, joi-
den kautta asiakkaat ovat vuorovaikutuksessa liiketoiminnan osien seka tarjonnan kanssa.
Useat yritykset pyrkivat varmistamaan, etté asiakas saa yhta hyvaa ja laadukasta palvelua,
ostavat tai kayttavat he sitten palvelua minka tahansa kosketuspisteen kautta. Yritykset pyr-
kivat varmistamaan, ettd asiakas on tyytyvainen saamaansa vuorovaikutukseen, kun he

muodostavat yhteyden tuotteeseen, joko myyntihenkiléston kautta, asiakaspalvelun kautta
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tai markkinoinnin kautta. Kosketuspiste ei kuitenkaan kerro koko kuvaa, silla tarvitaan tietoa
asiakkaan kokonaisvaltaisesta kokemuksesta. Vain tarkastelemalla asiakkaan kokemusta
koko matkan aikana, voidaan havaita ja ymmartaa, miten suorituskykya voidaan parantaa

mielekkaasti. (Maechler n.d.)
Kayttajapolku

Kayttajapolku on polku, jonka kayttaja kulkee suorittaakseen aloittamansa tehtavan lop-
puun asti. Kayttajapolku (user journey) on matka, jonka aikana tapahtuu monia asioita. Asi-
oita, jotka tapahtuvat ennen tuotteen tai palvelun kokemista, sen aikana ja sen jalkeen.
Kayttajapolut voivat myos olla pitkia, tai ulottua useiden kanavien ja kosketuspisteiden yli.
Matka voi kestaa tunteja, paivia tai jopa viikkoja. Tutkimuksissa on havaittu, etta organisaa-
tiot, jotka eivat ymmarré tai hallitse kokonaisvaltaista kayttdjakokemuksia, jotka muokkaa-
vat asiakkaan nakemysta yrityksesta, voivat saada aikaan negatiivisen kierteen. Taloudel-
liset menetykset ovat mahdollisia, maineen menetys ja loppujen lopuksi kokonaisuus voi
vaikuttaa jopa yrityksen tyéntekijéiden moraaliin ja tydnimuun. Yritykset, jotka tarjoavat asi-
akkaalle parhaan kokemuksen alusta loppuun matkan aikana, voivat myds odottaa, etta
asiakastyytyvaisyys paranee, myynti nousee tai sailyy ennallaan, vahennetaan kokonais-
palvelukustannuksia esim. vahentyvat reklamaatiot ja samalla vahvistetaan myo6s tyoteki-
jéiden tyotyytyvaisyytta. (Maechler n.d.)

Hahmotellaksemme kayttajapolun tulee meidan hahmottaa fiktiiviset persoonat, keksityt
hahmot, jotka edustavat kayttajiasi, joilla on samanlaiset tavoitteet: Luodaksemme persoo-
nia, kaytamme 3i-menetelmaa: tutki, tunnista ja kuvittele. henkilot tekevat matkansa jokai-
sessa virstanpylvadssa: Ensimmaisend asetetaan virstanpylvaat. Toisena luodaan ns. ar-
viointikaavio ja viimeisena luodaan ns. tehtavamalli. Kayttajapolun hahmottamiseksi tulee
luoda erilaisia skenaarioita, jonka avulla saadaan ymmarrys, kuka on tuotteen tai palvelun
kayttaja. Mitka ovat hanen tavoitteensa, mita kayttaja tarvitsee kokemuksesta ja mita han
tarvitsee saavuttaakseen tavoitteen. Miké& saa kayttajan osallistumaan kyseiseen kokemuk-
seen ja miten hanet saa sitoutumaan. Kayttdjakokemuksen mallit tai ns. kartat ovat yksi

suosituimmista menetelmista mallintaa kayttajapolkua. (Szabo 2017, 73-74.)

Opinnaytetydssa on kaytetty apuna teemoittelua ja haluttu ymmartaa pelitapahtumaan osal-
listuneiden kayttajdkokemusta ennen pelitapahtumaa, pelitapahtuman aikana seka pelita-

pahtuman jalkeen.
1) Ennen ostotapahtumaa:

Ensimmainen vaihe kasittaa kaikki ndkdkohdat, jotka asiakas kohtaa, kun han on vuorovai-

kutuksessa brandin, tuotesegmentin ja ympériston kanssa ennen ostotapahtumaa.
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Markkinointikirjallisuus luonnehtii tata osiota tilanteeksi, jossa tunnistetaan, etsitaan ja har-
kitaan. Teoriassa tamé vaihe sisaltaa koko asiakkaan kokemuksen ennen ostamista. Tun-
teiden, tarpeiden, tavoitteiden ja impulssien tunnistaminen ennen kuin nadma tyydytetaan
ostamalla. (Lemon 2016, 75-76.)

2) Ostotapatuman aikana:

Toinen vaihe kattaa kaikki asiakkaan interaktiot brandin ja ympériston kanssa ostohetkella.
Tama vaihe pitaa sisallansa mm. valinnan, tilauksen ja maksun. Tama vaihe on saanut
paljon huomiota markkinoinnin kirjallisuudessa, silla paljon on tutkittu miten ja millaiset
markkinointi panostukset, palveluymparistd seka ymparisto itsessaan vaikuttaa ostopaatok-
sen tekemiseen. Vahittaiskaupan ja kulutustavaroiden tutkimuksessa on paljon korostettu
ostoskokemusta ja ostoelamysta. Pitaa siis huomioida kuinka paljon erilaiset kosketuspis-
teet vaikuttavat lopulliseen paattksen tekoon. Asiakas voi helposti saada informaatio ah-
kyn, likaa valinnanvaraa, epdilee tarvetta ja mahdollista tyydytysta tehdysta ostopaatok-
sestd. Nama kaikki voi vaikuttaa siihen, ettéd asiakas lopettaa etsimisen, jattda ostotapahtu-
man kesken tai poistuu kokonaan. (Lemon 2016, 76.) Tamé& nakyy entista vahvemmin, kun
olemme siirtyneet digitalisaation ja verkkokauppojen aikaan. Mikéli asiakaskokemus, kayt-
tajakokemus tai kayttoliittyméa on huono ja sivut ei palvele tarvetta, jatetdan valitsemat tuot-

teet ostoskoriin, tai sivuilta poistutaan kokonaan.
3) Ostotapahtuman jalkeen:

Voidaan puhua my6s monesti jalkimarkkinoinnista tai jopa myynnista, silld ostotapahtuman
jalkeen yrityksen tulisi huolehtia, ettd asiakas on tyytyvédinen ja palaa uudestaan varsinaisen
oston jalkeen. Tassa vaiheessa kayttaytymiseen sisaltyy tuotteen / palvelun kaytto ja kulu-
tus ja siihen sitoutuminen. Teoriassa tdma vaihe voi ajallisesti kestaa asiakkaan eldman
loppuun asti. Kaytanndssa taméa vaihe kattaa asiakkaan kokemukset aina ostamisen jal-
keen ja liittyy jollain tavalla brandiin, tuotteeseen tai palveluun. Itse tuotteesta tai palvelusta
tulee tassa vaiheessa kriittinen kosketuspiste. Taméan kolmannen vaiheen tutkimus on kes-
kittynyt kulutuskokemukseen ja mm. paatoksiin palauttaa tuote tai etsia muita vaihtoehtoja.
Tassa vaiheessa toimii myds sitoutuminen, joko suusanallisesti tuotteeseen tai palveluun
tai sitten jollain muulla sitoutumismuodolla. Viimeaikaiset johtamistutkimukset ovat laajen-
taneet my06s ajatusta siihen, ettd tassa vaiheessa syntyy ns. kanta-asiakkuus. Tassa vai-
heessa asiakas aloittaa siis prosessin uudelleen tai palaa takaisin ns. kanta-asiakkaana tai

sitten hén harkitsee muita markkinoilla olevia vaihtoehtoja (Lemon 2016, 76.)
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Empatiakartta

Ihmisen ostokayttaytymiseen ja kayttaytymiseen ylipdatansa vaikuttaa moni eri asia. Em-
patia ja empatisointi voi olla hyvinkin vaikeaa. Useasti on helpompi sanoa olevansa em-
paattinen kuin kaytannon teoilla osittaa olevansa empaattinen. Empaattinen ihminen ym-
martaa ennen kaikkea toista inmist&, mutta pystyy myos tunnistamaan, luokittelemaan tois-
ten ihmisten erilaisia tunnetiloja. Empaattinen ihminen pystyy reagoimaan toisen ihmisen
tunnetiloihin, sailyttden kuitenkin neutraalisuuden ja valttda ns. konfliktien syntymista. Em-
patiaa tarvitaan ennen kaikkea muotoilun avuksi, silla ymmartamalla empatiaa pysytaan
saavuttamaan syvallisempéad ymmarrysta kayttajista, heidan tarpeistaan, toiveista ja ongel-
mista. (Maijala 2018.) Brown (2018) esittda myds, etta empatia on erittdin olennainen osa
kayttajalahtoistd muotoilua. Vaikka muotoilija olisi kuinka kokenut, ei voida elda ja kehittaa
palveluita seka tuotteita kuvittelemalla mité asiakas tarvitsee ja ajattelee. Empatiakartta on
yksi menetelma, jolla yritetaan paasta asiakkaan sisimpaan. Empatiakartta on visuaalisesti
toteutettu mallinnus, johon Kkirjoitetaan ylos kayttdjan tarpeet sekéd tuntemukset. Empa-
tiakartan pohjia on satavilla paljon erilaisia, jolloin tulee valita omaan ty6hén mahdollisim-

man sopiva. (Brown 2018.)

Erilaiset asiakaslahtdiset kartoitukset ovat saaneet huomattavasti enemman huomiota, kun
organisaatiot ovat omaksuneet asiakaslahtoéisia tapoja toimia. On olemassa lukemattomia
kayttajakokemuksen kartoitustekniikoita, joista jokaisella on oma tarkoituksensa. Asiakas-
matka (Customer Journey) on suosittu ja erittdin arvokas prosessi ja tasta organisaatiot
hyotyvat paljon. Empatiakartta ei néin ollen korvaa asiakasmatkaa, mutta se on nopeampi
ja yksinkertaisempi tapa luoda kohdennettu nakyma siitd, mita kayttajat ajattelevat ja tunte-
vat. Vaikka molemmat kartat on rakennettu nimenomaan asiakkaan nakokulmasta, asia-
kasmatka on visualisointi koko kokemuksesta. N&in ollen koko kokemuksen nakoékulmasta
hahmotellaan kaikkea mita kayttdja tekee, kohtaa, ajattelee ja tuntee vuorovaikutuksessa
brandin kanssa eri kosketuspisteissa. Empatiakartta taas tarjoaa kohdistetun nakyméan koh-
dehenkiltsta, eivatka tarpeeksi laajaa nakemysta kayttokokemuksen suunnitteluun. (Brown

2018.) Esimerkki empatiakartasta I0ytyy kuviosta 9.
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EMPATHY MAP Example (Buying a TV)
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Kuvio 9. Esimerkki empatiakartasta (kuvio lainattu Brown 2018.)
2.5 Kayttdjakokemuksen lait (UX lait)

Laws of UX (UX lait) on kokoelma parhaita kaytantoja, jotka suunnittelijat voivat ottaa huo-
mioon kayttoliittymid rakennettaessa. UX laeissa kaytetdan apuna mm. psykologiaa ym-
martamaan, miten ihmiset kayttaytyvat ja miksi. (Yablonski 2020.) UX — lakeja / teorioita on
monta ja naiden tarkoitus on auttaa ymmartamaan, miten kayttajakokemusta voidaan ra-

kentaa kaytannontasolla.

Yksi kayttoliittyma ei tuota samaa kayttajakokemusta kaikille. Sitran teettdméat megatrendi-
kortit tukevat myos tata ajatusta. Teknologia kehittyy tiuhaa tahtia ja myds ihmisten elinika
vaikuttaa siihen, ettéd yhteiskunnassa on yhd enemman toisistaan erilla olevia teknologisia
todellisuuksia. Yksi ja sama ratkaisu ei ole en&a ratkaisu, silla eri ikaryhmat kayttavat tek-

nologiaa hyvin toisistaan poikkeavilla tavoilla. (Sitra 2017, 7.)

Digitaaliset joukkoalustat muuttavat my6s radikaalisti toimintatapoja monilla inhimillisen toi-
minnan alueilla. Téh&n on vaikuttanut mm. tiedon demokratisoituminen ja lapindkyvyyden
lisdantyminen. Naméa on kaynnistynyt mm. Wikipedian, sosiaalisen median, hakukoneiden,

avoimen datan, applikaatioiden ja kaannodsteknologian my6td. Myo6s virtualisoituminen on
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avannut aivan uudet mahdollisuudet, joka mahdollistaa kokemuksen olevan paikoissa, joita
laitteen lapi katsellaan. Virtualisoinnilla simuloidaan todellisuutta koneellisesti. Tama mabh-
dollistaa mm. matkustamisen ja erilaiset viihde- ja kulttuurikokemukset aivan uudenlaisella

tavalla, jossa ei olla sidottuna paikkana tai aikaan. (Sitra 2017, 14-15.)

Taulukossa 1 on koottuna osa UX laeista, joita mm. UX suunnittelijat kayttavat. Taulukossa
on tuotu esiin lakien paaasiallinen viesti, tarkoitus ja vinkit niiden kayttdon. Tarkempi ja sy-
vallisempi analyysi UX- laeista jaa taman tyon ulkopuolelle, mutta on hyvéa tiedostaa ja ym-
martéé naiden olemassaolo ja vaikutus kayttajakokemuksen luomiseen. Jokaisen kayttaja-

kokemuksen parissa tydskentelevan on tarkeata tiedostaa lakien olemassaolo.

Suurin osa kayttdjista viettad aikaansa muiden verkkosivuilla, kuin Seuraa yleisia kaavoja ja
Jacobs’, law [sinun. Jos sivusi toimivat kuin muiden, osaa kayttdja valmiiksi jo standardeja, poikkea ndista vain |UX. Nielsen 10 heuristista periaatetta
navigoida sivuillasi [6ytden mm. tuotteesi, palvelusi, hinnat yms. kun sille on hyva syy vuorovaikutussuunnittelun periatteista
Koko on oleellinen osa
Fittsin laki kuvaa etdisyyden ja koon funktiona, eli kuinka kauan kayttajakokemusta.Tama on Voimme varmistaa, ettd interaktiiviset
Fitts’s [aw kestaa, ettd kayttdja osuu kohteeseen graaffisessa kdyttoliittymassa |tarkedta ottaa huomioon kun elementit ovat helposti valittavia
(GUI) tai jossakin muussa suunnittelussa. Tama laki auttaa suunnitellaan kayttoliittymia mm. |tekemalld niista riittavan suuria
ymmartamaan meita suunnittelemaan mm. parempia painikkeita, mobiililaiteelle, jossa koko on kayttajille.
luetteloita, lomakkeita ja muita vuorovaikutteisia elemetteja. rajattu.
Tama laki on keskeinen
kayttajakokemuksen "Less is more". Kayttoliittyman tai
suunnittelussa, koska se on prosessin yksinkertaistaminen auttaa
Mita enemman drsykkeita tai valintoja kayttajat kohtaavat, sita kaikkien tekojemme taustalla. vahentamaan henkista rasitusta. On
Hicks's law kauemmin kestaa tehdd paatos ( esim. ostopaatos). On Kun kayttoliittyma on liian hidas, |tarkeda muistaa, ettd jokaisella
valttamattomyys tarjota kdyttajalle hyodyllisimmat vaihtoehdot tai toiminnot ovat epdselvia tai  |kayttdjalla on tavoite, olipa kyse sitten
kayttdjien turhautumisen valttamiseksi. niitd on vaikeata tunnistaa tai tuotteen ostamisesta, ymmartamisesta
relevanttia tietoa on vaikea tai yksinkertaisesti oppia lisda sivun
|6ytaa, turhauttaa tama sisallosta.
kayttajan.
Pelkka tiedon maara
ymparillamme kasvaa
eksponentiaalisesti, mutta meilla
ihmisilla on rajallinen maara Asioiden paloittelu tai ryhmittely, jossa
henkisia resursseja tdman tiedon [tiedot ryhmitelldan yhteen havainto
kasittelyyn. Vaistamaton omainaisuuksien mukaan esim.
Miller’s law Millerin mukaan keskivertoihminen pystyy pitamaan tydmuistissa 7 + - |ylikuormitus, vaikuttaa suoraan [hedelmatyypit, 1980- luvun muoti.
2 asiaa. Tama asettaa haasteita. kykyymme suorittaa tehtdvia. Ryhmittelemalld voidaan lisata
Millerin laki opettaa meitd lyhytaikaista muistia, mutta jokaisen
kayttamaan ryhmittelyd sisallon  |lisatyn omainaisuuden on oltava
jarjestamiseen pienempiin osiin  [merkityksellinen yksilolle.
tai kulustereihin, jotta kayttajat
voivat kasitelld, ymmartaa ja
muistaa asioita helpommin.
Postellin laki voi auttaa meita
kaventamaan ihmisen seka koneen
. o valisen kuilun. Suunnittelemalla
Hyvien kayttajakokemusten . . .. . .
X . jarjestelmia, jotka hyvaksyvat vapaasti
suunnittelu tarkoittaa hyvia . L R
PP K X vaihtelevan ihmisen panoksen ja
inhimillisia kokemuksia. lhmiset e . .
- o . A . e X muuntavat sen jarjestelmalliseksi,
, Ole konservatiivinen siind, mita teet, ole liberaali siind, mita hyvaksyt |eivat kayttdydy kuin koneet: o ) |
Postel’s law K X koneystavalliseksi lopputulokeksi.
muilta olemme joskus . o .
. X Taman myo6td siirrdmme taakan pois
epajohdonmukaisia, usein P X .
e e ) ” kayttajiltd ja varmistamme siten
hairiintyneitd, joskus virhealttiita | " Ui
) N A ) ) inhimillisemman kayttajakokemuksen.
ja yleensd tunteiden ohjaamia. L .
Taman avulla voimme rakentaa
tuotteita ja palveluita, jotka ovat hyvia
ja mukautettavissa.

Taulukko 1. UX lait (mukaillen Yablonski 2020, 1-43.)
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2.6 Kayttdjakokemuksen mittaaminen

Key Performance Indicator, eli KPI- mittarit ovat yrityksen kompassi. llman kompassia yritys
on hukassa ja silloin kuljetaan mahdollisesti omien vaistojen varassa taysin vastakkaiseen
suuntaan mihin pitéisi menné. KPI- mittareiden tulisikin sisaltya kaikkien organisaatioiden
johtajien tulostavoitteisiin. Digitaalisessa liiketoiminnassa monia asioita pystytdan mittaa-
maan varsin helposti ja konkreettisesti hyddyntamalla mittaamiseen tarkoitettua teknologiaa

esim. Google Analytics tyokalut yms.

Kayttajakokemuksen ymmartamien on todella tarkeétd, mutta yhta tarkeata on kayttajako-
kemuksen mittaaminen ja myds visuaalinen mallintaminen. Mikali kayttajakokemusta ei mi-
tata, ei voida olla varmoja onko kayttajakokemus sellaista kuin ajattelemme sen olevan.
Tasta syysta eri mittareiden valintaan kannattaa perehtya kunnolla. Mittareiden valintaan
vaikuttaa myds palvelu tai tuote. Mittarin valitseminen ei ole taysin yksinkertaista ja mittarin
valitseminen tulisikin valita aina tavoitteiden mukaan seka sen, joka palvelee organisaatiota

parhaiten.

Korkiakoski (2019) esittdd, etta erilaiset mittarit ja mittaaminen itsesséan pitaisi pitaa eril-
l&&an toisistansa. Han perustelee asiaa silla, ettd on tarkeata ymmartéa ensin liiketoiminnan
kannalta tarkeét ja keskeiset asiakaskokemuksen tavoitteet ja vasta taman jalkeen valita
sopivat mittarit. Vasta naiden valintojen jalkeen on aika pohtia, miten mittaaminen kaytan-
nossa toteutetaan. (Korkiakoski 2019, 64.)

Kayttajakokemuksen / asiakaskokemuksen mittaamiseen |8ytyy useita eri mittareita. Ylei-
sesti kaytetty mittari on Net Promoter Score (NPS). Mittareiden tarkoitus on ennen kaikkea
tiedon kerdaminen asiakkaiden kokemuksista ja toisaalta my6s saada tietoa omasta liikke-
toiminnasta. Mittareita tulee mygs valita sen mukaan mihin tilanteeseen niita tarvitaan, onko
kyse laadullisesta kehittamiseta, tehokkuuden keittdmisesta vai asiakaspddoman kehitta-
misesta. Laadulliset mittarit selvittdvat asiakkaan kokemuksia aiemmista kohtaamisista yri-
tyksen kanssa. Useasti mittarit perustuvat asiakaskyselyihin. NPS on tyypillinen téllainen
mittari. Muita vastaavia mittareita ovat myts CES, eli Customer Effort Score. (Korkiakoski
2019, 65-68.)

Kayttajakokemuksen mittaamiseen tulisi hyddynta& mittareita neljalta eri osa-alueelta. Mit-
tareiden tulisi mitata teknologiaa ja prosesseja, digitaalista preesensia seka asiakaskoke-
muksesta saatavaa palautetta ja kulttuuria. Kulttuurilla sekd prosessien toimivuudella huo-
lehditaan ja varmistetaan pitkajanteinen asiakkaan hyva kokemus. Digitaalisen preesensin
tarkeytta ei voi ylikorostaa sekd mm. sosiaalisen median merkitys niin tunnettavuuden, mai-

neenhallinnan ja asiakaspalvelunkin kannalta kasvaa jatkuvasti. Asiakaskokemusta
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yritykset ovat jo pitkdan mitanneet ja yleisin tapa tata mitata on erilaisten kyselyiden kautta.

(Gerdt 2018, 78-81.) Asiakaskokemuksen mittaamisen tasot on ndhtavissa kuviosta 10.

Digiajan asiakaskokemuksen mittaaminen

Digitaalinen presenssi
Teknologia ja prosessia tukevat Ux
mittarit

Asiakasldhotisen kulttuurin mittarit

Kuvio 10. Asiakaskokemuksen mittaamisen tasot (mukaillen Gerdt 2018, 83.)
CES

CES (Customer Effort Score) voidaan yksinkertaistaen maarittda niin, ettd se toimii reaali-
aikaisen datan saamisen tietystd kohtaamisesta. CES on toisin sanoen mittari, jolla mita-
taan sitd, kuinka helppo asiointi yrityksen kanssa on ollut. CES juontaa juurensa Gartnerin
tutkimukseen vuodelta 2010, jossa todettiin, ettd vaivannako (effort) on yksi keskeisimmista
tekijoista asiakasuskollisuudessa. CES:issa ei kysyta asiakastyytyvaisyyttd, niin kuin
CSAT:issa (Customer Satisfaction Score). CES:n avulla kysytdan, kuinka vaivattomaksi
asiakas kokee tietyn kontaktipisteen yrityksen kanssa. Useasti tata mitataan asteikolla 1—
7, mutta my6s pienempad asteikkoa voidaan kayttaa. Kysymykset asetellaan kuitenkin ku-

takuinkin nain:
” Kuinka vahvasti olet samaa mieltd seuraavan vaitteen kanssa”
Yritys teki asioinnistani helppoa?

1. Taysin eri mieltd

2. Eri mielta

3. Jonkin verran eri mielta

4. En samaa enka eri mielta

5. Jonkin verran samaa mielta

6. Samaa mielta
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7. Taysin samaa mielta (Trustmary 2022.)

CES on néin olleen mittaamalla saatu arvo, joka ilmaisee ennen kaikkea asiakkaan koke-
man vaivattomuuden tason hanen asioidessaan yrityksen kanssa. Mitatulla tuloksella voi-
daan yksinkertaisella ja ennen kaikkea kustannustehokkaalla tavalla osoittaa, miten help-
poa tai hankalana asiointi koetaan. CES- kyselyita tehdaén useasti tilauksen teon jalkeen,
ostotapahtuman jalkeen, verkkokauppa- asioinnin yhteydessa, kartoittamaan asiakaskoke-
musta tuotteen tai palvelun parissa, palvelun suorittamisen jalkeen seka valittomasti asia-

kaspalvelutapahtuman jalkeen. (Natunen 2019.)

CES tuloksien tulkinta on my6s oleellista ymmartaa. Laske yhteen annettujen numeroiden
summa ja jaa summa vastaajien maaralla. Mita suurempi tulos on, sen helpompana asiointi
koetaan. (Natunen 2019.) Prosenttisuudet lasketaan kokonaisuudesta, joten jos esimerkiksi
avosanan 5 on antanut 25 kyselyyn vastaajaa ja vastaajia oli yhteensa 100 kpl, niin lasku-
tapa olisi: 25/100X100= 25 %. (Thrustmary 2022.) Kuviosta 11 on nahtavissé customer ef-

fort score laskentamalli. Kuviossa 11 on nahtavissa esimerkki CES- mittarista.

Kuinka helppoa asiointi oli tanaan verkkokaupassamme?

Hyvin Hankalaa  Melko Ei Melko Helppoa Erittain
hankalaa hankalaa kumpaakaan helppoa helppoa
1 2 3 4 5 6 7

[—
% Vaikeaa E— % helppoa E— Net Easy Score

Kuvio 11. Customer Effort Score (mukaillen Korkiakoski 2019, 66.)

Tassa kehitystydssa kaytetaan ennen kaikkea CES menetelmaa kayttajakokemuksen mit-
taamiseen ja kyselyn kysymykset on laadittu Likertin- asteikkoa hyodyntéen, jolloin Net

Easy Scoren laskeminen on mahdollista.
CCT

Customer Touchpoint tracking on yksi askel eteenpéin asiakastyytyvaisyyden mittaami-
sesta (CAST). Asiakaspolun kohtaamispisteet maaritellddn ja naitd mitataan eri vaiheissa
asiakas polkua. Toisin sanoen mitataan tarkeimmét kohtaamispisteet. Taméan avulla saa-
daan ymmarrysta ja tietoa mm. millaisen tunnejaljen asiakas jattda kunkin kohtaamispisteen

jalkeen ja mitka asiat vaikuttavat kyseiseen tunteeseen. (Pennanen 2017.)
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CTT maéarittelee tarkeimmaét kohtaamispisteet asiakaspolun eri vaiheissa. Millainen tunne-
jalki asiakkaalle jaa mistékin tilanteesta, ennen ostotapahtumaa, ostotapahtuman aikana ja
sen jalkeen. Oliko paatoksen taustalla aiempi tilanne, joka ilahdutti, helpotti, sykahdytti, rai-
vostutti, aidosti arsytti tai oliko koko tapahtuma odotusten mukainen. Tunne on kuitenkin

se, joka ratkaisee asiakaskokemuksen. (Pennanen 2018.)

Tunteiden roolia niin asiakaskokemuksen kuin kayttajakokemuksen osalta on opittu tunte-
maan entistd paremmin sekd aivotutkimusten, etta kayttaytymistaloustieteen ansiosta. Tun-
teiden mittaaminen onkin noussut yhdeksi laadullisen tutkimuksen kehityksen mittariksi
muiden mittareiden ohella. Ei enda riitd, ettd brandin mittaaminen ja siihen perustuvat tun-
teet riittaisivat. Yritysten on entistd enemman fokusoituva ymmartamaan ja tavoitteellista-
maan tunteita. Uusi palvelu tai tuote voi herattdd asiakkaassa aluksi esimerkiksi epéailya
luotettavuuden tai laadun suhteen. Asiakkaan ostopaattksen varmistamiseksi tarkeinta on
tuottaa hanelle turvallisuuden tunne. Tasta syysta on tarkeata tunnistaa kaikissa ostopolun
vaiheissa se tunne, jonka yritys asiakkailleen tuottaa. Kun organisaatio haluaa mitata tun-
teita, tulisi ensin asettaa tavoitteet millaisia tunteita eri kohtaamisissa halutaan tuottaa tai
valittda. Arvoa tuhoavat tunteet ovat ennen kaikkea artyneisyys ja turhautuminen, kun taas
eniten arvoa tuottavia tunteita ovat onnellisuus ja tyytyvaisyys. Tunnepyramidi malli on néh-
tavissa kuviosta 12. (Korkiakoski 2019, 69-70.)

Eniten arvoa

luovat tunteet Onnellinen,~

tyytyvainen

Pitkakestoista
arvoa

Tuotteet tai Luottava
’
. F_:_al_\_relun huomioitu, .
edistavat tunteet arvostettu, J
turvallinen ’

Mielenkiintoa
lisdavat tunteet Kiinnostunut, energinen,

tutkiva, lemped N

Lyhytaikaista arvoa

Arvoa tuchoavat Arsyyntynyt, tyytymaton, D,
tunteet stressaantunut, turhautunut, pettynyt '

Kuvio 12. Tunne pyramidi (mukaillen Korkiakoski 2019, 70.)
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3 E-urheilu
3.1 Verkkopelaamisen lyhyt historia

E-Sports voidaan vapaasti suomentaa ja puhua elektronisesta urheilusta. Elektroninen ur-
heilu on ennen kaikkea tietotekniikkaa hyodyntéavaa kilpaurheilua. Kaikki verkkopelaaminen
ei toki ole vain kilpailemista, se on my0ds ajanvietetté ja ystavien kanssa pelaamista. Elekt-
ronista urheilua voidaan harrastaa mm. yksilo- tai joukkuemuodossa, riippuen pelista seka
sen muodosta. Useasti pelit ovat joko tietokoneella tai konsolilla toimivia viihdepeleja, jotka

taas jakautuvat useaan genreen eli alalajiin. (Seul 2019.)

Historia ulottuu vuodelle 1958, ainakin karjistetysti, kun yhdysvaltalainen fyysikko William
Higinbotham kehitti sisaisessa viihdetarkoituksessa pelin "Tennis for two”, jossa kaksi pe-
laajaa pystyi reaaliaikaisesti pelaamaan tosiaan vastaan. Peli oli tuolloin hyvin alkeellinen,
mutta se tarjosi idean teknisten laitteiden kayttamisesta muuhunkin kuin tydasioihin. (Ka-
renis 2018, 10.) Tietokonepelit alkoivatkin nopeasti harpata kehityksessa eteenpéin ja
vuonna 1962 levisi peli "Spacewar”, joka levisi jopa sadoille tuhansille kayttajille erilaisissa
yliopistoissa. Vuonna 1970 luvulla syntyi FPS- pelit, eli "First person shooter” peligenret.
Niit& pelattiin [&hiverkossa muita vastaan oman hahmon ndkodkulmasta ja muita pelissa ole-

via virtuaalisesti tappaen. (Karneis 2018, 12-13.)

Peliautomaatit tulivat 1980- luvulla ja taustalla konsolipelaaminen kasvoi. Menestyneimpia
konsolipeleja oli tuohon aikaan Nintendon lanseeraama Donkey Kong peli. Naihin aikoihin
pelaamisen keskiton nousi kaksinkamppailujen ja ennatyspisteiden keraamisen ohella no-
peusennatysten tavoittelu kuten yleisurheilussa. Vuonna 1983 Nintendo julkaisi Nintendo
Family computer- consolin. NES- konsoli (Nintendo Enterteinment System) myi miljoonia
kappaleita ja tama alkoi kasvattaa lapsia pelaamiseen jo pienesta pitaen. NES- konsoli on
nahtavissa kuva 1. Tutut pelit kuten Super Mario Bros, The Legend of Zelda ja Mega Man
ovat talta aikakaudelta. Satunnaisesti naihin aikoihin alettiin my6s jarjestaméan maailman-
mestaruuskilpailuja. 1990 — luvulla finaalit pelattin Universaalin studiolla Hollywoodissa,
elektroninen urheilu oli syntynyt. (Karneis 2018, 12-13.)
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Kuva 1. Nintendo NES- pelikonsoli (Google 2022.)

Elektroninen urheilu muuttui kaupalliseksi 1990- luvulla, kun pelialan peliyritykset kiinnos-
tuivat kilpailullisesta pelaamisesta. Pelimahdollisuudet laajentuivat, kun pelit kehittyivat yk-
silo- ja joukkuepeleiksi. Yksi iso menestysaskel oli, kun Internet tarjosi ihmisille mahdolli-
suuden pelaamiseen ja kilpailemiseen kaukana olevan vastustajan kanssa. Enaa ei ollut
sidottu aikaan tai paikkaan. Nykymuodossaan elektronisen urheilun katsotaan saaneen al-
kunsa 1993 kun id Software julkaisi Doom- ja vuonna 1996 Quake- pelisarjat. 1990- luvun
lopulla perustettiin ensimmaisia organisaatioita, jotka jarjestivat turnauksia globaalisti. 1990
— luvun lopussa suosituimpia elektronisen urheilun peleja olivat Quake, Warcraft ja Counter
— Strike. Lansimaissa suosiossa oli erityisesti FPS- pelit kuten Counter- Strike, kun taas
Aasiassa suosituimpia peleja olivat RTS-pelit kuten StarCraft. RTS- pelilla viitataan Real
Time Strategy peliin, eli peleja, joissa pelaajat joutuvat toimimaan reaaliajassa. (Karneis
2018, 13-16.)
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3.2 Verkkoviestinnan alustat

Discord

Discord on videopeliyhteisdlle suunniteltu pikaviestinta- ja Voip- sovellus. Discord sovellus
toimii sek& Windowsilla, MacOS:lla, Androidilla, iOS:lla sek& selaimessa. Vuonna 2019 so-
velluksella oli yli 250 miljoonaa rekisterditynytta kayttajaa. (Discrod.com 2022.) Discord on
niin puhelimelle kuin tietokoneelle asennettava maksuton keskusteluohjelma, jota voi myés
kayttaa selaimessa erikseen. Discordia voidaan kayttdd niin tekstipohjaisen keskustelun
alustana, mutta myds puhelinkeskusteluun mikrofonin valityksella. Dicordiin rekisterditymi-
seen tarvitsee, vain sdhkopostiosoitteen, kayttajatunnuksen ja henkilokohtaiselle kayttaja-

tilille soveltuva salasana. (nuortenkoski n.d.)

Discordissa voi kuulua kouluryhméan, pelirynmaéan tai globaaliin ryhm&an. Viestintdalus-
talla voi myo6s perustaa oman ryhman ystavien kanssa, jonka avulla voi helposti pitda yhty-
ettd aikaan tai paikaan sitoutumatta. Discord serverit on organisoitu erilaisten asiasisaltdjen
mukaan, jolloin erilaisilla kanavilla voi jakaa, olla yhteydessa tai vain keskustella paivan
asioista. (Discord 2022.)

Discoridissa kuka tahansa kayttaja voi luoda palvelimen, jonka sisélle voi luoda eri puhe- ja
tekstiviestikanavia. Kutsumalla kayttajia kutsulinkin avulla, saat lisattya ystavia tai kavereita
omalle palvelimelle. Discordin parhaimpia ominaisuuksia on, etta palvelu on erittéin kevyt
ja virtaviivainen. Discord onkin alun perin kehitetty aktiivisille pelaajille, joten puheeseen on
kiinnitetty erityistd huomiota. Nopeatempoisessa pelissa puheen tapahtuminen reilaajassa
on varsin tarkead, joten sovelluksessa on kiinnitetty huomiota matalaan latenssiin. Palveli-
men perusnakymasta ndkee, onko Voip-puhekanavilla ihmisia ja liittyminen tapahtuu vain
napin painalluksella. Puhekanavilla on mahdollista striimata (suoratoistaa) peleja tai nayton
sisaltod. Palvelimien sisdisten puhekanavien liséksi Discord mahdollistaa my6s kayttgjien
véliset video- ja aanipuhelut. Adnichatissa osallistujia voi olla rajattomasti, joten Discord on

hyvin monipuolinen sovellus, jossa on paljon mahdollisuuksia. (Karlin 2020.)

Discordin ehdoton vahvuus on erinomainen skaalautuvuus. Discordia kaytetaan niin yhtey-
denpidossa ystavaien kanssa, kuin kokonaisten valtavien peliyhteisdjen keskustelualueina.
Suurimmilla Discord-palvelimilla on satojatuhansia kayttgjia ja palvelimen sisélle on mah-
dollista luoda erilaista hierarkiaa mm. salattujen kanavien ja moderaattorien avulla. Yksin-
kertaistettuna: Striimaajan Discordissa voi olla kaikille avoimia keskustelualueita, maksa-
ville-tilaajille tarkoitettu vip-alue sekd moderaattoreille tarkoitettu oma alue. Koska puheka-
navilla on mahdollista striimata ndyton sisaltta, toimii Discors hyvin myos koulutuskéytossa.

Aloitussivulta tai yleisnakymasta on helppo ndhda, onko kanavalla ihmisia tai osallistujia,
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jolloin mukaan hyppaaminen on hyvin helppoa ja yksinkertaista. Yksinkertaiset puhekana-
vat mahdollistavat myds hyppimisen eri kanavien valilla, jolloin pienempiin ryhmiin jakautu-
minen on yksinkertaista. Useat oppilaitokset ovatkin ottaneet Discrodin opetuksen tukikayt-
t6on esim. Tampereen yliopiston lasten ja nuorten virtuaalihelppi auttaa laksyjen teossa.
(Karlin 2020.)

Twitch

Twitch on puolestaan vuonna 2011 perustettu reaaliaikaiseen suoratoistoon keskittynyt pal-
velu ennen kaikkea tietokone- ja konsolipelaajille. Twitch palvelussa kuka tahansa voi suora
toistaa videosisaltda suoraan verkkoon. Twitch on kuitenkin myds muuta kuin vain live- la-
hetyspalvelu, silla tekijat voivat jakaa omien kiinnostuksen kohteiden mukaan kuuluvaa si-
saltoad yhteisdon kuuluvien kayttdjien kanssa. Kayttaja voi nain ollen luoda tiiviin verkkoyh-
teisbn. Twitch on paikka, jossa jokainen saa &anensa kuuluviin livena, jossa myos yleiso

voi ottaa osaa. (Twitch 2022.)

Twitch tarjoaa paljon muutakin siséltéa kuin vain pelaamiseen liittyvissa kategorioissa. Twit-
chistd l0ytyy sisaltbd mm. taiteeseen, ruokaan, juomaan seka ulkoiluun ja harrastuksiin.
Tarkeinta on, ettad lahettaja, eli sisallon tuottaja lahettaa jotakin sellaista, jota kohtaan tuntee
intohimoa ja sen haluaa jakaa muun maailman kanssa. Twitch toimii useilla alustoilla. So-
velluksen voi siis ladata PC:lle, Maciin, Xboxiin, Playstationiin tai matkapuhelimelle.
(Twitchtv 2022.)

Twitchissa on erilaisia tasoja kuten lahettgja, affiliate ja kumppani. Lahettgja voi olla kuka
tahansa, mutta ikérajat on huomioitava, jolloin alle 18- vuotiaan osalta on hyva, ettd huoltaja
valvoo toimintaa ennen live-lahetyksen tekoa. Kayttajana paasee kasiksi erilasiin chatteihin
sekd mahdollisuuden saada seuraajia omalle kanavalle. Affiliate- tasolle paastaan, kun on
tarpeeksi siséltdd ja se on mielenkiintoista. Talla tasolla aukeaa uudet mahdollisuudet ja
lisdtoiminnot, jolloin myds mainostulojen saanti on mahdollista. Kumppanuustasolla on sit-
ten jo mahdollista tienata lisdelantoa. Myds avain uudenlaisiin toimintoihin aukeaa, jos
kumppaniksi paasee Twitch — sovelluksessa. Tama toki vaatii sisallontekijalta todella pal-

jon, niin laadukasta siséltoa, faneja seka paljon seuraajia ja katsojia. (Twitchtv 2022.)



32

4 Kehittamishankkeen toteutus
4.1 L&ahtdkohta

Trailblazersin innovointi perustuu nopeaan kokeilevaan kehittdamiseen ja kokemuksista op-
pimiseen ja siihen tAma opinnaytetyd antaa uusia tyokaluja sek& nakemyksia seuraavien
Karelian Gaming-tapahtumien parantamiseen. Trailblazers jarjesti maaliskuussa Karelian
Gaming- online pelitapahtuman. Karelian Gaming oli ensimmainen prototyyppi pelitapahtu-
masta, joka pilotoitiin. Tapahtuma jarjestettiin 26.-27.3.2021 ja suunnattiin etelakarjalaisille
10-18-vuotiaille lapsille ja nuorille eli tapahtumat jarjestettiin MINT- hankkeeseen kuuluvien
kuntien kanssa. Karelia Gaming tapahtuman tarkoitus oli tuoda esiin pelimaailman positii-
visia puolia. Tapahtuman tarkoituksena oli myds tuottaa osallistujille iloa ja yhteiséllisia ko-
kemuksia. Pelitapahtuma jarjestettiin kouluissa perjantaina 26.3.3021 ja lisaksi nuorille
suunnattu iltapeliosuus. Lauantai 27.3.2021 oli perhetapahtuma pdiva, jolloin kaikenikaiset
olivat voineet osallistua tapahtumaan. litapaiva oli pyhitetty nuorten iltapeleille. (Karelianga-
ming 2021.)

Kohdeyrityksessa ei ole aikaisemmin tutkittu kayttdjakokemusta, mutta kohdeyritykselle on
kuitenkin laadittu palvelumuotoilukésikirja, jossa on tuotu esiin pelitapahtumaa useastakin
nakokulmasta. Kasikirjassa on tunnistettu eri kayttajapersoonia ja kohderyhmét, mutta koh-

deryhmia ei erikseen ole tutkittu.

Kohdeyrityksessa ei ole aiemmin tutkittu opettajien tai nuoristotoimen kayttajakokemusta.
Opettajien ja nuoristotoimen kayttajakokemuksen tutkiminen, on dadrimmaisen tarkeata, silla
he ovat ne henkil6t, jotka loppupeleissa mahdollistavat ylipaatansa pelitapahtumien jarjes-
tamisen kouluaikana. On ensiarvoisen tarkedd ymmartdd mika saa henkiloston osallistu-
maan tapahtumaan ja millainen kokemus heille siité jad. Vain ymmartamalla kayttajakoke-
musta ja kohderyhméaa, voi tapahtumat saada jatkumoa. Myds tapahtumien sujuvuuden ja
kehittamisen ndkodkulmasta henkiléstolla on iso painoarvo. Tama tuli esiin kohdeorganisaa-
tion kanssa kaydyissa alkuhaastatteluissa. Tarvitaan sitoutunut ja motivoitunut henkildsto,
joka haluaa kokeilla uutta ja tata kautta mahdollistaa myds uudenlaisia kokemuksia lapsille
ja nuorille, seka heidan perheillensa. Lisaksi myds uusi opetussuunnitelma painottaa eri-

laisten digitaalisten taitojen hallitsemista, jolloin pelillisyys on osa tata kokonaisuutta.
4.2 Tutkimus- ja kehittdmismenetelmét

Tutkimuksessa aineistonkeruumenetelména kéaytettiin konstruktiivista tutkimusmenetelmaa
ja Case- tutkimusta. Konstruktiivinen tutkimusmenetelma sopi hyvin, koska tarkoituksena

on mallintaa opettajien ja nuoristotoimen kayttdjakokemus Karelian Gaming Online-
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verkkotapahtumassa. Kyselytutkimuksen tukena hyddynnettiin myés kohdeorganisaatiolle
jo aiemmin tehtya palvelumuotoilun kasikirjaa, jonka perusteella valittiin tutkittava kohde-
ryhma. Valittu kohderyhma valikoitui my6s kohde organisaation vastuuhenkildiden kanssa
kaydyn keskustelun perusteella. Kohdeyrityksen kayttajakokemuksen mallintamiseen hyo-
dynnettiin kayttajakokemuksen mittausta (CES), kayttajapersoonat, empatiakartta, tunne-
pyramidi ja kayttajapolku. Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd opettajien ja nuorisotoimen

kayttajakokemusta Online pelitapahtumassa.

Kyselytutkimus valikoitui tutkimusmenetelméksi, koska tutkimuksessa haluttiin saada mah-
dollisimman syvéllinen ja hyva ymmarrys tutkittavasta asiasta, eli opettajien kayttajakoke-
mus Karelian Gaming tapahtumassa. Aineistoa keréattiin keskustelemalla kohdeyrityksen
vastuuhenkildiden kanssa, joiden kautta saatiin jo aikaisemmin organisaatiolle tuotetut ma-
teriaalit. Kohdeorganisaatiolle oli aikaisemmin luotu palvelumuotoilun kasikirja, jossa oli tun-
nistettu erilaiset kohderyhmat ja niille oli luotu erilaiset asiakaspersoonat. Asiakaspersoo-
nat, jotka tapahtumasta on tunnistettu: opettajat, alakoululaiset, ylakoululaiset, lukiolaiset,
vanhemmat ja nuorisotydn edustajat. Tutkimuksen rajaus tehtiin jo heti alkuvaiheessa, jol-

loin p&adyttiin tutkimaan vain opettajien ja nuorisotoimen kayttajakokemusta.

Kehittamistyon kasittely alkoi tutustumalla kohdeyritykselle tuotettuun palvelumuotoilun ka-
sikirjaan. Kasikirja toimi hyvana ohjeena, sekd antoi hyvan kuvan siitd mita aikaisemmin on
tehty seka millaisia havaintoja tapahtumasta on aikaisemmin keratty. Aikaisemmin tuotettu
aineisto kasitteli myos samaista pelitapahtumaa ja samaa ajanjaksoa, mutta lahestymistapa
oli ollut toisenlainen. Kasikirjassa oli tuotu esiin Karelian Gaming lyhyesti mm. tausta, ta-
voitteet ja budjetti. Kasikirjassa tuotiin esiin mm. mukana olleet sidosryhmat, sponsorit, pe-
litapahtuman suunnittelu, aikataulutus, tapahtuman pelit, tapahtuman tietoiskut, Service
BluePrint ja kayttajapersoonat (opettajat, nuoristoimi, vanhemmat seka oppilaat). Lisaksi
aiempi aineisto sisalsi skenaariot, tapahtuman tavoitettavuuden lukuina, palautteen, kehit-

tamisehdotukset ja johtopaatokset.

Aineistoa keréattiin kyselytutkimuksen avulla, jolloin kysymykset suunnattiin ainoastaan ra-
jatulle kohderyhmalle. Kyselyn teemoja olivat kayttdjakokemukset ennen pelitapahtumaa,
pelitapahtuman aikana seka taman jalkeen. Liséksi kyselylomakkeella haluttiin selvittaa tut-
kittavan ryhman TVT- taitoja sek& perustietoja erilaisten kayttajapersoonien luomista var-
ten. Liséksi kysymysten avulla pyrittin saamaan kuva siita, millaisia tuntemuksia pelitapah-
tuma on herattanyt missakin vaiheessa ja miten Online pelitapahtumassa kaytetyt Discord
ja Twitch on koettu. Teemoihin liittyvat kysymykset sisallytettiin kyselylomakkeeseen niin,

etta samoihin teemoihin liittyvia kysymyksia oli eri vaiheessa kyselya.
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Kehittamistydssa kyselytutkimuksen kysymykset laadittiin huolella. Kysymyksia oli kaiken
kaikkiaan kuusikymmentaviisi kappaletta, josta osa oli avoimia kysymyksia, osa monivalin-
takysymyksia ja suurin osa Likert-asteikkoa hyddyntamalla olevia kysymyksia / vaittamia.
Likert-asteikossa oli erilaisia vaittamia, jotka seka ilmaisivat niin kielteista kuin myonteista
asennetta kyseiseen kohteeseen. Vastaajat arvioivat vaittamia viisiportaisella asteikolla,

jossa vastausvaihtoehdot olivat esimerkiksi taysin eri mielta ja taysin samaa mielté.

Kyselylomake rakennettiin niin, ettd alkuun haluttiin selvittaa vastaajajoukon perustiedot,
jotka esitellaan kuviossa 14. Lisédksi monivalintakysymysten avulla selvitettin mita kautta
vastaajat ovat saaneet tietoa pelitapahtumasta, miten he olivat kokeneet yhteydenpidon
seka miten he olivat kokeneet koko tapahtuman, niin visuaalisen ulkoasun kuin houkuttele-
vuuden. Perustietojen jalkeen haluttiin selvittdd, miten hyvin vastaajat kokivat omat TVT
taitonsa (tieto- ja viestintdteknologisia taitoja) sek& miten vastaajat kokivat pelitapahtu-
massa kaytettyja viestintdalustoja Dicord ja Twitch. Kaytetyt pelialustat muodostavat osan

kayttajakokemuksesta.

Kyselylomakkeessa kaytettiin apuna teemoittelua, jolloin vastausten analysointi oli helpom-
paa. Teemoittelun avulla saatiin selkea kuva siita mita vastaaja on tuntenut missakin peli-
tapahtuman vaiheessa. Kyselylomake jaettiin perustietojen ja pelialusta tietojen jalkeen kol-
meen eri osa-alueeseen (kyselylomake 10ytyy raportin liitteistd). Kyselylomake oli jaettu en-
nen pelitapahtuman alkua, pelitapahtuman aikana seké pelitapahtuman jalkeen liittyviin ky-
symyksiin. Kyselytutkimuksen avulla kerattiin tutkimusaineistoa, joka analysoitiin sisal-
[6nanalyysia ja teemoittelua hyédyntamalla. Kyselytutkimuksen tuloksia teemoitettiin Ex-
celin avulla. Kaikki Google Formsilla keratyt tiedot vietiin Exceliin, jonka perusteella vélileh-
det nimikoitiin teemoittelun mukaisesti. Varikoodeja hyddyntamalla lahdettiin hakemaan yh-
talaisyyksia kayttajapersoonista. Aineiston perusteella tunnistettiin nelja eri kayttajapersoo-
naa ja jokaiselle persoonalle annettiin oma vari (keltainen, sininen, vihreé ja punainen). Sa-
mat varit toistuvat tuloksissa, eli malleissa, jotka on rakennettu raporttia varten. Tutkimus-
aineiston jarjestelyyn hyédynnettiin myts CES mittaria, empatiakarttaa, tunnepyramidia ja

kayttajapolkua. Taulukossa 2 on kuvattuna Karelian Gaming aineiston teemoittelurakenne.
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Karelia Gaming teemoittelun
rakenne

Ennen pelitapahtuman

Nykytila alkua Pelitapahtuman aikana |Pelitapahtuman jilkeen

Kayttajaprofiilit

Kayttajakokemuksen
muodostuminen

Kayttajapolku

Empatiakartta

Taulukko 2: Karelian Gaming aineiston teemoittelurakenne

Eri teema-alueiden kysymysten maara kyselytutkimuksessa vaihteli, jolloin kaikissa eri vai-
heessa ei ollut yhtd monta kysymysta. Kysymykset liittyivat kuitenkin vahvasti tiettyyn tee-

maan, jolloin teemoittelurunko pysyi kasassa. Tama myos helpotti analysointia.

Tutkimuksessa kaytettiin apuna myds teemahaastattelua. Haastattelurunko on rakennettu
samalla periaatteella kuin taulukossa 2 esitetty teemoittelurakenne. Haastattelun avulla ha-
luttiin saada varmistus, etta kyselytutkimuksesta analysoidut tulokset ja tehdyt johtopaatok-

set ovat paikkansapitavid. Haastattelurunko l6ytyy raportin liitteista.

4.3 Tutkimustavoitteet ja toteutus

Tutkimuksen paatavoitteena oli tutkia opettajien ja nuoristoimen kayttajakokemusta Kare-
lian Gaming Online- verkkotapahtumassa ja mallintaa se. Keinoina paatavoitteen saavutta-
miseksi kaytettiin kayttdjdkokemuksen mittausta (CES) laskemalla Net Easy Score. Paéata-
voitteen saavuttamiseksi mallinnettiin myos kayttajapersoonat, empatiakartat, tunnepyra-

midit ja mallintamalla vastaajien kayttajapolku.

Kehittamisty6 alkoi kesakuussa 2021. Tyd on ollut monivaiheinen, silla tutkimuksen alussa
ei ollut tarkoitus tehda haastattelua. Haastatteluun paadyttiin, koska kyselytutkimuksen vas-

taajien mé&ara oli suppea. Tutkimusasetelma prosessi on nahtavissé kuviossa 13.



| - - -

— =

—

Kuvio 13. Tutkimusasetelma prosessi

Tietoperusta prosessi alkoi aloituspalaverilla kohdeyrityksen kanssa, jossa keskusteltiin Ka-
relian Gaming tapahtumasta. Ensimmaisen palaverin aikana tehtiin rajaukset, jonka jéalkeen
kirjoitettiin alustava kehityssuunnitelma kohdeorganisaatiolle. Suunnitelma l&hetettiin sah-
kopostitse ja muutaman sahkdpostin vaihdannan jalkeen seké tutkimuskysymys, etté tyon
siséltd oli keskusteltu 1api ja hyvaksytty molemmin puolin. Tyd aloitettiin tutustumalla koh-
deyritykselle aikaisemin teetettyyn palvelukasikirjaan sekd muuhun materiaaliin, jonka koh-
deorganisaatio oli lahettéanyt sédhkdpostitse. Materiaaliin tutustumisen jalkeen alkoi tietope-
rustan etsiminen ja Kkirjoittaminen. Kirjoittamista on tapahtunut useassa prosessin vai-
heessa, néin ollen kehitystyd on elanyt ja prosessia voisi kuvata enemman spiraalimaiseksi

kuin lineaariseksi.

Kyselyilomakkeen kysymykset muotoiltiin ensin Word alustalle, jonka jalkeen ne siirrettiin
Google Forms alustalle. Google Forms alustalle lisattiin myds saatetekstit, kehitystyon ta-
voitteet seka kuvat kohdeyrityksen markkinointimateriaalista, jonka perusteella vastaajat
tiesivat mihin markkinointimateriaaleihin kysymyksilla viitattiin. Kyselytutkimus |&hetettiin
joulukuussa 2021 kaiken kaikkiaan 38 henkildlle, joiden yhteystiedot oli saatu kohdeorgani-
saatiolta. Vastauksia ensimmaisella kerralla tuli vain 8 kappaletta, jolloin paatettiin |ahettaa
muistutusviesti, mutta yhtaan lisavastausta ei tullut. Vuodenvaihteen tienoilla tutkimusjou-
kolle lahetettiin uudella saatetekstilla oleva muistutus. Kolmannella kerralla saatiin nelja li-
savastausta. Kyselytutkimukseen vastasi nédin ollen kaiken kaikkiaan kaksitoista vastaajaa.
Vastausprosentti oli 31,58 %. Prosenttiluku on kohtalainen, mutta vastaajajoukko on pieni.
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Kyselylomakkeella saatujen vastausten perusteella jatkettiin vastausten analysointia ja tee-
moittelua. Kaikki kyselytutkimuksen kysymykset vietiin Exceliin ja teemoittelu tehtiin Excelin
valilehdille pelitapahtuman kulun mukaan. Tassa yhteydessa tehtiin paatds tdydentaa tut-
kimusta teemahaastatteluilla, silld vastaajajoukko oli pieni ja tukija halusi saada validoinnin

teemoittelun ja analysoinnin avulla tehtyihin havaintoihin.

Tietoperusta prosessi jatkui laatimalla kayttajakokemuksen mittauksen mallit. Exceliin vie-
tyjen vastausten perusteella laskettiin "net easy scoret” kysymyksiin, joihin vastaajat olivat
vastanneet Likert asteikkoa hyddyntaen. Net easy score kertoo tarkemmin, miten kayttaja-
kokemus on muodostunut. T&ssd mallissa ei eroteltu kayttdjapersoonia toisistansa, koska
siihen ei ollut riittAvasti dataa.

Keratystéa aineistosta tunnistettiin nelja erilaista kayttdjapersoonaa. Analysoinnin helpotta-
miseksi kaytettiin hyvaksi varikoodia, jolla jokainen kayttajapersoona eriteltiin toistaan. Va-
rit, jotka valikoituvat persoonien erottelemiseen olivat keltainen, sininen, vihrea ja punainen.
Samoja vareja kaytettiin, jokaisen mallinnuksen yhteydessa, jossa erikseen tuotiin esiin eri-
laiset kayttdjapersoonat. Kayttajapersoonien tunnistamisen jalkeen luotiin neljd eri kaytta-
japersoonamallia, "teknillinen seikkailija”, vastuullinen edellakavija”, "varovainen puurtaja”
ja "nuori ja sinnikas kokeilija”, jotka ovat toimineet empatiakarttojen pohjana. Kayttajaper-
soonien nimet keksittiin, mutta nimilla viitataan vahvasti millaisesta persoonasta, on kyse.
Kayttajapersoonien perusteella ja avulla jokaiselle persoonalle luotiin ja mallinnettiin empa-

tiakartta, jonka tarkoitus on kertoa tarkemmin mita kukin sanoo, tuntee, ajattelee ja tekee.

Jokaiselle kayttajapersoonalle luotiin myds oma tunnepyramidi, silla tunteiden mittaaminen
on yksi laadullisen tutkimuksen mittari. Tunnepyramidien luonti onnistui hyédyntamalla jo

luotuja kayttajapersoonamalleja seka empatiakarttoja.

Kehitysty0 jatkui kayttdjapolun mallinnuksella teemoittelun mukaisesti. Kayttajapolussa ei
eroteltu tarkemmin, miten kukin persoona on kayttajapolulla toiminut, silla kaikilla tapahtu-
maan osallistuneilla on ollut samat lahtttiedot seka heille on esitelty samat markkinointima-
teriaalit. Nain ollen eri persoonien kayttajapolun mallintamiset eivat olisi tdssa kehitystytssa
tuoneet lisdarvoa. Kayttajapolku mallinnettiin Excelin avulla ja lis&ksi visuaalinen mallinnus

tehtiin Miro Dashboard sovelluksella. Kayttajapolku mallit [0ytyvat raportin liitteista.

Prosessi eteni teemahaastattelun tekemiseen. Kolmea henkil6a lahestyttiin, jotka oli ilmoi-
tettu henkil6iksi, joihin voi olla yhteydessa. Henkiloité |ahestyttiin sdhkopostitse, jossa ker-
rottiin, ettd kyselytutkimuksen liséksi olisi toive saada haastateltua pelitapahtumassa mu-
kana ollutta henkil6a, jotta tehdyt havainnoinnit voidaan validoida. Valitettavasti vain yksi
henkild palasi asiaan ja suostui haastatteluun. Tassa vaiheessa luotiin haastattelu runko,

joka oli teemoiteltu samantyyppisesti kuin itse kyselytutkimus. Haastattelurunko on



38

nahtavissa raportin liitteissa. Haastattelu suoritettiin Microsoft Teams sovelluksen kautta
30. maaliskuuta 2022. Haastattelu tallennettiin. Haastattelun jalkeen haastattelu litteroitiin,

eli kirjoitettiin Wordiin ja analysoitiin.

Kehitystyon prosessi paattyi johtopaatoksiin seka kehitysehdotuksiin. Kehitysehdotuksissa
on tuotu esiin mm. yhteisdalustamalli. Malli [0ytyy raportin 6.4 osiosta. Kehitystutkimus ja-
tettiin sisaén 16. toukokuuta 2022.



39

5 Tutkimuksen tulokset
5.1 Tutkimus

Luvussa 5 esitellaén kyselytutkimuksen tulokset seké esitetdan luodut mallinnukset. Lu-
vussa esitellaén ja kaydaan lapi tutkimusjoukko, joka on vastannut Google Forms kyselyyn.
Tutkimusjoukon osalta esitetddn mm. joukon taustatiedot. Alaluvussa 5.3 tuodaan ilmi tut-
kimusjoukon kayttajakokemus CES mittarin valossa, eli miten kayttajat ovat arvioineet Li-
kert asteikolla oman kayttajakokemuksensa. Tasta edetadn kayttajapersooniin ja esitellaén
persoonat, jotka on tunnistettu kyselytutkimus aineiston perusteella. Tassa apuna on kay-
tetty teemoittelurunkoa seka kayttajakokemuksen prosessia. Liséksi eri varikoodeja on hyo-
dynnetty persoonien erottelemisessa toisistansa. Alaluvussa 5.5 esitellaédn kayttajapersoo-
nien tunnepyramidit. Tunnepyramidit on luotu kayttajapersoonia hydédyntamalla. Tunnepy-
ramidi on myds eraanlainen kayttajakokemuksen mittari. Tunnepyramidista edetaan empa-
tiakarttoihin. Jokaiselle tunnistetulle kayttajapersoonalle on luotu oma empatiakartta, jonka
avulla vahvistetaan mita kukin kayttdjapersoona sanoo, tekee, tuntee ja miettii. Empa-
tiakarttojen luomisen apuna on hyédynnetty kayttajapersoonia, tunnepyramidia seka kyse-
lytutkimuksesta kerattyja vastauksia on verrattu ja analysoitu suhteessa toisiinsa. Myts em-
patiakarttojen laatimiseen on hyddynnetty teemoittelurunkoa. Tosiksi viimeiseksi esitellaan
Karelian Gaming tapahtuman kayttajapolku. Kayttajapolussa ei ole erikseen eroteltu kayt-
tajapersoonia, vaan kayttajapolkua on tarkasteltu yhtena kokonaisuutena. Kayttajapolku on
seka esitelty taulukko muodossa (l6ytyy liitteistd) ettd visuaalisena mallina. Visuaalinen
malli on rakennettu Miro ohjelmaa kayttamalla. Visuaalinen mallinnus 16ytyy seka tekstin
sisélta kuvana ja erikseen liitteena. Viimeisena esitellaédn haastattelun tulokset. Tutkimuk-
sen luotettavuutta on haluttu lisété ja saada varmistusta tehdyille johtopaéatéksille. Haastat-

telun tarkoitus on ollut varmistaa, etta kerattya aineistoa on tulkittu ja analysoitu oikein.
5.2 Tutkimusjoukko

Tutkimusjoukon yhteystiedot saatiin kohdeyritykselta. Tutkimusjoukkona toimi Karelian Ga-
ming tapahtumaan osallistuneet opettajat ja nuorisotoimi. Kyselytutkimus lahetettiin kaiken
kaikkiaan 38 henkildlle, joista 12 vastasi kyselyyn. Perustietona haluttiin varmistaa, etta
vastaaja on osallistunut Karelian Gaming tapahtumaan, jos ei, niin vastausvaihtoehto vei
vastaajan kyselyn loppuun. Lisaksi haluttiin tietaa sukupuoli, ikdjakauma, siviilisaaty, asuin-
paikkakunta seka onko vastaajilla lapsia. Kaikki kaksistoista vastaajaa olivat osallistuneet
pelitapahtumaan. Vastaajista naisia oli seitseman ja miehia viisi. Ikajakauma jakautui hyvin
tasaisesti ja lahes jokaisesta ikaryhmasta loytyi edustaja. Vastaajista suurin osa oli aviolii-

tossa (kuusi vastaajaa), toiseksi suurin ryhma oli yksinelgjat (nelja vastaajaa). Lisaksi
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ryhmasta 16ytyi yksi leski ja yksi avoliitossa asuva. Perustiedoista kavi ilmi, ettd suurin osa
vastaajista ei asu paikkakunnalla, jossa ovat tbissa (koulu). Kaksi vastaajaa ilmoitti, etta
asuvat paikkakunnalla, jossa ovat tbissa. Lahes kaikilla vastaajilla on lapsia, vain yksi il-
moitti, ettd on lapseton. Perustiedoissa kavi myds ilmi, etta vastaajajoukossa ei ollut mu-
kana ainuttakaan henkiléa nuorisotoimen puolelta vaan kakki kaksitoista vastaajaa, olivat
joko opettajia tai rehtoreita. Myohemmin kuitenkin selvisi, ettd haastateltava henkil6 oli nuo-
risotoimen puolelta ja oli vastannut myos kyselyyn. Haastateltavalla oli tuohon aikaan kaksi

eri roolia ja Karelian Gaming tapahtuman aikaan han oli ollut tdissa ylakoulun puolella.

Karelia Gaming vastaaja profiili

En halua kertoa
SIVIILISAATY
Avoliitossa
Avioliitossa

En halua kertoa
MISSA ASUT
Parikkala
Rautjarvi
Savitaipale
Taipalsaari

Joku muu
Minulla on lapsia

OSALLISTUI TAPAHTUMAAN

Kuvio 14. Karelian Gaming tutkimusjoukon perustiedot

Kaikki vastaajat olivat kyselytutkimuksen aikana edelleen samalla tydnantajalla toissa.
Tama kavi ilmi koska vastaajien sahkodpostiosoitteet olivat kuntien nimien mukaan. Osa
vastaajista lahetti erikseen sahkopostia kiittden kyselysta. Muutama ilmoitti, etta kollega,
jolle kysely oli lahetetty ei vastannut, koska ei ollut enda tdissa toimipisteessa, johon kysely
oli lahetetty. Kuviosta 14 on nahtavissa kehittdmishankkeen kyselytutkimukseen osallistu-

neiden taustatiedot.
5.3 Kayttdjakokemuksen mittaus

Kyselytutkimuksen avulla mitattiin myos kayttajakokemusta CES mittarilla. Kyselytutkimuk-

sessa oli kysymyksia, jotka olivat laadittu Likert- asteikon mukaisesti. Kyselytutkimuksessa
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kaytettiin asteikkoa 1-5, jossa yksi kuvasi “vahiten” ja viisi "eniten”. Mita suurempi Net easy
score tulos on, eli mitd lahempéna viitosta, niin sitd mieluisampi oli kayttajakokemus. Net
easy score tulokset antavat suuntaviivaa kohdeorganisaatiolle, misséa asioissa tulisi kaytta-
jakokemusta parantaa ja toisaalta on myds nahtavissa mitka asiat vaikuttavat kayttajako-
kemuksen, jotka eivat valttaméatta ole kohdeyrityksen kasissa. Téallaisia asioita ovat mm.
TVT- taidot, aikaisempi pelitausta tai esimerkkisi tytpaikalla olevat verkkoyhteydet. Mittaus-
tulokset on jaoteltu teemoittelun mukaan. Net easy score tuloksia on lahdetty hakemaan
kayttgjien taustatiedoille ja ennen pelitapahtumaa koetut kayttajakokemukset niin markki-
noinnin kuin kayttoliittymien osalta. Lisaksi kayttajakokemusta on mitattu ennen pelitapah-

tumaa, sen aikana seka jalkeen.

Net easy score
Omat tvt taidot
Pelaan mobiilipeleja puhelimella?
Pelaan konsolipelja (playstation, Nintendo, Xbox etc)
Pelaan tietokonepelja (desktop)
Pelaan seikkailupeleja?
Pelaan rooilipeleja
Pelaan toimintapeleja
Pelaan simulaatiopeleja
Pelaan strategiapeleja
Pelaan ureheilupeleja
Minulle pelaaminen ja e-urheilu on entuudestaan tuttua?

Taulukko 3. Kayttajaprofiilinen taustatiedot Net easy score

Taukukosta 3 on ndhtavissa, ettd suurin osa kayttajista kokee omat TVT- taidot kohtalaisiksi
ja Net easy score on yli keskiarvon. Kun tarkastellaan kayttdjien pelitaustaa, voidaan todeta,
ettd vain harvalla on pelitaustaa tai han kayttaa vapaa-aikaa pelaamiseen. E- urheilu ei ole
kovinkaan monelle vastaajalle entuudestaan tuttua. Nama asiat tulisi ottaa huomioon uutta

tapahtumaa jarjestéessa.

Taulukosta 4 on luettavissa, miten kayttajat ovat kokeneet pelitapahtuman markkinoinnin
seka visuaalisen ilmeen. Liséksi kayttajiltd pyydettiin palautetta, miten he kokivat jarjestetyt
aloituspalaverit Teams sovelluksen kautta. Taulukosta on havaittavissa, etta tapahtuman
markkinointiin ja visuaaliseen ilmeeseen on oltu varsin tyytyvaisia. Net easy score tulos on
ylittdnyt jokaisessa kohdassa yli keskiarvon. Liséksi suurin osa on kokenut, ettd he ovat

ymmartaneet mika on pelitapahtuman tavoite.

3,25
2,08
1,50
1,33
1,83
1,33
1,42
1,42
1,50
1,42
2,67
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Net easy score
Koin, ettd pelitaptuman ulkoasu oli puhutteleva?
Koin, etta pelitapahtuman visuaalinen esittely (Powerpoint / Teams palveri) oli selked?
Ymmarsin mika oli Karelia Gaming tapahtuman tavoite?
Koin, etta pelitapahtumasta oleva tieto oli helposti Ioydettavissa?
Koin, etta pelitataphtuman esijarjestelyt oli hyvin hoidettu?

Taulukko 4. markkinoinnin ja visuaalisen ilmeen kayttajakokemus Net easy score

Pelitapahtumaan osallistuneilta opettajilta ja nuoristoimen henkildstolta haluttiin tietda miten
he ovat kokeneet erilaiset kayttoliittymat. Pelialustoina / verkkoviestinnén alustoina toimi
ennen kaikkea Twitch ja Discord. Haluttiin saada ymmarrys millaiset verkkoyhteydet ovat
tyopaikoilla, seka miten nama vaikuttavat kayttajakokemukseen. Kayttajapersoonien, em-
patiakartan ja haastattelun mukaan ajoittaiset verkkoyhteydet ovat vaikuttaneet negatiivi-
sesti kayttdjakokemukseen. Taulukosta on tulkittavissa, etta suurimmalle osalle tapahtu-
maan osallistuneista Discor ja Twitch eivat ole olleet entuudestaan tuttuja. Useat ovat kui-
tenkin kokeneet, etta alustat ovat olleet suhteellisen helppo oppia, vaikka itse ohjelmien

kaytettavyydessa olisi ollut parannettavaa. Tulos on myds nahtavissa taulukossa 5.

Net easy score

Tyopaikallani on kadytossa hyva verkkoyhteys? 3,33
Discord ja Twitch oli minulle entuudestaan tutut sovellukset ? 1,58
Kéyttoliittymat oli helppoa oppia? (Discord, Twitch 3,08
Kayttoliittymia oli miellyttava kayttaa? (Discord, Twitch) 3,25
Kéayttoliityma on selked? (Discord, Twitch) 3,33
Kéayttoliityma ohjaa tapahtuman kulussa? (Discord, Twitch) 3,08
Kayttoliitymat ohjaa selkedsti miten toiminnat voi peruuttaa? (Discord, Twitch) 2,75
Kéayttoliitymat ovat helposti ymmarrettavat? (Discord, Twitch) 3,08
Kayttoliitymisséa taphtuman toiminnot etenevét loogisessa jarjestyksesséa? (Discord, Twi 3,33
Kayttoliitymissa virheen tekemisen mahdollisuus on suuri? (Discord, Twitch) 2,50
Ennen Karelia Gaming pelitapahtuman alkua minulla oli selkea tieto mista on kyse ja

mitd minulta odotetaan? 3,33
Ennen pelitapatuman alkua koin olevani innostunut, kun sain olla mukana tekemassa

jotakin uutta? 3,42

Taulukko 5. Kayttoliittymien kayttajakokemus Net easy score

Pelitapahtuman aikana olevaa kayttajakokemusta haluttiin myds mitata. Taulukosta 6 on
nahtavissa, miten kayttajat ovat kokeneet erilaiset vaittdmat. Taulukosta 6 on selkeésti ha-
vaittavissa, etté suurin osa tapahtumaan osallistuneista ei pelannut itse tapahtuman aikana
tai kokeillut pelaamista. Erilaiset tekniset ongelmat ovat selkeésti olleet lasna ja nama ovat
vaikuttaneet kayttdjakokemukseen. Taméa on selkeésti kohta, johon tulisi paneutua enem-

man ja selvittaa miten kokemusta voitaisiin parantaa.

3,00
3,75
4,00
3,67
3,67
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Net easy score

Ymmarsin mista tapahtumassa oli kyse? 4,08
Pelitapahtuman aikana kokeilin itse myos pelaamista? 2,00
Pelitapahtuman aikana olevat ohjeet olivat selkeét ja tiesin mita seuraavaksi tapahtuu? 3,50
Olitko tyytyvdinen saamaasi tukeen pelitapahtuman aikana? 3,75
Tiesin kenen puoleen kaantya ongelmatilanteissa? 3,75
Koitko tapahtuman jarjestamisen tyolaaksi? 2,17
Pelitapahtuman aikana oli paljon ogelmia? 2,50

Taulukko 6. Pelitapahtuman aikana oleva kayttajakokemus Net easy score

Pelitapahtuman jalkeen osallistuneilta haluttiin kysya ja miten he kokivat tapahtuman ja mil-
laisia tunteita tdma heréatti. Net easy score tarkoituksena on antaa suuntaviivat kohde yri-
tykselle missé asioissa voidaan kayttajakokemusta parantaa. Taulukosta 7 on selkeasti ha-
vaittavissa, etta kayttajakokemus oli varsin positiivinen, vaikka ongelmia oli matkan varrella.
Liséksi valtaosa osallistuneista osallistuisi uudelleen, jos samantyyppinen tapahtuma jar-
jestettaisiin uudestaan. Kayttajille on jaanyt varsin positiivinen kuva ja tunne pelitapahtuman
paatyttya. On kuitenkin havaittavissa, ettd osa on tuntenut helpotusta, kun tapahtuma on
paattynyt. Aikaisemmista mittauksista on kaynyt ilmi, etta tapahtuman jarjestaminen on ollut
varsin tyolas. Myds tekniset ongelmat ovat vaikuttaneet helpotuksen tunteeseen. Osallistu-

jat ovat kuitenkin selkaesti myods kokeneet onnistumisen tunteita ja itsensa ylittamista.

Net easy score

Karelia Gaming tapahtuma oli positiivinen kokemus? 3,92
Osallistuisitko uudelleen vastaavanlaiseen tapahtumaan? 4,00
Lisaantyiko tietosi e- urheilusta? 3,00
Suosittelisitko muita osallistumaan vastaavanalaiseen tapahtumaan? 4,08
Koin helpotusta kun tapahtuma paattyi? 2,75
Koin innostusta ja haluan lisda taménkaltaisia tapahtumia 3,67

Taulukko 7. Pelitapahtuman jalkeen oleva kayttajakokemus Net easy score

5.4 Kayttdjapersoonat

Luvussa 5.4 esitelldaan kyselytutkimuksen tulokset konstruktiivisten mallien avulla. Kyselyn
perusteella on tunnistettu erilaisia vastaajia, jotka ovat tyypitetty ja kategorisoitu. Kategori-
soinnissa on kaytetty apuna varikoodeja ja jokaiselle kayttajapersoonalle on keksitty ryh-
maa edustava fiktiivinen nimi. Kayttajapersoonissa ei ole eroteltu vastaajia sukupuolen mu-

kaan, silla niin syvallista tieota ei ollut kyselylla saatavissa.

Haasteena kayttajapersoonien tunnistamisessa oli, etté otos oli pieni. Ika on laskettu kayt-

tajapersoonien kategorisoinnissa keskiarvon mukaan. Kayttdjapersoonissa ei ole voitu
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erikseen erottaa ja tunnistaa vastaajan sukupuolta, siksi kayttajapersoonat ovat luokiteltu
eri kategorioiden mukaan. Kategoriat ovat: tekninen seikkailija, vastuullinen edellakavija,

varovainen puurtaja ja nuori ja sinnikas kokeilija.
Teknillinen seikkailija

Teknillinen seikkailija on 35-vuotias luokanopettaja, joka on naimissa. Hanen perheeseensa
kuuluu puolison lisaksi 2 lasta, jotka ovat kuusi ja kahdeksan vuotta. Tekninen seikkailija ei
asu samassa kunnassa, jossa héan toimii luokanopettajana, vaan han kulkee téihin vierus-
kunnasta Ford Focus merkkisella farmariautolla. Farmariauto on tarpeen, kun perheessa
on lapsia ja seikkailija itse on aktiivinen tekija. Han asuu omakotitalossa, jossa on tarpeeksi
tilaa, silla han harrastaa elektroniikkaa, musiikkia ja on kiinnostunut kaikista uusista digitaa-
lisista ilmidista. Lisaksi han on aktiivinen maastopyorailija. Han pitaa jannityksesta, joten
han pelaa kotona seka konsoli, ettd PC:n kautta eritoten seikkailupeleja. Lisaksi han pelaa
lasten kanssa Pokemon Go:ta. E- sport urheilu on héanelle tuttua, mutta hén ei sité itse

harrasta, eikd kukaan muukaan hénen perheessaan.

Tekninen seikkailija arvostaa perheen kanssa vietettya aikaa, mutta koska han on seikkai-
lja h&n arvostaa myds omaa aikaa. Han suunnittelee jaavansa virkavapaalle, jotta voisi
kayttaa enemman aikaa omiin harrastuksiin. Maastopyoraily on intohimo ja han uneksiikin
Lapin tuntureista. Tekninen seikkailija tuntee tekevansa merkityksellista ty6td, mutta han
haluaisi opettaa oppilaita viela enemman nykyaikaisia digitaalisia menetelmia kayttamalla.
Hanta hairitsee, ettd tydpaikan verkkoyhteys on ajoittain huono. Tdma hankaloittaa hanen

tyon tekoaan.

Teknillinen seikkailija on ajanhermolla ja h&n tuntee ja tunnistaa erilaiset digitaaliset alustat
ja valineet. Han pitdd omia TVT-taitoja erinomaisina ja han ei pelk&a tarttua uusiin tehtaviin
tai kokeilla uusia alustoja. Teknillisen seikkailijan kayttadjapersoona on nahtavissa kuviossa
15.
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Rooli palvelun kayttédjana:

* Luokanopettaja

* Naimisissa, perhe johon kuuluu puoliso ja kaksi lasta. Lapset 6 & 8 vuotta.

*  Asuu eri kunnassa kuin missa on toissa. Kulkee Ford Focus mallisella
farmariautolla t3ihin.

* Asuu perheen kanssa omakotitalossa, jossa oma tyohuone, jossa tilaa
tietokoneille, videokameroille ja musiikin harrastamaiseen. Omistaa my0s
uuden maastopyoran.

*  Kayttda valilla tyépaikallansa myds omia valineita opettamiseen

Miten ja miksi kdyttaa palveluita?:

*  Kiinnostunut musiikista, elektroniikasta ja kaikista uusista digitaalisista
ilmidista

* Hanelld on erinomaiset TVT- taidot ja ymmartaa Discordin ja Twitchin
paalle. Ndma ovat hdnelle entuudestaan tuttuja.

*  On luonteltaan seikkailija. Hin on aktiivinen maastopyorailija.

*  Omistaa uusimman dlypuhelinmallin ja pelaa lasten kanssa mm. Pokemon
Gota.

* Han pelaa silloin talldin sekd kannykilld, pelikonsolilla, ettd PC:IId ennen
kaikkea seikkailupelejd.
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Mité arvostaa? :

* Arvostaa vitettya aikaa perheen kanssa, mutta
pitdd myos tarkedna omia harrastuksia

* Suunnittelee jdavansa virkavapaalle

Mita toivoo?:

*  Uneksii, etta olisi enemman aikaa rakkaille
harrastuksille kuten musiikin tekemiselle

* Toivoo padsevansa Lappiin tunturille
maastopyodrailemaan

Mité rajoitteita / haateita kohtaa? Mitéa pelkaa?:

* Han kokee tekevdnsd merkityksellistd ty6ta ja
haluaa opettaa oppilaita uusilla menetelmilld ja
valineilla.

* Tyopaikalla ajoittain huono verkkoyhteys
hankaloittaa tyota

*  Han haluaisi huomattavasti enemmadn laittaa
aikaa eri tapahtumien jarjestimiseen, mutta se
tuntuu olevan hieman hankalaa hianesta
johtumattomista syistd

Kuvio 15. Kayttajapersoona Teknillinen seikkailija
Vastuullinen edellakavija

Vastuullinen edelldkavija on jo elamada néhnyt ja onkin toiminut jo varsin pitkdan opetta-
januralla. Han on neljgdkymmentaviisivuotias seké toimii aineenopettajana ettd vararehtorina
ylakoulussa. Han on naimisissa ja perheeseen kuuluu kolme lasta, jotka ovat kahdeksan
vuotta, kolmetoista vuotta ja viisitoista vuotta. Vastuullinen edellakavija asuu myds eri paik-
kakunnalla kuin missé han on tdissd. Han asuu omakotitalossa taajama-alueen ulkopuo-
lella, silla perheeseen kuuluu myds kaksi koiraa. Tilaa 16ytyy nain ollen lapsille, ettd lem-
mikkielaimille. Vastuullinen edellakavija on uraorientoitunut ja erittain kiinnostunut yhteis-
kunnallisista asioista. Han lukee paljon historiaa ja seuraa mita yhteiskunnassa tapahtuu.
Han on myds mukana kunnallispolitikassa. Elam&&n mahtuu kuitenkin my6és muuta kuin
yhteiskunnalliset asiat. Han on himoliikkuja ja viettd&kin aikaa paljon metsassé koirien

kanssa. Han myos harrastaa valilla joogaa ja muita liikunnallisia harrastuksia.

Han rentoutuu kuuntelemalla musiikkia ja on my6s kiinnostunut neulomisesta ja muista ka-
sitdista. Han kayttdd sosiaalista mediaa paivittain ja pitda omia TVT- taitoja keskinkertai-
sina. Erilaisia alustoja on kaytettava tdissa ja niista on tiedettava asioita, vaikka itse ei niita

kaikkia kayttaisi. Vastuullinen edellakavija on tietoinen digitalisaation hyddyista ja haitoista.
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Han ei itse pelaa juuri mitdan peleja, mutta koska kotona on nuoria, han on tietoinen eri
pelialustoista. Hanen perheenjasenensa ei pelaa e- urheilua, mutta han itse tietda mita se

on.

Vastuullinen edellékavija arvostaa yhteiskunnallista vaikuttamista ja han ymmartaa pelaa-
misen tuoman ilon, mutta h&n rajoittaa pelaamista omilta lapsilta. H&n on myo6s lukenut
paljon erilaisia tutkimuksia pelaamisen vaikutuksesta. Han on kuitenkin tietoinen, etta digi-

talisaatio on osa opetussuunnitelmaa ja sita tulee toteuttaa.

Han toivoo, etta han saisi viettdd enemman aikaa perheensa kanssa ja he ovatkin suunni-
telleet kalastusreissun ensi keséksi. Han myos haluaisi edeta uralla. Hanta kuitenkin huo-
lestuttaa tosiasiat, silla han tietaa yhteiskunnallisia asioita seuraamalla, etté kunnilla on tiuk-
kaa rahasta. Han pohtii riittddko resurssit erilaisten tapatumien jarjestamiseen, vaikka héan
ymmartaa, etta niilla on myds positiivisia vaikutuksia lasten ja nuorten elamaan. Han on
kannustava ja huolehtii myods kollegoiden jaksamisesta ja haluaa auttaa parhaansa mukaan
muita tydyhteisdssa olevia. Kuviosta 16 on ndhtavisséa vastuullisen vaikuttajan kayttajaper-

soona.

Nimi: Vastuullinen edelldkavija 1kd: 45

Rooli palvelun kayttadjana:

Yldkoulun aineopettaja ja vararehtori

Naimisissa. Perheeseen kuuluu 3 lasta ja puoliso. Perheessd myds 2 koiraa.

Lapset 8-, 13- ja 15- vuotta.

Asuu eri kunnassa kuin missa tdissa. Kulkee matkat perheen farmari
Volvolla.

Asuu perheen kanssa omakotitalossa, jossa iso tontti. Asuvat taajama-
alueen ulkopuolella metsan siimeksessa. Tilaa |6ytyy koirille ja lapsille.
Uraorientoitunut, kunnallispoliitikko

Miten ja miksi kdyttaa palveluita?:

Han on yhteiskunnalliseti aktiivinen. Han toimii omassa kunnassa
luottamushenkilond. Han on kiinnostunut yhteiskunnallisista asioista ja
ilmidistd.

Han lukee paljon kirjallisuutta , mutta hdn on myds himoliikkuja. Liikkuu
paljon metsdssa koirien kanssa. Han harrastaa lasten kanssa kesaisin
kalastusta. Han rakastaa myds kisitdiden tekoa. Salla on 16ytdnyt
neulomisen ja tdma onkin tapa rentotua musiikin kuuntelemisen ohella.
Han kayttda sosiaalista media ja pitdd omia TVT -taitoja keskinkertaisena.
Hén ei itse ole kiinnostunut pelaamisesta, mutta hén tietaa eri
pelialustoiden olemassaolosta. Onhan han vararehtori ja hanelld on
teinikdistet lapset. Kotona on sekd PC- kone, ettd pelikonsoli. Saattaa
joskus pelata koneella pasianssia.

Kuvio 16. Kayttajapersoona Vastuullinen vaikuttaja

Mité arvostaa? :

Arvostaa yhteiskunnallista vaikuttamista. Han
ymmartaa pelaamisen tuoman ilon, mutta
rajoittaa sitd omien lasten osalta. Onhan han
lukenut paljon erilaisia tutkimuksia pelaamisen
vaikutuksista.

Arvostaa dlykyyttd ja nauttii omasta ajasta
koirien kanssa metsdssd juosten.

Mita toivoo?:

Toivoo, ettd saisi viettda mukavan kesaloman
perheenséd kanssa. He ovat suunnitelleet
kalastusreissua.

Toivoo mybs virkarehtorin paikan saamista

Mité rajoitteita / haateita kohtaa? Mita pelk&a?:

Hantd huolestuttaa kuntien taloudellinen tilanne
ja ennen kaikkea resurssit opetuksen
jarjestdmiseen. Han tietda yhteiskunnallisesti
aktiivisena, ettd rahasta on tiukkaa.

Hantd huolestuttaa ettd resurssit ei riitd uusien
tapahtumien jarjestamiseen, vaikka halua olisi.
Han kantaa huolta myds kolleegoiden
jaksamisesta ja haluaa tukea ja auttaa kaikkia.
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Varovainen puurtaja

Varovainen puurtaja on alakoulun opettaja, jolla ikaa viisikymmentakuusi vuotta. H&n on
toiminut pitkdan opettajana ja onkin joutunut olemaan osallisena useamman opetussuunni-
telman uudistuksessa. Han on my6s néhnyt digitalisaation mukana tuomat muutokset,
mutta han ei itse ole kasvanut sen mukana. Puurtaja on naimisissa ja perheeseen kuuluu
kaksi aikuista lasta. Lapset ovat muuttaneet jo pois kotoa, joten ruuhkavuodet ovat jo ta-
kana. Han asuu samassa kunnassa, jossa hén tydskentelee ja taittaa tydmatkat kesaisin
pyoralla ja talvisin kdvellen tai autolla. Han asuu puolisonsa kanssa vanhassa rintamamies-
talossa keskustan tuntumassa. Koska talo on puolison synnyin talo, remonttia on jouduttu
tekemaan lahes koko ajan. Han nauttii kuitenkin remontoinnista, vaikka se viekin paljon

aikaa.

Hanelle opettajantyd on kutsumusty6 ja han rakastaa olla ja tehda asioita lasten kanssa.
H&anen intohimonsa on kasityot ennen kaikkea neulominen. Han onkin neulonut tytkave-
reille villasukkia ja lapasia. Han on ns. vanhan koulukunnan opettaja, joka ei ole oppinut,
tai elanyt digitalisaation aikana. Hanen on vaikea pysya mukana, koska opetussuunnitelma
muuttuu jatkuvasti. Hanen TVT- taidot ovat heikohkot ja digitaalinen osaaminen on myos

huonolla tasolla. Han omistaa kuitenkin alypuhelimen ja han kayttad mm. Facebookia.

Varovainen puurtaja arvostaa vapaa-aikaa ja han kayttdd paljon aikaa myds ystavien
kanssa seurusteluun. Han arvostaa vanhoja perinteita ja kotitaloa remontoidaan vanhaa

kunnioittaen.

Vastuullinen puurtaja haaveilee jo elékkeelle jaamisesta, vaikka han pitaakin opettajan
tyosta. Han pitda lapsista ja haaveileekin jo omista lapsenlapsista. Han kokee tyonsa mie-
lekkaaksi ja hoitaa hanelle osoitetut tehtavat, mutta hanta pelottaa ja ehka vahan ahdistaa-
kin ajatus siitd, ettd on vaikea pysya mukana digitalisaation aallonharjalla. Han pyytaa use-
asti apua digitutoropettajalta. Hanta taytyy kannustaa mukaan uusiin asioihin. Han on va-
rovainen, kun kyseessa on uudet alustat ja tapahtumat, johon pitaisi osallistua. Han on epa-
varma omasta osaamisesta. Esimies joutuu joskus vahan kannustamaan hanta kokeile-

maan uusia asioita. Varovaisen puurtajan kayttajapersoona on nahtavissa kuviosta 17.
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Mitd arvostaa? :

Nimi: Varvovainen puurtaja Ikd: 56 *  Arvostaa vapaa —aikaa ja kiyttia paljon aikaa
myds ystavien kanssa seurusteluun. On myds
paikallisen Marta yhdistyksen jdsen.

* Arvostaa vanhoja perinteita ja siksi kotitaloakin
remontoidaan vanhaa kunnioittaen.

Rooli palvelun kayttdjéna:

Miten ja miksi kayttda palveluita?:

Alakoulun luokanopettaja. Pitkd ura takana.
Naimisissa. Perheeseen kuuluu 2 aikuista lasta . Lapset ovat jo |dhteneet

il Mité toivoo?:
omttieen. . o T, *  Haaveilee jo elikkeellejiannists, vaikka pitaakin
Asuu samassa kunnassa, jossa on tdissa. Kulkee matkat pydralla ja talvisin : .
autolla luokanopettajan tydsta.

* Haaveilee jo myds lapsenlapsista, mutta ne

Asuu aviomiehen kanssa vanhassa rintamamiestalossa keskustan -
tuntuvat vield odottavan.

tuntumassa. Talo on toisen puolison synnyinkoti.

Mité rajoitteita [ haateita kohtaa? Mita pelk&da?:

* Kokee tyonsa mielekkaaksi, mutta joutuu useasti
turvautumaan digitutor opettajan palvelukseen.
TVT- taidot ovat varsin kehnolla tasolla ja uusien
jarjestelmien oppiminen ja niiden sisdistaminen
ei ole helppoa.

s Pelkdd, ettd hdn on jo niin vanha, ettd ns. “vanha
koira ei voi oppia uusia temppuja”. Han kuitenkin
tekee kaikkensa lasten eteen.

+ Hanta taytyy kannustaa, jotta lahtee
kokeilemaan uusia juttuja

On tehnyt pitkdn uran luokanopettajana. Hanelle kyseessi on
kutsumusty0. Han rakastaa lapsia ja heiddn kanssa touhuamista.
Remontoi puolison kanssa vanhaa rintamamiestaloa, se vaatii paljon aikaa.
Aikaa kuitenkin on, kun omat lapset ovat jo aikuisia.

Lukee paljon kirjoja. Eritoten kisitydkirjat ovat intohimon kohteena. On
myos kova kutomaan ja onkin kutonut tyokavereillekin lapasia ja
villasukkia.

Pyrkii liikkumaan ja hyddyntadkin tydmatkat hyotyliikkunnan keinoin

On vanhan luokkakunnan opettaja ja hdnen on vaikea pysya nykyisen
opetussuunnitelman perdssd, eritoten mita tulee TVT- taitoihin ja erilasiin
digitaalisiin ratkaisuihin. Han ei pelaa mitaan, ei edes matkapuhelimella.
Kayttda kylla kuitenkin Facebookia. Omistaa alypuhelimen

Kuvio 17. Kayttajapersoona Varovainen puurtaja
Nuori ja sinnikas edelldkavija

Nuori sinnikas edelldkavija on nuorehko opettajauran alkutaipalella oleva henkild, jolla ikéda
kolmekymmentékaksi vuotta. Han on sinkku ja viettda aikaa ystavien kanssa. Han asuu
vieruskunnassa rivitalokaksiossa. Tyomatka on kuitenkin lyhyt, vaikka ei asu samalla paik-

kakunnalla missa tydpaikka sijaitsee.

Han pitaa lukemisesta ja kuuntelee musiikkia. Han kokee, ettd omat TVT- taidot ovat kes-
kimaaraista paremmalla tasolla ja han selvidakin useimmista haasteista ongelmitta. Han on
osittain kasvanut digitalisaation mukana, mutta ei tdysin. Han tuntee erilaiset alustat kuten
Discordin ja Twitchin. Han kayttaa erilaisia alustoja myds vapaa-ajalla. E-urheilu on tuttua
ja han pelaa myds itse sita, niin yksin kuin ystavaien kanssa. Han on aktiivinen Facebookin,
Instagramin ja YouTuben kayttaja. Han pelaa satunnaisesti kannykalla strategiapeleja. Han

omistaa kannettavan tietokoneen, mutta kotona pelaa paasaantoisesti PC:lla.

Han arvostaa tyOaikaa lasten ja nuorten kanssa, mutta myés omaa aikaa, silla se on
yleensé kortilla. Hanta kiinnostaa uusi tekniikka, mutta hanta harmittaa, kun aina ei ole
mahdollista toteuttaa itseansa, joko huonojen tai puutteellisten laitteiden vuoksi. Huono

verkkoyhteys tuottaa myods harmia tyépaikalla.

H&an haluaisi tehda enemman kuin mihin talla hetkella kykenee. Lisdksi h&n on epavarma

miten uudet tapahtumat saa jarjestettya sujuvasti, vaikka edellinen tapahtuma meni hyvin.
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Hanelle jai "nalkd” ja haluaa samankaltaisia tapahtumia lisda. Han on nuori ja ymmartaa
lasten kiinnostuksen e- urheilua kohtaan ja haluaa tarjota heille kokemuksia ja liséta yhtei-
sollisyyttd. Han suorastaan rakastaa uusia ideoita ja tdméan tyyppisia tapahtumia. Kayttaja-

persoona nuori ja sinnikas edellakavija I0ytyy kuviosta 18.

Nimi: Nuori ja sinnikas = QI atvostae L} g e ot
R Ika: 32 * Arvostaa pelaamiseen kaytettya aikaa.
edellakavija R 3 S .
* Arvostaa uusia Idhestymistapoja ja haluaakin
aina oppia uutta.
* Arvostaa lapsia ja nuoria, he ovat hanelle
tarkeita
Rooli palvelun kéayttéjéna:
* Opettaja / nuoriso-ohjaaja
*  Sinkku Mité toivoo?:
»  Asuu vieruskunnassa, tyopaikka ei kuitenkaan ole kaukana. * Toivoo, ettd uusia tapahtumia voidaan jrjestaa
*  Kayttaa autoa tyomatkoijen kulkemiseen useammin.
*  Asuu rivitaloasunnossa 2h+ K. Pienelld paikkakunnalla asumiskustannukset *  Etta muut olisivat yhta innostuneita tekniikasta
ovat varsin edulliset. kuin han
* Harrastaa e- urheilua, kulttuuria ja jarjestaa laneja * Ettd lapsia ja nuoria kuullaan enemman ja

otetaan huomioon

Miten ja miksi kdyttda palveluita?:
* Hanelld on hektinen arki, viettad paljon aikaa ystavien kanssa.

* Han lukee kirjoja, kuuntelee musiikkia ja touhuaa kaiken kanssa mika liittyy Mité rajoitteita / haateita kohtaa? Mita pelkaa?:
tekni.i!fk.:a_an. : - * Haluaisi tehda paljon enemman kuin mita han

* Tykkaa liikkua luonossa, mutta sohva vie monesti voiton nyt talld hetkelld tekee. Hant3 kiinnostaa uudet

* Han pitad omia TVT- taitoja kesmimaaraistd muita parempina. Hoitaa tapahtumat, mutta on epavarma miten ne saa
kaiken tietokoneen avulla ja digitalisuutta hyodyntden. Han tietda mika on toteutettua.

Twitch ja Discord ja kayttad ndita myos vapaa-aikana. Han on aktiivinen
Facebook ja Instagram kayttaja, myos TikoTok kuuluu valikoimaan. Myos
Youtube kanavia tulee selattua.

* Pelaa satunnaisesti kannykalla pelejd, mutta ehdottomasti PC- pelit ovat
etusijalla. Omistaa myds pelikonsolit.

Kuvio 18. Kayttajapersoona Nuori ja sinnikas edellakavija

5.5 Empatiakartta

Kayttajapolun lisaksi Karelian Gaming tapahtumaan osallistuneiden osalta mallinnettiin em-
patiakarttaa. Empatiakartta luotiin jo aikaisemmin tunnistettujen kayttajapersoonien avulla.
Empatiakartassa kay esille mita kukin persoona ajattelee ja tuntee. Empatiakartta ei siis
anna nakemysta siitd mita kukin persoona kokee, tekee, ajattelee tai tuntee kun on vuoro-
vaikutuksessa Karelian Gamingin kanssa eri kosketuspisteissd. Empatiakartta tarjoaa

enemman kohdistetun ndkyman kayttajapersoonista.
Teknillinen seikkailijan empatiakartta

Teknillinen seikkailija empatiakartassa on nakyvissa kayttajapersoonan innostus ja tieta-

mys teknologiaa kohtaan. Han on valmis heti tekem&an paatoksen olla mukana
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pelitapahtumassa, silla han kokee, ettd han on omalla mukavuusalueellaan. Hanen on
helppo innostua ja innostaa myds muita mukaan. Han on pelkddmaéatoén, mutta hanta tur-
hauttaa, jos teknologia ei toimi. Verkossa olevat katkokset turhauttavat ja sydvat myos in-
nostusta. Han on tekniikan aallonharjalla ja tietda tasan tarkkaan mista tapahtumassa on
kyse. Han ei kyseenalaista, vaan tekee asioita. Han keskustelee mielellddn oppilaiden
kanssa etukéteen tapahtumasta ja innostaa myds oppilaat mukaan. Han on motivoitunut ja
tiedonjanoinen, silla aina voi oppia lisdd. Han tietda jo paljon, joten sinansa pelitapahtuma
ei herata hanessa uusia onnistumisen tunteita. Hanell& on selva kuva siitd, mita Online
pelaaminen tarkoittaa ja siten yllatyksena ei tule, mita tapahtuma tuo tullessaan. Teknillisen

seikkailijan empatiakartta on kuvattuna kuviossa 19.

Jo oli aikakin tehda taillaista!

Sanoo o muans Ajattelee

Vaicike tillaici

< S
Milloin aloitetaan? P olla lisaa?

Suosittelen tata!
< A L b

1 tama jarj ya?
Mista saan lisdtietoa?
Tydpaikan verkko on kehno

Volnba auttan? Nuoret / lapset ovat innoissaan

Mitka kaikki omat vilineet toisin

4 B tapahtumasn
ka i ﬁj a Energinen

Etsii lisdtietoa internetista Motivoitunut

Lihdethin sindkin?

Etsii valmiiksi omat laitteet
Luova

Seikkailunhaluinen

Tekee Tuntee

Luottavainen

Tiedonjanoinen

Puhuu oppilaille jo etukiteen
Turhautunut
Innostunut

Tekee paatsh kaan ldhtemisestd heti

Kuvio 19. Teknillinen seikkailija empatiakartta

Vastuullinen edelldkavijd empatiakartta

Vastuullinen edelldkavija punnitsee tarkasti ja harkitusti pelitapahtumaan mukaan lahtemi-
sen paatosta. Han on faktaan nojautuva henkild, joka tarvitsee riittavasti tietoa paatoksen
tueksi. Han on kuitenkin tietoinen, ettd digitalisaatio on osa opetussuunnitelmaa, joten han
tietdd ja tuntee myds vastuunsa opetushenkilénd. Han haluaa tietda taustan hankkeet, seka

tietdd mitkd muut kunnat osallistuvat tapahtumaan. Tama tieto edesauttaa paatdksen
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tekemista. Han on vastuullinen henkild, joka haluaa myds keskustella kollegoiden kanssa
osallistumisesta. Liséksi han varmistaa, etté tarvittavat resurssit ovat saatavilla kuten digi-
tutor, johon voi olla yhteydesséa ongelmatilanteen sattuessa. Han aikatauluttaa ja varaa ajat
kalenterista. Han on organisoitunut. Mukaan lahtemisen paatdksen tehtya han on tehtavalle
sitoutunut ja omistautunut. Han on kuitenkin kriittinen ja jannittynyt ja pohtii, onnistuuko
kaikki ja riittAvatkd resurssit tapahtuman jarjestamiseen. Han on kuitenkin positiivisen
mydnteinen tapahtumaan osallistumiselle. Han tietad, etta lapsille ja nuorille tamé on tar-
keda ja pelaaminen on osa nuorten arkea. Han todennékdisesti suosittelee tapahtumaan
osallistumasta myds muille. Kuviossa 20 on esitelty vastuullisen edellakavijan empa-

tiakartta.

Kylla tata voisi suositella T Voisi timén mahdollisesti
muille ::‘k:iss:unm e tehdd uudestaan pretpiawGrasia
Luokassa nakyy i .
uka on
levottomuutta Sa n oo - Aj atte | ee
takana?

Mita mieltd sina olet? Kenen apuja tarvitaan Onko vaivan arvoista
itd mieltd sina olet?
Ketkd muut ovat mukana? ;
Onko resursseja

Mita tama vaatii? Onko aikaa jarjestas

Perehdyn asiaan Va s t Tama on jotakin uutta
Toiveikas
Tarkistaa kalenterin Sitoutunut
Ottaa yhteytts digitutoriin

Kriittinen
Tarkistaa vapaat resurssit Kiireinen

Punnitsee vaihtoehdot Jannittynyt
On yhteydessa kolleegoihin Maarétietoinen

Kuvio 20. Vastuullinen edell&kavija empatiakartta
Varovainen puurtaja empatiakartta

Varovainen puurtaja on skeptinen ja ei ole kovinkaan halukas kokeilemana uutta. Han on
vanhanaikainen ja pitaa siita, etta asiat tehdaan kuten ennenkin on tehty. Han on epavarma
omasta osaamisestaan ja siksi hdn sanoo, etta han ei mielellddn haluaisi osallistua. Kolle-
goiden ja esimiehen kannustamana han kuitenkin rohkaistuu l[ahtemaan mukaan. Han tar-

vitsee kaiken mahdollisen avun. Mukaan lahtemisen padatoksen tehtyd han kontaktoi
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digitutoropettajaa. Han yrittdd myos perehtyd aiheeseen etukateen, mutta han on kriittinen
ja myds stressaantunut. Hanta jannittd&d miten han tulee selvidmaan. Lasten ja nuorten in-
nostus seka kiintymys lapsiin saa hanet kuitenkin myos toiveikkaaksi. Han pohtii paljon,
miten han selvidd tapahtumasta, kun riittdvasti omaa osaamista ei ole. Oppilaat ovat kui-
tenkin syntyneet digiaikaan, joten he auttavat my6s hénté tapahtuman aikana. Han kokee
onnistumista ja huojentuneisuuden tunnetta, kun tapahtuma on ohi. Han selvisi siitd. Han
voisi pohtia osallistuvansa uudestaan, koska on nyt kerran ollut jo mukana. Seuraava kerta
voisi olla helpompi. Tapahtuma ylittaa hanen odotuksensa. H&n ymmartaa, ettd pelaami-
sessa on myos kyse yhteisollisyydesta. Varovaisen puurtajan empatiakartta on nahtavissa

kuviossa 21.

Saanko apua? Lapset ovat tarkeitad
5 e T Lapset pitdisivat tasta
En ole ennen tehnyt tillaista tahaen mulam Mina onnistuin
koska lapset Mita
S pitiva valineits 1 I
a n oo Ei ole aikaa téllaiselle tarvitsen? Aj atte ee En osaa

Voinko saada materiaalia? 5 St
Miten selvidn tasta? Sty
Mité jos
Onko pakko? En osaa sanoa I3htisinkd . onnistuisinkin tassa?
. uudestaan mukaan Saanko apua ja tukea?

Keskustelen esimiehen kanssa? Miksi asiat eivit voi olla kuten

Va r ennenvanhaan?
p v Huojentunut Tyytyvéinen
Lukee asiasta internetiss3 Epdvarma
On Tekee pienid paatoksia Osallistuu Jannittynyt
yhteydessa aloitus Krittinen Vanhanaikainen
digitutor palavereihin
opettajaan T k T t Tavallinen
Lukee asiasta internetissa
Stressaantunut Itsensaylittanyt

Valmistautuu huolella

Kuvio 21. Varovainen puurtaja empatiakartta

Nuori ja sinnikas edellakavija empatiakartta

Nuori ja sinnikas edellakavija on nimenséd mukaisesti valmis kokeilemaan uutta ja han ja-
noaa ja nauttii uusista asioista. Han on tietoinen mista puhutaan ja han kokee ymmarta-
vansa tapahtuman tavoitteen. Han tietdd, ettd tapahtuma poikkeaa arkisesta paivajarjes-

tyksesta ja muutos voi olla valilla virkistdvad. Tapahtuma on jotakin tavallisesta poikkeavaa,
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jotakin erilaista. Han on nuorena henkiloné varsin pateva ja hallitseekin kaikki uusimmat
viestintdkanavat seka alustat. Tama helpottaa paatosta lahted mukaan tapahtumaan. Han
osallistuu tapahtuman suunnitteluun ja jarjestéda aikaa, vaikka on kiire. Han on sinnikas,
energinen ja iloinen. Han tuntee pelialustat nimelta ja han on itse kova pelaamaan. Ajoittain
huonot verkkoyhteydet pohdituttavat myos hanta ja valineiden toimivuus. Hanella on suh-
teellisen levoton luokka / oppilaat, joten han pohtii miten saa pidettya jarjestyksen ja lisaako
tapahtuma levottomuutta luokassa. Han kuitenkin kokee, etta pelitapahtumaan mukaan lah-
teminen on hyva asia, joten han antaa tapahtumalle kaikkensa. Liséksi han lahtisi heti mu-
kaan uuteen tapahtumaan. Hanelle jai "nalkd” ja haluaa samanlaisia tapahtumia lisda. Han
tietédd ja tuntee lapset / nuoret seka tietad, ettd pelaaminen on yksi taméan hetken eniten
aikaa kaytetysta ajanvietteesta. Kuviosta 22 on nahtévissé nuoren ja sinnikkaéan edellaka-

vijan empatiakartta.

Lapset / nuoret tykkaa

Lahtisin heti mukaan Téama on erilaista
S ’ uuteen tapahtumaan
Tamai onnistuu varmasti Olen samaa mielts kanssasi Annan tille kaikkeni
Suosittelen Téstd nuoret pitad 2
mukaan Sanoo Ajattelee
|ahtemista
Thediin ot patnse Kestiiks tekniikka e
S g 5 Téma on rautaa!
Tamd on erilaista Lis3a tillaista Autan tarvittaessa
Tarvitaan aikaa jarjestami . ﬁ Miten pidén jérjestystd
& == g ss luokassa?
Nuori jasifinikas
e edellakavija e
Tekee paat I3ht heti Sinnikas Miettelias

Hje AN i Innostaa muita mukaan i
aattavdinen S
Kertoo oppilaille Inspiroitunut

Toiveikas

Selvittii taustoja Kayttds omia laitteita tarvittaessa Innol Ral e

Rauhallinen

Tekee lloinen Tuntee
Toimii puuhamieheni / - nai
Yhteiséllisyyttad
Osallistuu Teams Kokeilinhaluinen Kiireinen
Pelaa myés itse Valoisa

palavereihin

Kuvio 22. Nuori ja sinnik&s edellakavija empatiakartta
5.6 Kayttajaprofiilien tunnepyramidit

Tunteilla on vahva rooli kdyttajakokemuksen mittaamisessa. Tutkimuksessa tunnistetuille

kayttajapersoonille luotiin myds omat tunnepyramidit, jotka auttavat ymmartamaan mitka
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tunteet lisaavat pitkaaikaista arvoa, seka tunteet, jotka tuhoavat pelitapahtuman kayttaja-
kokemusta.

Luodun empatiakartan avulla on voitu tunnistaa teknillisen seikkailijan eniten arvoa tuot-
tavat tunteet seka tunteet, jotka edistavat tapahtumaan sitoutumisen ja vastaavanlaiseen
tapahtumaan mukaan l&ahtemisen. Mielenkiintoa lisaavat tunteet on tunnistettu kuten myos
arvoa tuhoavat tunteet. Teknillisen seikkailijan tunnepyramidi on n&htavissa kuviossa 23.
Pyramidista on tulkittavissa, ettd ennen kaikkea motivaatio on arvo, joka luo pitkakestoista
arvoa kohdeyritykselle, kun taas turhautuneisuuden tunne vahentaa. Mielenkiintoa lisdavia

tunteita ovat ennen kaikkea tiedonjanoisuus ja seikkailuhalukkuus.

Teknillinen seikkailija

Eniten arvoa

luovat tunteet MotivoitunUtﬁ Pitkdkestoista
P arvoa
Tuotteet tai
_ Qﬁ'_\_felun Luottavainen, .
edistavat tunteet energinen /
Mielenkiintoa
lisadvat tunteet Tiedonjanoinen,
seikkailunhaluinen, "~ Lyhytaikaista arvoa
Arvoa tuohoavat )
Turhautunut 4

tunteet

Kuvio 23. teknillinen seikkailijan tunnepyramidi

Vastuullinen edellakavijan tunnepyramidi on ndhtavissa kuviossa 24. Pyramidista on nah-
tavissa, etta kyseisen kayttajaprofiilin eniten arvoa tuottava tunne on sitoutuminen tapahtu-

maan. Arvoa tuhoavat tunteet ovat taas kriittisyys ja jannitys.
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Vastuullinen edelldkavija

Eniten arvoa

luovat tunteet Sitoutunut Pitkdkestoista
arvoa

Tuotteet tai

palvelun Maératietoinen, _
edistavat tunteet - )
Mielenkiintoa
lisddvat tunteet Kiireinen
e

Lyhytaikaista arvoa

Arvoa tuohoavat
tunteet

Kriittinen, jannittynyt

Kuvio 24. Vastuullisen edellakavijan tunnepyramidi

Varovaisen puurtajan tunnepyramidi on kaikista negatiivisin ja selkeasti tamén kayttaja-
persoonalla on eniten ennakkoluuloja ja arvoa tuhoavia tunteita. Arvoa lisddvia tunteita ovat
itsensa ylittamisen tunne, joka luo kayttajalle tyytyvaisyyden tunnetta. Arvoa tuhoavat tun-
teet ovat vanhanaikaisuus, kriittisyys, huojentuneisuus, stressaantuneisuus ja jannitys. Va-

rovaisen puurtajan tunnepyramidi on nahtéavissa kuviossa 25.

Varovainen puurtaja

Eniten arvoa

luovat tunteet Tyytyvalnen Pitkdkestoista
N arvoa

Tuotteet tai

palvelun o
edistivit tunteet Itsensaylittanyt

Mielenkiintoa

lisaavat tunteet Tavallinen .
“_~" | Lyhytaikaista arvoa

Stressaantunut, kriittinen,
jannittynyt, huojentunut,
vanhanaikainen

Arvoa tuohoavat
tunteet

Kuvio 25. Varovaisen puurtajan tunnepyramidi

Nuori ja sinnikas edellakavija on selkeasti kayttajaprofiileista positiivisin, ja arvoa vahen-

tavia tunteita ei juurikaan ole. Arvoa vahettavat tunteet voivat myads liittyd siihen, etta han
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kokee mielipahaa oppilaiden ja nuorten puolesta, jos he turhautuvat ja tama lisaa kyseisen
persoonan turhautumista. Arvoa luovat tunteet ovat rakkaus ja tyytyvaisyys tapahtumaa
kohtaan. Han on innokas, iloinen ja inspiroitunut, jotka edistavat pitkakestoista arvoa. Nuori

ja sinnikk&é&n edelldkavijan tunnepyramidi on nadhtavissa kuviossa 26.

Nuori ja sinnikds edelldkavija

Eniten arvoa

luovat tunteet Rakastun u't"'-"'-‘ Pitkakestoista

tyytyvéiinen arvoa
‘~.‘__.-,/
Tuotteet tai e s
palvelun Paattavainen,
edistavit tunteet innokas, iloinen,
inspiroitunut

Mielenkiintoa
lisadvit tunteet Kokeilunhaluinen,

toiveikas, rauhallinen

Py

Lyhytaikaista arvoa

Arvoa tuchoavat Turahutunut, miettelids, P
tunteet kiireinen i

Kuvio 26. Nuori ja sinnikas edellakavija tunnepyramidi

5.7 Tapahtuman kayttajapolku

Karelian Gaming tapahtuman kayttajapolku on jaettu kolmeen eri osa-alueeseen kayttaja-
kokemus prosessin mukaisesti. Kayttajdkokemus ennen pelitapahtuman alkua, pelitapah-
tuman aikana ja pelitapahtuman paatyttya. NAm& muodostavat asiakasmatkan, jonka kayt-
taja kulkee. Kayttgjilla on tietynlainen asiakaskokemus ennen koko tapahtumaa ja tapahtu-

man jalkeen heille muodostuu tuleva asiakaskokemus.

Kyselylomakkeelle tehtiin valmiiksi teemoitelturunko. Taméan rungon mukaan tutkimuskysy-

mykset on analysoitu ja teemoiteltu sisalldnanalyysia apuna kayttaen.
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Ennen pelitapahtumaa

Ennen pelitapahtuman alkua kohdeorganisaatio on ollut yhteydessa kohdekuntiin. Yhtey-
denotto kouluihin on tapahtunut paéasaantoisesti sdhkopostin kautta, joten se on tavoittanut
yli 80 % vastaajista. Myts muilla menetelmilla on oltu yhteydess4, ja viesti on kantautunut
pelitapahtuman osallistumisen mahdollisuudesta. Mukaan lahteneille opettajille / kouluille
pidettiin Teamsin valityksell& palaveri, jossa kerrottiin pelitapahtumasta, sen tavoitteista
seka alustoista, joita tapahtumassa kaytetaan (Discord ja Twitch). Ennen pelitapahtumaa
suurin osa koki innostusta saada olla mukana tekemassa jotakin uutta. Taysin samaa mielta
ei kuitenkaan vaittaman kanssa ollut yksikaan vastaajista. Vastaajilta kysyttiin, millaisia tun-
teita heilla herasi ennen pelitapahtuman alkua. Vastaukset olivat samantyyppisia, mutta

myds poikkeavuuksia l6ytyi.

Teknillinen seikkailija oli selkeasti innostunut, mutta hanella on ollut kiire selvitella, etta
kaikki toimii. Kyseinen persoona on kokenut alusta l&htein innostusta ja halukuutta lahte&
mukaan. Vastuullinen edellédkavija on odottanut, ettd tulossa on mukava tapahtuma oppi-
laille. Tapahtuma ei herétéd mitenkaan vahvoja tunteita. Vastuullinen edellékavija hoitaa teh-
tavansa. Hanta kuitenkin jannittdd miten koneet toimivat pelitapahtuman aikana. Vastuulli-
sena henkilona hén hoitaa tehtavat tunnollisesti ja haluaa tapahtuman onnistuvan. Varovai-
nen puurtaja on jannittynyt, ettd miten tapahtuma onnistuu. Oppilaat ovat innoissaan, mutta
oma osaaminen jannittad, koska pelimaailma ei ole itselle tuttua. Han on joutunut luomaan
erilaisia tunnuksia paikkoihin, eli erilasiin viestintdalustoihin, joiden olemassaolosta hén ei
ole tiennyt mitaan. Nuori ja sinnikds edellakavija on taas rakastunut ajatukseen tapahtuman
jarjestamisesta. Hanelle kaikki on tuttua entuudestaan ja han kokeekin suunnatonta mieli-
hyvaa siita, etta voi toimia suhteessa kollegoihin asiantuntijana. Hanella on vahva digitaali-

nen osaaminen ja han on osallistunut vastaavanlaisiin tapahtumiin ennenkin.
Pelitapahtuman aikana

Kysymyksia esitettiin huomattavasti enemman pelitapahtuman aikana tapahtuvista asioista,
silla siin&d vastaajat olivat tositoimissa niin viestintaalustoiden, kuin oppilaiden kanssa. Peli-
tapahtuman aikana Karelian Gaming mahdollisti kayttajatuen ongelmatilanteiden sattuessa.
Yli 40 % vastaajista ymmarsi taysin misté pelitapahtumassa on kyse, kun 33 % ilmoitti, etta
eivat olleet tdysin varmoja asiasta. Vain harva opettajista ehti itse kokeilla pelaamista peli-
tapahtuman aikana. Se kertoo siita, etta heilla oli kiire ja ei mahdollisesti my6s innostus
puuttui. Suurin osa vastaajista oli tyytyvaisia saamansa tukeen pelitapahtuman aikana ja
koki, ettéd ohjeet olivat selkeat ja tiesi mitd seuraavaksi tapahtuu. Suurin osa tiesi mihin ja
kenen puoleen kdantya ongelmatilanteissa, mutta vastauksissa oli hajontaa. Suurin osa

vastaajista koki pelitapahtuman jarjestamisen tyolaaksi ja ongelmia oli paljon tapahtuman
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aikana, joka selkeasti on vaikuttanut opettajien kayttdjakokemukseen, mutta my6s saanut
aikaan arsytysta luokassa. Suurin osa ongelmista on johtunut kehnoista ja katkeilevista

verkkoyhteyksista, mutta my6s muuta hammennysté on ollut pelitapahtuman aikana.

Teknisella seikkailijalla paallimmaiset tunteet pelitapahtuman aikana ovat olleet innostumi-
sen ilo, mutta ajoittaiset tekniset ongelmat ovat laskeneet tunnelmaa luokassa. Han on kui-
tenkin positiivisesti asennoitunut, silla tapahtuma on ollut mieluisa. On ollut mukavaa, pys-
tyta mahdollistamaan nuorille ja lapsille uusia kokemuksia. Vastuullisella edellakavijalla on
ihan myonteiset tuntemukset, jotka eivat heratéa kuitenkaan mitd&n vahvempia tuntemuksia.
Vastuullisena tyontekijana han hoitaa kunnialla pelitapahtuman lavitse. Hanelle on helpo-
tus, etta osasi kayttaa eri viestintaalustoja. Varovainen puurtaja on kokenut ristiriitaisia tun-
temuksia pelitapahtuman aikana. Hanta on helpottanut se, etté lapset ja nuoret ovat tien-
neet melko tarkkaan mita tuleman pitaa ja he ovat tienneet mita pitaisi tehda, missa ja mil-
loin. Han on saanut apua seké digituutorilta, etta koulun TVT- vastaavalta ongelmatilan-
teissa. Ongelmatilanteilta ei siis ole valtytty. Hanen luokkansa oppilaita on arsyttanyt erilai-
set viiveet pelialustoilla enemman kuin hénta itseansa. Nuori ja sinnikas edellakavija on
taas ollut innostunut koko tapahtuman ajan, eikd hénelld ole muita kuin positiivisia tunte-
muksia. Han huomaa, etta oppilaat ovat innostuneita, mutta hdn huomaa myos ajoittaisten
teknisten ongelmien laskevan tunnelmaa. Han aistii valilla myos tietynlaista kaaosta, joka
johtunee siitd, ettéd han tuntee ja tietda itse niin hyvin, miten alustat toimivat ja pelaajana

tietdd mitka asiat turhauttavat.
Pelitapahtuman jalkeen

Haluttiin selvittaa, etta millaisia ajatuksia tapahtumaan osallistuneilla oli pelitapahtuman jal-
keen. 58 % vastaajista ilmoitti, ettd pelitapahtumaan osallistuminen oli positiivinen koke-
mus. Valtaosa vastaajista ilmoitti, etta he olisivat todennakoisesti valmiita osallistumaan uu-
destaan vastaavanlaiseen tapahtumaan. Vastaajat eivat kuitenkaan mieltaneet, etta tietoi-
suus e- urheilusta itsessdan olisi lisdantynyt kovinkaan paljon pelitapahtumaan osallistu-
malla. Puolet vastaajista kuitenkin suosittelisi todennékdisesti tapahtumaa muille ja kannus-
taisi osallistumaan. Vastaajilta haluttiin tietda mita kautta toivoisivat saavansa tietoa mah-
dollisista uusita tapahtumista. Ylivoimaisesti sahkoposti nayttaa olevan se kanava, jota vas-
taajat seuraavat aktiivisesti. Siitéd huolimatta myds muut kanavat kuten Wilma (oppilaitoksen
hallinto-ohjelma) sai kannatusta. Myos uudenlaiset kanavat saivat hieman kannatusta kuten
YouTube, Facebook ja Instagram. Liséksi esimiehella ja kunnalla oli rooli toimia viestin vie-
jana.

Lahes 66 % prosenttia vastaajista koki jonkun nékdista helpotusta siita, ettd tapahtuma

paattyi. Valtaosa vastaajista koki kuitenkin jonkinnakgistd innostusta ja haluaisi lisda
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tamankaltaisia tapahtumia. Paallimmaiset tunteet vastaajilla pelitapahtuman jalkeen olivat

seuraavanlaiset.

Teknillinen seikkailija oli iloinen oppilaiden puolesta. Hanella itsellaan oli myo6s positiiviset
tuntemukset, vaikka tekniset ongelmat harmittivat ja vaikututtavat tapahtuman kayttajako-
kemukseen. Han huomasi, etta oppilaat pitivat tapahtumasta ja han suhtautui positiivisesti
mya0s tuleviin pelitapahtumiin. Vastuullinen edellakavija on tunteiltaan varsin neutraali. Ha-
nen mielestaén kaikilla oli mukavaa ja hanta myos ilahdutti oppilaiden tuntema ilo. Kiireesta
huolimatta vastuullisena tyontekijana han tietad, etta muut tyot odottavat. Varovainen puur-
taja on selkeasti huojentunut, ettd pelitapahtuma loppui. H&n on iloinen lasten ja nuorten
puolesta ja néki, etta osa oppilaista selvasti nautti tapahtumasta. Hanen kokemustansa kui-
tenkin lannisti tietdmys, ettd han ei ole sinut digitalisaation, tai pelialustoiden kanssa. Uusi-
kokemus madaltaa kuitenkin kynnysta osallistua uudestaan vastaavanlaiseen tapahtu-
maan. Han on selkedasti sita mielta, etta oppilaat pitivat enemman tapahtumasta kuin opet-
taja. Hanen nakdkulmastansa katsottuna koulupaiva oli erilainen. Vaihtelu ja uuden kokei-
leminen oli hyva asia. Nuori ja sinnikas kokeilija on haltioitunut ja edelleen rakastunut siihen
ajatukseen, ettd vastaavanlaisia tapahtumia tulee jarjestdd uudestaan tulevaisuudessa.
Han naki, ettd nuoret nauttivat tapahtumasta, vaikka teknisiltd ongelmilta ei voitu valttya.
Verkko oli valilla hidas ja hdn huomasi nuorissa arsytysta, kun jokin asia ei toiminut. Nuori
ja sinnikas edelldkavija antaa rakentavaa palautetta, silla hanella on nakemys siita, miten
asioita voidaan tehda paremmin. Han on brandilahettilas ja pelitapahtumien puolestapu-

huja.

Vastaajilta kysyttiin, osallistuisivatko he uudestaan tapahtumaan, jos vastaavanlainen ta-
pahtuma jarjestettaisiin. Vastauksista on tulkittavissa, etta opettajat osallistuisivat oppilai-
den vuoksi ja, etta se kuuluu tyon toimenkuvaan. Positiivinen kuva tapahtumasta ja onnis-

tumisen tunne lisaa halukkuutta kokeilla uudestaan.

Vastaaja 1: ” Osallistuisin uudestaan, silld oppilaista on mukava péasta pelaamaan

samaan tilaan porukalla. Yhdessé pelaaminen on kehittdvaa toimintaa.”

Vastaaja 2:” Meilla on laitteet paremmat nyky&én, joten haluaisin kokeilla uudestaan.

Oppilaatkin tykkasivat.”

Vastaajilta haluttiin tietad, vaikuttiko tai muuttiko Karelian Gaming pelitapahtuma heid&n
yleistd kasitystdnsa onlinepeleistad tai miten he siihen suhtautuivat tapahtuman jalkeen.
Suurin osa vastaajista ilmoitti, ettd pelitapahtuma ei muuttanut aikaisempaa kasitysta, kun

taas muutama ilmoitti, etta yllattyi pelitapahtuman yhteiséllisesta vaikutuksesta.

Vastaaja 5:” ei, muutenkin jo ihan hyva kuva”
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Vastaaja 3: ” Yhteisoéllisyys tuli paremmin esille, mita kuvittelen aiemmin.”
Vastaaja 4: ” Olin skeptinen siita, etta tapahtuma onnistuisi Online.”

Pelitapahtuman yksinkertaistettu kayttajapolku (taulukko) on néhtavissa liitteissa. Kayttaja-
polussa on nostettu esiin liséksi vélineet, jotka ovat olleet pelitapahtuman aikana kaytéssa

seka verkko.

Karelian Gaming kayttajapolusta on myods mallinnettu visuaalisempi kayttajapolkumalli.
Malli on néhtéavissa kuviossa 27. Kuviossa on tuotu esiin kaikkien neljan kayttajapersoonan
kayttajapolku. Jokaiselle persoonalle oman kayttajapolun luominen ei ole jarkevaa, koska
kaikki ovat saaneet tiedon pelitapahtumasta samojen kosketuspisteiden kautta. Suurin
eroavuus tulee siind, miten kukin kayttdja on kokenut viestinnan, pelitapahtuman jarjesta-
misen ja millaisia tunteita tapahtuma on missakin vaiheessa heréttanyt. Lisaksi suurin eroa-
vuus tulee erilaisista TVT- taidoista seka kiinnostuksesta pelaamista kohtaan. Visuaalinen

kayttajapolku on nahtavissa myads liitteissa.

LEWielElS (I Ennen pelitapahtumaa Pelitapahtuman aikana Pelitapahtuman jalkeen
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Kayttajajien tunteet
Mita kayttaja tuntee?

Rakastunut
Jannitys, Odotus
Epdvarmuus,
Epatietoisuus, Ei
odotuksia, Kiireentuntu,
Korkeat odotukset,
Hyva tunne, Tuttu
tapahtuma entuudestaan,
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e~
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e vahvistaminen
— | —
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Kuvio 27. Karelian Gaming kayttajapolku

Tutkimusaineiston validointi haastattelun avulla

Tutkimustulosten osalta haluttiin varmistaa, etta tulokset on tulkittu ja analysoitu oikein, jol-
loin paadyttiin tekemaéan teemahaastattelu. Tarkoituksena oli haastatella useampaa henki-
164, mutta vain yksi palasi takaisin asiaan ja suostui haastatteluun. Haastattelunruko nakyy
raportin liitteissa. Haastattelu oli myos teemoitettu aikaisemmin esitetyn teemoittelurungon
mukaisesti. Haastattelussa kysyttiin haastateltavan perustiedot sekd haluttiin tietaa
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kokemuksesta ennen pelitapahtumaa, sen aikana ja taman jalkeen. Lisdksi haastateltavalle
jatettiin vapaus taydentaa ja kertoa lisdd mita mieleen juolahti tapahtumasta. Haastattelu
jarjestettiin 30. paiva maaliskuuta 2022 Microsoft Teams etdsovelluksen kautta. Haastatte-
lulle oli varattu aikaa tunti. Haastattelu nauhoitettiin ja haastateltavalta kysyttiin tdhan lupa.
Lisaksi haastateltavalle kerrottiin mik& on haastattelun tarkoitus seka taustat aiheeseen liit-
tyen. Haastattelun aikana kavi ilmi, ettd haastateltava oli myds vastannut kyselyyn, joka

vahvisti aineistosta tunnistetun kayttajapersoonan luotettavuutta.

Haastateltava toimi Karelian Gaming tapahtuman aikana nuorisotoimen tyontekijana ja yla-
koulussa nuorisotyontekijana, eli puolet tydajasta oli varattu koulun puolelle. Ika&a haasta-
tettavalla oli 33- vuotta. Haastateltava ilmoitti, ettd oli osallistunut Karelian Gaming tapah-
tumaan ja han on ollut yksi ns. kantavista voimista, joka oli inspiroinut muita mukaan. Han
oli myds toiminut tapahtuman "moottorina”, joka myos vetosi itse kohderyhmaan, eli nuoriin.
Haastateltava kertoi, etta pelitapahtuman aikana kouluissa oli menossa e- sport kurssi ja
osallistumalla tapahtumaan oppilaiden oli mahdollista saada hyvaksi luettuja tunteja. Han
kertoi, etta hdnen kotikunnassansa on panostettu digitaalisten pelitapahtumien jarjestami-
seen koska tiedostetaan nuorten ja lasten kiinnostus pelaamista kohtaan. Vastaaja ilmoitti,
ettd hanella ei ole jalkikasvua, mutta han itse on innokas pelaaja. Perinteet pelaamiseen
juontavat omaan nuoruuteen ja han ilmoitti, etta hanella on kotona lahes kaikki mahdolliset
tarvittavat laitteet pelaamista varten. Paasaantoisesti vastaaja pelaa PC:ll4, mutta han pe-
laa myds konsolilla ja mobiililaitteilla. Han pelaa seikkailu ja strategiapeleja. Myds nuoret
ovat saaneet houkuteltu hanet mukaan kokeilemaan uusia peleja. Vastaaja kertoi, etta tyon-
kuvaan (nuorisotydntekijd) kuuluu tutustua ennakkoluulottomasti uusiin peleihin ja tapoihin
toimia, silla nain nuoria voi parhaiten ymmartad, auttaa, kannustaa ja tukea. Vastaaja il-
moitti, ett& seké Discord ja Twitch ovat hanelle entuudestaan tuttuja ja han seuraakin kana-
via jollakin tasolla. Han kertoi pelaavansa ystavien kanssa ja ian myéta myos Online pelaa-
minen on lisdantynyt sen helppouden vuoksi. Kuitenkin esim. lanit (samassa paikassa,
ajassa ja omilla tietokoneilla oleva tapahtuma) ja muu fyysinen pelaaminen ystavien kanssa
on mukavaa ajanvietettd. Haastateltava maaritteli omat TVT-taidot erinomaisiksi mita tuli
tydnkuvaan. Han ilmoitti olevansa yksi parhaimmista henkildista, joka tietda kaiken pelaa-
misesta. Vastaaja koki kuitenkin, etta henkilokohtaisessa elamassa hanen TVT- taidot ovat

3:s tasolla, silla kaikkea ei viela osaa, joten opeteltavaa olisi lisaa.

Nykytilasta haastateltava kertoi, ettd Karelian Gaming tapahtuma oli jo tuttu ennen, kuin
kokoko tapahtumaa oli viel& olemassa. Han on tekemisessa kohdeyrityksen kanssa ja kuuli
ensimmaisten joukossa, etta téllaista tapahtumaa ollaan jarjestamassa. Kohtaamispisteet
olivat ennen tapahtumaa suora kontakti, Instagram ja Discord. Vastaaja koki, etta rakastui

ideaan, etta tallaista tehdaan. Ennen kaikkea ajatus siitd, ettd koulu on se paikka, joka
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kokoaa yhteen ihmiset ja toimii ns. paikkana tallaisten tapahtumien jarjestamiselle. Liséksi
kaikki, jotka olivat suunnitteluprosessissa mukana, suosittelivat tapahtumaa, joten myos
suosittelut toimivat kosketuspisteena. Liséksi ajatus kuntarajoja ylittévista toiminnasta, joka

kokoaa lapset ja nuoret yhteen oli loistava.

Haastateltava kertoi, ettéd han paatti lahtea tapahtumaan mukaan koska han rakasti ideaa.
Ja han haluaa olla mukana kokeilemassa ja viemassa lapi uusia toimintatapoja. Lisaksi peli-
ihmisen& hanella on suunnaton kiinnostus erilaisia tapahtumia kohtaan. Vastaaja koki mark-
kinoinnin puhuttelevan hanté ja kertoikin, ettd markkinointiin h&n térmasi some kanawvilla,
Discordissa ja sahkopostin valityksella. Viestinta oli hanesté selkeaté koska han ymmarsi
mista tapahtumassa on kyse. Vastaaja kertoikin, etta hanelle tuli kollegoilta kysymyksia siita
mitd pitaa tehda, kun on tallaiseen tapahtumaan luvannut osallistua. Vastaaja epaili, etta
jos hén ei olisi tiennyt mitaan pelaamisesta niin markkinointimateriaalin tulkitseminen ja ym-

martamien olisi voinut olla vaikeaa.

Vastaajan mukaan pelitapahtuman aikana itse tapahtuma vastasi odotuksia. Se mika kui-
tenkin nakyi, etta ajoittain pelitapahtuman aikana koettiin kaaosta. Lahinna ongelmana ko-
ettiin, ettd kun yhdelle pelialustalle laitetaan useita oppialita, syntyy tasta kaaos, jos ei ole
tarpeeksi ns. yllapitajia / moderaattoreitta. Vastaaja koki, etta yllapitjia oli lian véhén. Roolit
olisi pitdnyt jakaa selkeammin niin, etta joku vastaa Chatissa, joku ohjaa tapahtumaa, eika
niin, ettd sama ihminen vastaa useammasta asiasta. Liséksi luokat ovat erilaisia ja vastaaja
kertoi tuntevansa luokkia sen verran, etta osassa luokkia on haastavia oppilaita ja levotto-
muutta. Lisaksi erilaiset laitteet ja TVT- osaaminen tuottaa hankaluuksia. Vastaaja koki, etta
nuorten osallisuus lisdantyi ja talla tavalla voidaan saada osallistettua myds nuoret eri taa-
jamista ja kuntarajojen ylitse. Vastaajan henkilékohtaisesta nakdkulmasta katsottuna, han
koki, ettd tapahtuma lisdsi myds aikuisten osallisuutta olla osallisena jotakin suurempaa

yhteis6a.

Pelitapahtuman jalkeen vastaaja ilmoitti, ettéd tunteet olivat pinnassa. Tapahtuma vylitti jopa
odotukset, koska mukaan oli Iahtenyt enemman osallistujia kuin vastaaja oli odottanut. Ta-
pahtumaan osallistui lasten ja nuorten lisaksi myés aikuisia. Han nosti myos esiin, ettd han
on ylpea siitd, ettd ihmiset uskalsivat lahted mukaan, vaikka osaamista tai ei ymmarrysta
kaikilla ollut. Vastaajan mukaan suurin yllatys oli, ettd taméa tapahtuma saatiin vietya lapi.
Mielikuva tapahtumasta oli positiivinen ja ennen kaikkea vastaajalle jai omien sanojen mu-
kaan "néalka”, eli vastaavanlaisia tapahtumia pitéisi saada lisdé. Vastaaja toi esiin, etta jar-
jestaja ottaa huomioon tapahtuman viihteellisyysnakokulman. Liséksi vastaaja naki, etta
pelitapahtumien jarjestamiselld on myés pedagoginen vaikutus. Pelaamiseen voidaan lisata

entisestddn pedagogista painotusta. Vastaaja suosittelee ehdottomasti samankaltaisten
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tapahtumien jarjestamista ja toivookin, etta tallaiset tapahtumat saisivat entistd vahvemman
jalansijan kunnissa. Vastaajan mukaan on suuri ero, jarjestetdanko pelitapatumia ryppait-

tain siella taalla, vai sellainen tapahtuma, joka kokoaa kaikki yhteen.

Vastaaja koki, etté tapahtuma oli hyvin jarjestetty, mutta parantamisen varaakin olisi ollut.
Kayttajakokemukseen on vaikuttanut nuorten ja lasten turhautuminen ja heille asioiden sel-
ventdminen. Vastaajan mukaan viestinta oli kattavaa ja hyvaa aikuisille, mutta itse kohde-
ryhmaélle (pelaajille), viestinta oli vajavaista. Moni lapsi ja nuori kaantyi jatkuvasti aikuisten
puoleen koska ei ymmartanyt mita pitéisi tehda, tai ei tiennyt mita seuraavaksi tulisi tapah-
tumaan. Taméa nakyi myos luokissa rauhattomuutena. Liséksi nuoret ja lapset ylikuormittivat
samoilla kysymyksilla chattia Discordin puolella, jos eivét heti saanet vastausta kysymyk-
seen. Lisaksi vastaaja kertoi, ettd vaikka viestintd oli aikuiselle hyvaa, mutta mikéali tapah-
tumassa oli mukana aikuisia, jotka eivat tienneet mitaan Discordista tai Twitchista oli vies-
tinta liilan korealentoista. Vastaajan mukaan henkildstta oli jaanyt pois tapahtumasta, koska
he eivat ole ymmartaneet misté tapahtumassa on kyse. Vastaaja haluaisi kehittaa tapahtu-
maa, lisddmalla viestintaa ja lisdamalla lisékasia mm. valvojiin. Han haluaisi osallistaa lap-
set ja nuoret aikaisemmin tapahtumaan. Vastaajan mukaan kaikki 6- luokkalaiset, eika valt-
tamatta edes ylakoululaiset tieda mika on Discord. Mikali opettaja ei mydskaan tieda mika

on Discord, niin tilanne on hyvin vaikea.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd haastateltava henkild soveltuu taysin aikaisemmin laa-
dittuun kayttajapersoonaan "nuori ja sinnikas edellakavija”. Haastateltava henkilé on nuori
ja nuoruutensa elényt tietokoneiden parissa. Han on taitava pelaaja ja tuntee hyvin erilaiset
pelialustat ja ndkee myds pelaamisen ja e- urheilun merkityksen nuorten ja lasten keskuu-
dessa. Han on niita henkildita, jotka haluavat vieda koulut 2022-luvulle. Han nakee, etta e-
urheilu on muutakin kuin pois hukattua ajanvietettd, silla han nakee yhteiséllisyyden merki-
tyksen ja teeman, joka yhdistaa useita ihmisia, jopa ik&én ja sukupuoleen katsomatta. Nuori
ja sinnikas kokeilija kayttajapersoona on digitaalisesti taitava ja han on rauhallinen ja ha-
nella riittaa karsivallisyys monessakin asiassa. Hanella on kotona hyva verkkoyhteys. Ta-
pahtuman aikana olevat ongelmat kuitenkin saattavat arsyttaa hantd, mutta nuoret ovat
malttamattomimpia ja arsytys nakyy siella viela helpommin. Kyseinen kayttajapersoona on
valmis hyppaamaan mukaan uusin hankkeisiin ja projekteihin ennakkoluulottomasti ja han
onkin yksi vastaavanlaisten tapahtumien jarjestamisen "moottoreista”. Taulukossa 8 on
nahtavissa yhteenveto haastattelusta. Taulukkoon on poimittu yleisimmat ja tarkeimmat ha-

vainnot seka haastateltavan perustaustatiedot.



Haastateltava Taustatietoa

Taulukko 8. Haastattelun yhteenveto
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6 Johtopdaatdkset ja pohdinta
6.1 Yhteenveto ja johtopaatdkset

Kehitysty0 sai alkunsa kohdeyrityksen kanssa kaydyista yhteisista keskusteluista. Keskus-
telun aikana nousi esiin tarve selvittad, millainen kayttajakokemus opettajilla ja nuoristoi-
mella on Online pelitapahtumassa. Tarve maaritteli kehittamistyolle p&aatavoitteeksi selvit-
taa kayttdjakokemus ja mallintaa tdma. Tavoitetta kohti edettiin tutustumalla aikaisemmin
tuotettuun palvelumuotoilunkasikirjaan ja paatymalla tekemaan kyselytutkimus. Kyselytut-
kimus valikoitui tiedonkeruumenetelmaksi, koska tutkimuksessa on haluttu tuoda esiin koh-
deryhmén ajatukset ja kokemukset pelitapahtumasta. Konstruktiivinen tutkimusmenetelma
toimi osana tiedonkeruumenetelmaa, silla haluttiin luoda jotakin konkreettista. Tassa kehit-
tamistydssa haluttiin mallintaa kayttajakokemus mallintamalla kayttajapersoonat, kayttaja-
kokemuksen mittaaminen, empatiakartat, tunnepyramidit ja kayttajapolku. Tutkimuksen tie-
toperustan pohjalta méaariteltiin, etta kayttajakokemusta tutkittaessa on otettava huomioon
koko kayttgjien kulkema kayttajapolku. Tasté syysta kyselytutkimus teemoitettiin eri vaihei-
siin, ennen tapahtuman alkua, sen aikana ja jalkeen. Liséksi kyselyn avulla pyydetiin tapah-
tumaan osallistuneilta kehittdmisehdotuksia. Teemojen kysymykset rakentuivat vahvasti
saman teeman ympadrille, vaikka kussakin kyselyn vaiheessa kysymysten maara vaihteli.
Kyselytutkimus oli myds rakennettu niin, ettd kayttajapersoonien identifioiminen olisi mah-

dollista.

Opinnaytety6 on luonteeltaan konstruktiivinen case- tutkimus. Konstruktiivinen tutkimus so-
veltuu hyvin, kun halutaan luoda konkreettiset mallit. (Ojasalo ym. 2009. 66) Tassa opin-
naytetydssa on kaytetty konstruktiivista menetelmaa useasti, silla konkreettisia malleja on
luotu useita kappaleita. Case- tutkimuksen vaatimuksina on useasti, ettd kysymysten tulisi
olla muotoa, miten ja miksi (Kananen 2003, 28-54). Kyselylomakkeessa on juuri kaytetty

case- tutkimukselle olennaisia kysymysasetteluja.

Tutkimuksen tietoperustassa maariteltiin, ettd kayttdjakokemusta halutaan tutkia myds
kayttajapolun nédkdkulmasta. Kayttajapolun mallintamisen mahdollistamiseksi, kyselytutki-

mus sisélsi kysymyksia ennalta maaritellyistd teemoista.
Tutkimuskysymys:
Miten opetushenkilokunnan ja nuorisotoimen kayttajakokemus voidaan mallintaa?

Tutkimuksen kyselytutkimuksen perusteella pystyttiin tunnistamaan nelja kayttajapersoo-

naa, jotka mallinnettiin. Kayttdjapersoonat ovat fiktiivisia henkil6ité, jotka kiteyttavat
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kayttajien erilaiset kayttaytymismallit. Malleissa tuodaan esille profiilien motivaatiot, tarpeet
ja roolit. (Suomidigi 2019.)

Karelian Gaming tapahtumaan osallistui useampi kunta ja kyselytutkimus l&hetettiin 38 pe-
litapahtumaan osallistuneelle henkilblle. Vastaajille lahetettiin kolme muistutusta kyselytut-
kimukseen osallistumisesta, mutta vastauksia saatiin silti takaisin vain 12 kappaletta. Vas-
tanneiden henkildiden osalta tunnistettiin nelja erilaista kayttajapersoonaa. Kayttajapersoo-
nat nimettiin "Teknillinen seikkailija”, "Vastuullinen edellakavija”, "Varovainen puurtaja” seka
"Nuori ja sinnikas kokeilija”. Kayttajapersoonien avulla haettiin kyselyyn vastanneista fiktii-
visid henkil6ita, jotka vastaavat tutkimusjoukkoa. Persoonan avulla kohdeyritys pystyy pa-
remmin mitoittamaan ja raataléimaan pelitapahtuman seka siihen tarvittavat valineet kunkin

profiilin / persoonan mukaan.

Kayttajapersoona teknillinen seikkailija on sinut tekniikan kanssa. Hanelld on kokemusta
pelaamisesta, ainakin jollakin tasolla. Vastuullinen edellakavija on tietoinen digitalisaation
mahdollisuuksista, mutta samalla han pohjaa paatokset faktaan nojautuen. Han on vas-
tuunkantaja, joka haluaa varmistaa, ettd myds muilla tapahtumaan osallistuvilla on asiat
hyvin. Varovainen puurtaja tekee tyonsa hyvin, mutta on tietylla tavalla vanhanaikainen,
eikd han ole mukavuusalueellansa. Kannustamalla han kuitenkin voittaa pelkonsa ja lahtee
mukaan. Han kokee myf6s onnistumisen tunteita, kun hén pystyy tekemaan jotakin uutta.
Nuori ja sinnik&s kokeilija on nuori ja opetusuran alussa. Han on osittain syntynyt digitali-
saation kanssa ja tekniikka on osa hanen arkeansa. Han lahtee heti mukaan uusiin kokei-

luihin. Han rakastaa ajatusta pelitapahtumien jarjestamisesta koulupaivan aikana.

Kyselytutkimuksen avulla haluttin my6s selvittaa kayttajapolku. Kyselytutkimukseen vas-
tanneilta haluttiin selvittaa, millaisia tunteita heilla oli ennen pelitapahtumaa, sen aikana ja
taman jalkeen. Kayttajapolku on mallinnettu, jossa tuotu esiin myods kosketuspisteet seka
tekniikka (laitteet), joka on ollut kayttajaryhmalla kaytéssa pelitapahtuman aikana. Jotta
kayttajapolun voi hahmotella tulee ensin hahmottaa fiktiiviset persoonat. Toisena askeleena

on luoda arviointikaavio ja viimeisena luodaan tehtavamallit. (Szabo 2017, 73-74.)

Kayttgjapolun liséksi mallinnettiin jokaiselle tunnistetulle kayttajaryhmalle empatiakartta.
Haluttiin selke&sti tuoda esiin mita kyseinen ryhma sanoo, tekee, tuntee ja ajattelee. Empa-
tiakartan tarkoitus on seka vahvistaa kayttajaprofiileissa tunnistettuja ominaisuuksia, mutta
lisaksi tuoda vield vahvemmin esille millaisia ihmisia profiilien takana on ja millaiset heidan
tarpeensa ovat. Kayttajien asenteiden ja kdyttaytymisen visualisointi empatiakartalla auttaa
UX-tiimeja saavuttamaan syvan loppukayttajien ymmartdmisen. Kartoitusprosessi paljastaa
myo6s mahdolliset aukot olemassa olevissa kayttgjatiedoissa. Empatiakartta on ns. visuali-

sointi, jota kaytetdan ilmaisemaan, mitéa tieddmme tietysta kayttajatyypistd. Empatiakartta
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luo yhteisen ymmarryksen kayttdjien tarpeista ja auttaa organisaatioita paatoksenteossa.
(Gibbons 2018.)

Kyselytutkimuksen perusteella kayttajakokemus eroaa varsin paljon kyselyn osallistuneiden
keskuudessa ja pelitapahtuma herattda erilaisia tunteita kussakin vastaajassa. Tutkimuk-
sen tuulosten perusteella voisi todeta, etté yksi ja sama viestintamalli ei toimi kaikilla. K&yt-

tajakokemusta vahvistaakseen tarvittaisiin raataloityja lahestymistapoja.

Kyselytutkimuksessa kuitenkin kavi selkeasti esiin, etta kayttajat ovat olleet varsin tyytyvai-
sia kohdeyrityksen toimintaan ja tukeen, jota he ovat saaneet. Keskiarvo on 3, asteikolla 1—
5. Silti parantamisen varaa nayttaa olevan. Kyselytutkimuksessa kaytetyt kysymykset seka

vastaukset I0ytavat taman raportin liitteena.

Raportissa on mallinnettu niin kayttajakokemus, kayttajapersoonat seka jokaiselle persoo-
nalle on mallinnettu empatiakartta. Koska verkkokyselyyn vastanneita oli ainoastaan kaksi-
toista kappaletta, paatti tukija validoida tuloksia haastattelemalla Karelian Gaming tapahtu-
maan osallistuneita. Kolmelle eri henkil6lle l&hetettiin séhkodpostia, jossa kysyttiin mahdolli-
suudesta haastatella saman teeman ympariltd. Ainoastaan yksi vastaaja palasi takaisin asi-
aan ja antoi suostumuksen haastattelulle. Haastattelu jarjestettiin pikaisella aikataululla,
vain kaksi padivaa suostumuksen annon jalkeen. Haastattelu toteutettiin Microsoft Teams
sovelluksen kautta ja haastatteluun oli varattu tunti aikaa. Haastattelu taltioitiin. Hyvin no-
peasti haastattelun aikana kavi selvaksi, ettd haastateltava sopi raportissa laadittuihin kayt-
tajapersoonaan ja empatiakarttaan. Haastateltava profiloitui selkedsti "nuoreksi ja sinnik-
kaaksi edellakavijaksi”, jolla on selkea intohimo, rohkeutta ja riittdvaa sinnikkyytta puskea
uudenlaiset projektit lavitse kotikunnassa. Kavi selvasti ilmi, ettd pelaaminen on lahella
omaa sydanta ja selvasti pelaaminen nahdéaan yhteisollisyytta kasvattavana kokemuksena.
Haastateltava naki mahdollisuudet lisdtda myds pedagogista nékdkulmaa pelaamisen
kautta, sita siis voidaan myds vahvistaa. Voidaan selkeasti paatella, etta kyseisen kayttaja-
persoonan kohdalta kyselytutkimuksen tulokset on analysoitu ja tulkittu oikein. Myds vas-
taajan kertoman perusteella voidaan my0s vetaa yhtalaisyyksid muihin persooniin, joka li-

saa myds naiden luotettavuutta.

KPI, eli Key Performance indikaattorit ovat olennainen osa myos kayttajakokemuksen mit-
taamisessa. On tarkeatd, ettd tunnistetaan ja valikoidaan oikeat mittarit. Kehitysty6ssa paa-
dyttiin kayttamaan ennen kaikkea CES mittaria seka tunnepyramidia. Customer Effort Sco-
reon mittaamalla saatu arvo, joka mittaa ja ilmaisee, miten vaivattomasti asiakas on voinut
asioida yrityksen kanssa. (Natunen 2019.) Tunteiden mittaaminen on lisdantynyt, silla tun-

teilla on suoranainen vaikutus siihen, miten asiakas kokee palvelun tai tuotteen. Positiiviset
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tunteet tuovat lisdarvoa organisaatiolle, kun taas negatiiviset tunteet vahentavat brandin

arvoa ja asiakkaan kayttajakokemusta. (Korkiakoski 2019, 70.)

Kayttajakokemusta haluttiin mitata ja raportissa esiteltiin seka Easy net score tulokset, etta
tunnepyramidit, jokaiselle kayttajapersoonalle. Mittaus mallinen on tarkoitus tuoda lisédarvoa
ja tietoa mitka asiat pelitapahtuman osalta toimi hyvin, missé kayttajakokemus oli hyvalla
tasolla seka missa asioissa olisi selkeasti parannettavaa. Tunnepyramidien tarkoitus on sel-
ventad, millaiset tunteet kayttajilla on ja miten eritoten positiivisia tunteita voisi vahvistaa ja
hyodyntaa jatkossa, jos vastavanalaisia tapahtumia jarjestetdan. Negatiiviset tunteet on

hyva tiedostaa silla ne voivat olla uuden tapahtuman este.

Opinnaytetydn alkuperaisena tavoitteena oli selventaa millainen, on opettajien ja nuoristoi-
men kayttdjakokemus. Tata haluttiin selvittda mm. siita syysta, ettd vastaavanlaisten peli-
tapahtumien jarjestdminen olisi helpompaa. Myds ajatus mahdollisen vastarinnan kitkemi-
sesta ja ennakkoluulojen vahentdminen. Monella aikuisella on ennakkoluuloja pelaamista
kohtaan ja sitéd ei nahda pedagogisesta ndkodkulmasta kasvattavana toimintana. Pelaamista
ei myoskéan yleisesti ottaen koeta aikuisten keskuudessa yhteisollisyytta ja myos motorisia
ja visuaalisia taitoja kehittdvana toimintana. Tyon tarkoituksena oli [0ytaa kipupisteet ja ty6-
kalut selvittavaa, miten naihin voitaisiin vaikuttaa. Voiko ihmisten ennakkoluuloihin ja asen-
teihin vaikuttaa, jos tunnistetaan hairitsevat tekijat. Voisiko pelitapahtumia jarjestaa mitta-
vammalla kaavalla, jos tiedossa on ns. esteet. Voisiko Karelian Gaming kaltaisia tapahtu-

mia kopioida ja vieda myds muihin kuntiin ja kaupunkeihin.

Tutkimuksen paatavoitteena oli mallintaa Karelian Gaming pelitapahtumaan osallistuneiden
opettajien ja nuorisotoimen kayttdjakokemus. Useimmat ongelmat voidaan ratkaista yksin-
kertaisesti parantamalla viestintaa. Viestinnan parantamisen tavoitteena on yhteisymmar-
ryksen saavuttaminen. Parhaimpia viestintatapoja yhteisymmarryksen tavoittelemiseen on
visuaalisen kartan piirtdminen, eli mallintaminen. Mallinnus on hyddyllinen tydkalu. Se ei
ainoastaan auta asioiden ymmartdmisessa ja hahmottamisessa, vaan se auttaa myos l6y-
tamaan aukkoja ja ristiriitoja niin strategiassa kuin muissa lahestymistavoissa. (Szabo 2017,
9-10.)

Tavoitteena oli, ettd kyselytutkimuksen vastaajien mé&éara olisi ollut suurempi kuin mita se
oli. TAma tuotti hankaluuksia mm. tyon validoinnin ndkékulmasta. Myo6s tulosten analysointi
oli paikoitellen haastavaa. Kesken opinnaytetydprosessin péaatettiin myos toteuttaa teema-
haastattelu. Teemahaastattelu onnistui hyvin, mutta tassékin ongelmaksi jai vain yhden
vastaajan kertomus. Haastateltavan profiili osui kuin osuikin juuri yhden fiktiivisen kayttaja-
persoonan alle. Tama toi luotettavuutta ja haastattelun perusteella voitin myds hieman

saada ndkemyksia muista persoonista, mutta naita ei kuitenkaan taysin pystyta validoimaan
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yhden haastattelun perusteella. N&in ollen tutkimus jai hieman alkuperaisesta tavoitteesta
mité tulee vastaajien maaraan ja luotettavuuteen. Olosuhteisiin nahden alkuperaiseen paa-
tavoitteeseen kuitenkin paastiin ja kaikki mallit saatiin rakennettua, vaikka haasteita olikin.
Paatavoitteen pitdisi tukea opinnaytetydn alkuperdista tavoitetta tuomalla esiin erilaiset
kayttajakokemukseen vaikuttavat mallit. Kayttédjapersoonat viitoittavat tieta ja poistavat ns.
"ostonesteitd”. Mallit tuovat myds tietoa mitka asiat toimivat ja missa olisi hyva parantaa,
jotta ennakkoluuloja voidaan vahentda. Eritoten ns. heikot lenkit ovat tunnistettavissa, jol-
loin niihin voidaan suunnata personoidumpaa viestintéé. Liséksi voidaan tuoda enemman

esiin myos pedagogista nakékulmaa.
6.2 Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys

Taman opinnaytetyon tutkimuksen tietoperustan kirjoittamisessa on hyddynnetty kattavasti
tieteellisia vertaisarvioituja kansainvalisia artikkeleita, kansainvalisia kirjaléhteité seka koti-
maisia artikkeli, - ettd kirjalahteitd. Konstruktiivisen tutkimusmenetelman ja tapaustutkimuk-
sen Kkirjallisuudesta I6ydettiin erilaisia malleja aihepiiriin liittyen, joiden pohjalta paadyttiin
my0s valittujen tutkimusmenetelmien kayttéon ja mallien rakentamiseen. Kirja- ja lehtiartik-
kelilahteita hyddynnettiin monipuolisesti tietoperustan kirjoittamisessa. Lahteitda hyddynnet-
tiin termien avaamisessa. Lisdksi hyddynnettiin yleisesti aiheen ymparilta olevaa tietoa ja
malleja. Erilaisten mallien avulla on pyritty avaamaan aihetta entuudestaan ja selvittaa eri-
laiset prosessit ja niiden sisallét ja tavoitteet. Valinnoilla pyrittiin tietoperustan suhteen var-

mistamaan lahdeaineiston laadukkuus ja luotettavuus.

Tutkimukseen haluttiin lisata tutkittavan ilmion luotettavuutta ja saada vahvistus, etta esite-
tyt kayttajakokemuksen mallit ovat paikkansapitavid. Paadyttiin tekeméaéan viela haastattelut

henkildille, jotka olivat osallistuneet Karelian Gaming pelitapahtumaan.

Oleellisia kysymyksia tutkimustyon osalta ovat validiteetti ja reliabiliteetti, jotka kulkevat
koko tutkimuksen lapi poikkileikkaavasti. Kasitteita tuleekin pohtia koko tutkimuksen ajan.
Useasti nama kaksi kasitettd maaritelladn kahdesta eri ndkdkulmasta. Onko tutkimusme-
netelma validi ja reliaabeli, ettd ovatko tuloksista johdetut paatelmat valideja ja reliaabeleja.
(Hiltunen 2009, 1.)

Validiteetti iimaisee ennen kaikkea, miten hyvin tutkimuksessa kaytetty tutkimusmenetelma
mittaa sitéa tutkittavaa ilmion ominaisuutta, jota on ollut tarkoitus mitata. Oikeuttaako kaytetty
aineisto, tutkimusmenetelma ja saadut tulokset esitetyt vaitteet. Validiteetilla tarkoitetaan
paatelmien sopivuutta, kayttdkelpoisuutta ja mielekkyyttd, joita mittaustuloksista tehdaan.
(Hiltunen 2009, 2-3.)
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Reliabiliteetti tarkoittaa tutkimusmenetelman nakokulmasta, miten luotettavasti seka toistet-
tavasti kaytetty mittaus- tai tutkimusmenetelma mittaa kasiteltavaa ilmiéta. Reliabiliteetilla
on tarkea tehtava, silla tamén avulla punnitaan, johtuuko tutkimustulos vain sattumista, vai

pystytdanko tulokset riippumattomasti toistamaan. (Hiltunen 2009, 4-5.)

Kehittamistytssa on huomioitu huolellisuus, tarkkuus ja rehellisyys. Kyselytutkimukseen
osallistuneille on kerrottu avoimesti mit& kehitystyd6lla tavoitellaan ja mika heidan osuutensa
on kehittamistyon osalta. Kyselytutkimukseen osallistuneille painotettiin, etté heita ei yksi-
I6id& ja heidan anonymiteettinsa sailyy. Kyselytutkimus oli my6s laadittu niin, etta vastaajia

ei pystytty identifioimaan vastausten perusteella.

Tutkimuksen validiteettiin ja reliabiliteettiin vaikutettiin tekemalla kyselytutkimuksen lisaksi
haastattelu, jolla tutkimuksen luotettavuutta ja toistettavuutta lisataan. Onnistuttiin haastat-
telemaan vain yksi henkild, mutta henkilén vastaukset korreloivat siind maarin kerattyyn ja

analysoituun aineistoon, etta tutkimusta voidaan pitaa varsin luotettavana.

Validiteettiin ja reliabiliteettiin kuitenkin voidaan osoittaa kritiikkia, silla kyselytutkimukseen
vastasi ainoastaan kaksitoista henkil6a, vaikka tutkimus lahetettiin kaiken kaikkiaan kolmel-
lekymmenellekahdeksalle henkil6lle. Vastausprosentti jai ndin olleen varsin alhaiseksi, joka

heikentaa tutkimuksen luotettavuutta seka tutkimuksen toistettavuutta.
6.3 Tulosten kaytettavyys ja jatkokehittamisehdotukset

Opinnaytetyon tuloksina syntyi raportti seka kayttajakokemuksen mallinnukset. Tutkimuk-
sesta syntyneet mallit olivat, kayttajakokemuksen mittaamisen mallit, kayttajapersoonat,
kayttajapolku seka empatiakartat jokaiselle kayttajapersoonalle. TBBZ esports Oy voi hyo-
dyntaa malleja kayttdjakokemuksen kehittdmisessd, johtamisessa seka MINT- hankkeen
laajentamisessa koskemaan muitakin Suomen kuntia. Opettajien kayttajakokemuksen ym-
martaminen on olennainen osa koko tapahtuman jarjestdmisen kannalta, silla opettaja ja
nuorisotoimi on se taho, joka tapahtuman kaytanndssa jarjestaa oppilaille. Mikéali opettajat

ja nuoristotoimi eivat sitoudu tapahtumien jarjestamiseen, ei tapahtumia jarjesteta.

Kohdeyritys voi kayttaa kayttajapolkumallia vahvistaakseen kayttdjakokemusta. On hyva
ymmartaa mitd kuikin vaihe herattaa kayttdjissa, seka millaisia haasteita tapahtumaketjussa
iimenee. Kayttdjapolun avulla kohdeyritys voi rakentaa parempaa kayttdjakokemusta seka
purkaa mahdollisia "oston” esteita, eli tassa tapauksessa tapahtumaan osallistumatta jatta-
miseen tai tapahtumaan uudestaan mukaan lahtemiseen. Mita matalampi kynnys ja mita
positiivisempi kuva kayttgjalla on, sitéd helpommin hanesté tulee jatkuva kayttaja. Tunnepy-

ramidin hyddyntaminen onkin tassa oiva tyokalu. Liséksi kohderyitys voi kayttaa erilaisia
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mittausmenetelmia varmistaakseen kayttajakuntansa uskollisuuden, niin brandia, kuin uu-

sia tapahtumia kohtaan.
6.4 Jatkokehitysehdotukset

Jatkokehitysehdotuksena Trailblazerille on ottaa tAman tutkimuksen tulokset kayttoon kayt-
tajakokemusta kehittdessa. Kyselytutkimuksen tuloksista ja tutkimuksen johtopaatoksista
on nahtavissa, millainen on opettajien ja nuorisotoimen kayttajakokemus ja mitka asiat sii-
hen vaikuttavat. Opinndytetytn p&atavoite oli mallintaa kayttajakokemus. Huomioimalla
kayttajakokemuksen mittaustulokset, kayttajapersoonat, tunnepyramidit, empatiakartat ja
tapahtuman kayttajapolku, voi kohdeyritys kehittdéd Online pelitapahtumia. Kohdeyritys voi

ottaa mallit osaksi toiminnan johtamista ja kehittamista.

Online pelitapahtumaan osallistuneilta tulleet kehitysehdotukset ja toiveet perustuvat ennen
kaikkea viestinnan selkeyttamiseen. Opettajilla ja nuorisotoimella, jotka eivat ole kovinkaan
tietoisia online- pelaamisesta ja erilaisista alustoista, olisi my6s mahdollisuus osallistua ta-
pahtumaan, jos viesti olisi selkea. Lisaksi kaytattajilta tuli toivetta, ettd myods kohderyhmalle,
eli itse oppilaille oleva viestinta selkeytetaan ja heidat osallistetaan mukaan alusta lahtien.
Pelaajille on tarkeata viestia, jotta heilld on selked ymmarrys mista on kyse. Viestinnan sel-
keyttaminen saattaa vahentaa rauhattomuuden tunnetta, jota luokissa ja pelialustoilla (Dis-
cord ja Twitch) oli havaittavissa. Viestinnan selkeyttdminen parantaa opettajien ja nuoriso-
toimen kayttdjakokemusta. Useimmat ongelmat voidaan siis ratkaista viestintdd paranta-
malla. Viestinnan parantamiseen ja yhteisymmarryksen tavoittelemiseen tulisi kayttaa eri-
laisia kayttajakokemuksen mallintamisen karttoja. Liséksi on hyva muistaa, ettd luodut ka-

rata eivat ole ikuisia ja niita tulee paivittda saanndéllisin valiajoin.

Kayttgjilta tuli vahvasti esiin sana yhteisoéllisyys. Yhteisollisyys on suurin syy, miksi vastaa-
vanlaisia tapahtumia halutaan lisaa. Kohdeyritys on nain ollen oikealla tiella ja vastaa vah-
vasti myds Suomi- mallin ja uuden opetussuunnitelman digitaalisten valmiuksien lisaami-

seen.

Ehdotuksena on, ettd kohdeyritys keskittyy yhteiséllisyyden luomiseen toimimalla tietyn-
tyyppisenda yhteisoalustana. Kohdeyrityksellda on useita kosketuspisteita, joiden kautta ovat

kontaktissa erilasiin yleiséihin.

Kuviossa 28 on esiteltyna yhteistalustakartta, jossa koottuna yhteen foorumit, jonka kautta
kohdeyritys l&hestyy erilaisia yleistja. Kohdeyritys mainostaa erilaisilla sosiaalisilla alus-
toilla ja eritoten TikTok on noussut etenkin nuorten, mutta myds aikuisten ja yritysten kes-
kuudessa uudeksi viestintdkanavaksi. TIKTokin kayttoa siis suositellaan kaytettavaksi ta-

pahtumien markkinointiin, mutta myos tietoisuuden lisddmiseen. Yritys kayttaa talla hetkella
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pelitapahtumissa ennen kaikkea Discordia ja Twitchia pelitapahtuman alustoina. Steam
nousi esiin haastattelussa ja myds WhatsApp pikaviestintdkanavana. Tapahtumia tulisi
nostaa vahvasti esiin erilaisissa kosketuspisteissa (kanavissa). Lisaksi yrityksen olisi hyva
analysoida olemassa olevaa informaatiota (dataa), erilaisten analyysisivustojen kautta. Da-
tan avulla saadaan arvokasta tieota, jolloin kayttdjakokemusta voidaan parantaa seka sita
voidaan raataloida jokaiselle kayttajapersoona ryhmalle erikseen. Lisaksi tietoa voidaan
raataloida ja kohdistaa erilaisille kumppaneille, jotka ovat tarkeita pelitapahtuminen mah-
dollistamiseksi. Kohdeyritys voi I0ytd4 ja tunnistaa uusia partnereita, organisaatioita seka
tunnistaa uusia kehitysmahdollisuuksia erilaisia kosketuspisteitd hyddyntaen ja niita analy-
soimalla. Kohdeyrityksen kannattaa ehdottomasti hyddyntdd pelitapahtumassa olevien
kayttajakokemuksia, eritoten heitd, jotka ovat tuoneet positiivisen kokemuksen esiin. Kayt-
tajaprofiilit "nuori ja sinnikas edellakavija” ja ” teknillinen edellakavija” profiilien hyédyntami-
nen ja heidan valjastamisensa ns. brandilahettilaiksi. Nama l&hettilaat voivat vaikuttaa po-
sitiiviesti muiden kayttajakokemukseen seka halukkuuteen lahtea mukaan vastaavanlaisiin

pelitapahtumiin.

Kohdeyrityksen olisi hyva mitata sdanndollisin ajoin kayttajakokemusta seka hyddyntaa eri
kayttajakokemuksen malleja. Lisaksi kohdeyrityksen on hyva pysahtya ja analysoida jokai-
sen tapahtuman jalkeen kayttajakokemusta ja parantaa tata jatkuvalla syklilla. Kohdeyritys
Voi erottautua joukosta ja luoda aivan uudenlaisten tavan osallistaa ja jakaa tietoa e-urhei-

lusta kokoamalla yleisd yhteen yhdelle alustalle.



Alustat

Mita voi tehda?

Oy

Kuvio 28. Trailblazers yhteistalusta
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7 Loppusanat

Raportin kirjoittamisessa on hyddynnetty laajasti tietoa eri lahteistd. Raportin kirjoittamien
ja aihe on ollut opinnaytetyon kirjoittajalle mieluisa ja se on tukenut Kirjoittajan tyéelamaa.
Raportin kirjoittaja vaihtoi tyopaikkaa opinnaytetyon kirjottamisen aikana, jolloin ratkaiseva
tekija tyopaikan saannille oli tietdmys e- urheilusta, kayttdjakokemuksesta, kayttajapersoo-
nista sekd pelaamisesta ylipaatansa. Lisaksi opinnaytetyon aiheen innottomana tutkija on
syventynyt etuudestaan eri pelialustoiden toimintoihin, sek& streeamuksen saloihin myo6s

teknillisesta nakokulmasta katsottuna.

Kirjoittaja haluaa kiittda kohdeyritysta seké kaikkia kyselyyn ja haastatteluun osallistuneita
henkildita. Liséksi iso kiitos LAB ammattikorkeakoululle ja eritoten opinnaytetyén vastaa-
valle opettajalle Taina Orpanalle aihevinkista ja kaikesta tuesta kehitystydprosessin aikana.
Kiitokset kuuluvat myds Trailbalzerille, seka Ville Suutarille LAB ammattikorkeakoulun puo-

lelta ja Erno Salmelalle LUT yliopiston puolelta. Kiitos opinnéaytetytn mahdollistamisesta.

Nummelassa 16.5.2022

Heidi Seppala
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Liite 1: Karelian Gaming kayttajapolku

Parhaillaan oleva Kayttadjakokemus

2 mZ2 — m - mOm

wCcEmMmXXOXNDDo= D= - < X

Kayttdjapolku Ennen pelitapahtumaa Pelitapahtuman aikana Pelitapahtuman jilkeen
Kosketuspisteet Pelitapahtuman visuaalinen ilme Karelia Gaming tuki saatavilla ongelmatilanteissa Kolleegat
Yhteydenotto oppilaitokseen ja opettajiiOppilaiden tuki Oppilaat

Kohdeyrityksen esittely (brandi)
Teams Palverit
Discordin ja Twitch

Digitutor opettaja
Discordin ja Twitch

Karelia Gaming kysely (palvelukasikirja)

Kayttoliittymat (Discord & Twitch)

Ei ole tuttu entuudestaan
On tuttu etuudestaan
Olen kayttanyt aikaisemmin

Kayttoliittyma aika helppo oppia

Kayttaliittymaa oli suhteellisen miellyttava kayttaa
Kayttoliittyma on varsin selkea

Kayttoliittyma voisi ohjata paremmin tapahtuman kulussa
Kayttoliittyma ohjaa huonosti miten toiminnat voi peruuttaa
Kayttaliittymat ovat suhteelisen helpot ymmartaa
tapahtumat etenevit suhteellisen loogisessa jarjestyksessa

Kayttoliittymassa virheen tekemisen mahdollisuus on suhteellisen pieni

Kaytan jatkossa
En kayta
En osaa sanoa

Vilineet

Mahdollisuudet

Kannettava tietokone
Tietokone desktop
Oppilaiden kdnnykat
Tabletit

Televisio

Omat vélineet

Kannettava tietokone
Tietokone desktop
Oppilaiden kdnnykat
Tabletit

Televisio

Omat valineet

Kannettava tietokone
Tietokone desktop
Oppilaiden kdnnykat
Tabletit

Televisio

Omat vilineet

Kiinted verkko

Kiinted verkko

Mobiilidata Opettajan mobiilidata
Oppilaiden mobilidata

Séhkoposti Discord ja Twitch Séhkoposti
Esimies Puhelin Wilma
Wilma Sahkoposti Instagram
Kuulin tyokaverilta Facebook
Kohdeyritys oli suoraan yhteydessa Kotisivut

Kunta

Esimies
Jannitys Helpotus Hyva tapahtuma
Odotus Positiivinen tunne Hyvid olo
Epdvarmuus Verkkoongelmat hairitsivat ajoittain llo oppilaiden puolesta

Epatietoisuus

Ei odotuksia

Kiireentuntu

Korkeat odotukset

Hyvd tunne

Tuttu tapahtuma entuudestaan
Innostus

Ei herattanyt tunteita lainkaan

Hauskuus

Pakonomaisuus

Epavarmuus

Luottamus oppilaiden osaamiseen

Ymmarsin mista on tapahtumassa on kyse

Tuki saatavilla ongelmatilanteissa

Tapahtuman jarjestely on tyolas tai osittain tyolas
Tapahtuman aikana paljon ongelmia

lloiset, mutta tekniset ongelmat harmittavat
Kaikilla oli hauskaa

Kiire, muut tyot jai tekematta

Erilainen koulupdiva

Arsyyntenisyys

Levottomuus

Ei tuntunut miltadn

Positiivinen kokemus

Osallistuisin uudestaan

Tieto E-urheilusta lisaantyi jonkin verran
Suosittelisin suurella todennékoisyydella
muita osallistumaan vastaavaaan
tapahutmaan

Yhteiséllisyys

Kayttdjan matka tapahtuman aikana
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Liite 2: Karelian Gaming visuaalinen kayttajapolku

LEVUETENGIT N Ennen pelit umaa P
vaiheet

Toiminnot
Mitd kayttdja tekee? o
Antaa ymey:essa Palauttaa
palautetta  koleegaan  jarjestyksen
kuokkaan
T —
Alkaa
puhumaan
uuden
tapahtuman
puolesta

Kosketuspisteet

| ———
s (T
Minkd palvelun osan 0 . @ lj @ W @
kanssa he ovat W
vuorovaikutuksessa?
—y [
104

el . . . . .
palverit, Sahkoposti,

Twitch, Discord,
Skynet, Instagram,
Facebook,
suositukset

Mita kayttaja ajattelee?

T —

miro




Kayttajajien tunteet
Mita kayttaja tuntee?

Yhteissllisyys. Hyva tapahtuma,

Rakastunut taienpe
e . llo oppilaiden puolesta,
Jannltys, Odotus lloiset, mutta (:k:iu( nn::inu harmittavat,
Y Kaikilla u: .
Epavarmuus, Kiire, muut q‘:::;::msa

Erilainen koulupaiva,

Epatietoisuus, Ei

2 . - Arsyyntenisyys,
odotuksia, Kiireentuntu, Levottomuus,
3 Ei tuntunut miltaan,
Korkeat odotukset, Positiivinen kokemus,
Osallistuisin uudestaan,
Hyva tunne, Tuttu Tieto E-urheilusta lis3antyi jonkin verran,
tapahtuma entuudestaan, osallistumaan vastasvaaan tapahutmaan,
Innostus Thistssker

Prosessin kulku
Kuka vastaa
pelitapahtumant kulusta?

miro

Mahdollisuudet
Jalkimarkki-

Uudet Raataloity
kumppanit viestinta

miro



Liite 3. Haastattelurunko

Taustatiedot:

Sukupuoli?

Ika?

Toimipiste?

Titteli

Osallistuitko Karelian Gaming tapahtumaan?

Pelaatko peleja, jos pelaat niin mitd ja milla laitteella (PC, kannykka, pelikonsoli,

joku muu?) (Seikkailupeleja, urheilupeleja, toimintapeleja tms.)
Onko sinulla lapsia

Pelaatko itse tai joku perheestasi e- urheilua?

Oliko Discord ja Twitch entuudestaan tutut alustat?

Miten maarittelisit omat TVT- taidot 1-5?

2. Nykytila

Oliko Karealia Gaming tapahtuma sinulle tuttu ennen kuin paétit osallistua tapahtu-

maan?

Missa kohtasit palvelun brandin ensimmaisen kerran?

Millainen mielikuva sinulle muodostui tapahtumasta ennen sen alkamista?
Mita kautta paadyit Karelian Gaming tapahtumaan?

Olitko saanut suosituksia?

Mita tunteita heratti ennen tapahtumaa?

3. Ennen pelitapahtumaa

Mink& takia paadyit lahtem&&n mukaan Karelian Gaming tapahtumaan?
Tormasitkd Karelian Gaming markkinointiin?

Oliko markkinointi mielestasi laadukasta ja kattavaa



¢ Mitad tunteita tapahtuma heratti?
4. Pelitapahtuman aikana
o Millaiseksi koit pelitapahtuman?
e Mika pelitapahtumasta teki/ei tehnyt laadukasta?
e Vastasiko pelitapahtuma odotuksiasi?
e Millaisena koit Karelian Gamingin osallisuuden?
5. Pelitapahtuman jalkeen
o Tayttikd pelitapahtuma odotukset?
e Mité tunteita se heréatti?
¢ Onko tapahtumassa ollut jotain, mika on yllattanyt?
e Millainen mielikuva pelitapahtumasta jai?
e Muuttuiko mielikuva?
¢ Oletteko ajatelleet osallistuvanne tapahtumaan uudestaan?
e Suositteletteko tapahtumaa, jos ette tai kylla, niin miksi?
e Miten tapahtuman voisi jarjestadd paremmin?
6. Palvelukanavat
- Mita kautta toivoisit, ettd pelitapahtuman viestinta hoidettaisiin?

- Onko nyt kaytdssa olevat kanavat riittavat ja yhtenevia keskenédan?



Liite 4. Kyselytutkimuksen kysymykset ja vastaukset

1. Osallistuitko Karelia Gaming tapahtumaan?
12 responses

® Kylia
@E

2. Vastaajan sukupuoli

12 responses
@ Nainen
@ Mies

@ En halua kertoa




3. Vastaajan lka
12 responses

4. Sivilisdaty

12 responses

5. Missa asut?
12 responses

8.3%

® Alle 25
® 25-30
@ 31-35
@ 36-40
@ 41-45
@ 46-50
@®51-55
® 56-60
@ yii 60 +

@ Sinkku

@ Avoliitossa

@ Avioliitossa

@ Leski

@ En halua kertoa

@ Luumaki
@ Parikkala
@ Rautjarvi
@ Savitaipale
@ Taipalsaari
@ Jokin muu



6. Minulla on lapsia?
12 responses

® Kylla
@®FE
@ En halua kertoa

7. Mita harrastat?
12 responses
¢ Maastopyordily, videotuotanto, elektroniikka, musiikki.
e Lukeminen, neulominen, liikunta
e liikkumista
e kuntoliikuntaa
e Monipuolinen liikunta ja lukeminen.
e kalastusta ja likuntaa
o KaAsitoita, tanssia, laulua, soittamista
e Kkasitoita
e Lukemista, remppaa
e neulominen, jooga, musiikki, lukeminen, ulkoilu

e soitan omaksi iloksi, luottamustoimet



8. Mista olet kiinnostunut?

12 responses

musiikista

Monista asioista :)

Kasityot

Liikunta, lukeminen ja lasten kanssa puuhailu.
kalastuksesta ja liikunnasta

Itseni kehittdmisesta eri alueilla

Historia, yhteiskunta etc. vahan kaikesta

ks. harrastukset
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9. Toimenkuvani
12 responses

@ Rehtori

@ Opettaja

@ Nuorisotyéntekija
@ Joku muu

10. Toimipiste

12 responses

@ Alakoulu

@ VYizkoulu

@ Lukio

@ Nuorisotoimi

@ Joku muu. mika?

11. Omien TVT - taitojen arviointi
12 responses

5 (41.7%) 5 (41.7%)

0 (0%) 1 (8.3%) 1 (8.3%)
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12 .Pelaan mobiilipeleja puhelimella?
12 responses

7 (58.3%)

2 (16.7%)

1 (8.3%) 1 (8.3%) 1 (8.3%)

13. Pelaan konsolipeleja (PlayStation, Nintendo, XBox yms.)
12 responses

10.0

9 (75%)

7.5

5.0

25

0 ((l)%)

1(8.3%) 1(8.3%) 1(8.3%)
1 2 3 4 5

0.0



14. Pelaan tietokonepeleja (desktop)
12 responses

7 (58.3%)

4 (33.3%)

15. Pelaan seikkailupeleja
12 responses

7 (58.3%)

2 (16.7%)

0 (?%)

1(8.3%)

0 ((?%)

12

3

1(8.3%)

4

2 (16.7%)

5

0 (?%)

5



16. Pelaan roolipeleja
12 responses

10.0
9 (75%)
7.5
5.0
25
2 (16.7%)
1 (8.3%
00 (8.3%)
1 2 3

17. Pelaan toimintapeleja
12 responses

8 (66.7%)

3 (25%)

1 (8.3%)

13

0 (?%) 0 (?%)
4 5

0 (?%) 0 (Cl)%)
4 5



18. Pelaan simulaatiopeleja
12 responses

8 (66.7%)

3 (25%)

1(8.3%)

19. Pelaan strategiapeleja
12 responses

8 (66.7%)

2 (16.7%) 2 (16.7%)

14

0 (?%) 0 (?%)
4 5

0 ((i%) 0 (?%)
4 5
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20. Pelaan urheilupeleja
12 responses

8 (66.7%)
6
4
3 (25%)

2

1(8.3%) 0 (0%) 0(0%)
0

1 2 3 4 5

21. Pelaan jotain muuta. Mita?
3 responses

e Enpelaa

e Lautapeleja

e Pokemon Go:)

22. Minulle pelaaminen ja e- urheilu on entuudestaan tuttua?
12 responses

6 (50%)

2 (16.7%) 2 (16.7%)

1 (8.3%) 1 (8.3%)



16

23 .Joku perheestani pelaa e- urheilua?
12 responses

® Kylia
@E

@ En osaa sanoa

24. Koin, etta pelitahtuman ulkoasu (Karelia Gaming) oli puhutteleva?
12 responses

6
5 (41.7%)
4 4 (33.3%)
2 2 (16.7%)
1(8.3%) 0 (0%)
0 |
1 2 3 4 5

25. Koin, etta pelitapahtuman visuaalinen esittely (Powerpoint / Teams palveri) oli selked?
12 responses

7 (58.3%)

4 (33.3%)

0 (0%) 0 (0%) 1(8.3%)
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26. Ymmarsin mika oli Karelia Gaming tapahtuman tavoite?

12 responses

6 (50%)
4
3 (25%) 3 (25%)
2
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2

27. Koin, etta pelitapahtumasta oleva tieto oli helposti |dydettavissa?
12 responses

¢ 8 (66.7%)
6
4
4 (33.3%)
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

0 | | I

1 2 5
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28. Koin, etta pelitataphtuman esijarjestelyt oli hyvin hoidettu?

12 responses

8

8 (66.7%)
6
4
4 (33.3%)
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

0 | | l

1 2 5

29. Mika sai sinut lahtem&an mukaan tapahtumaan?

12 responses

e Sain Ernolta kutsun )

e Sahkoposti tapahtuman jarjestajalta
e oppilaat

e tybnkuva

e Tiesin, ettd luokassani on paljon oppilaita, jotka pelaavat erilaisia peleja, joten us-

koin, etta oppilaat innostuisivat tallaisesta tapahtumasta.
¢ Luokallani oli asiasta kiinnostuneita oppilaita.
¢ Kiinnostus asiaan ja se, ettd myo6s oppilaita kiinnosti erittain paljon.
e lasten innostus

e Tyon puolesta ATK tuki
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e Ajattelin tarjota tallaista oppilaille, vaikka itse en ehk& niin innostunut ole. Heita var-
tenhan tata tyota kuitenkin teen. Oppilaat kylla innostuivat.

e sosiaalinen paine... esimies patisteli

30. Tyopaikallani on kaytdssa hyvat TVT- laitteet, jolla tapahtuman sai jarjestettya?
12 responses

Tietokone (desktop)

Kannettava tietokone 1 (91.7%)

Televisio / nayttd ( tapahtuman

10 (83.3%
heijastamista varten yleisolle) ( %)

Alypuhelin 5 (41.7%)

Minulla oli omat valineet 1(8.3%)

Joku muu. Mik&? 2 (16.7%)

0.0 25 5.0 7.5 10.0 12.5

30. a) Joku muu. Mika?
2 responses
e iPadit, oppilaiden omat alypuhelimet

o padit



31. Tydpaikallani on kdytdssa hyva verkkoyhteys?

12 responses

5 (41.7%)

4 (33.3%)

2 (16.7%)

32. Discord ja Twitch oli minulle entuudestaan tutut sovellukset ?
12 responses

10.0

9 (75%)

7.5

5.0

25

2 (16.7%)
0 (0%)

1(8.3%
0.0 (8.3%)

1(8.3%)

0 ((l)%)

21

5



34. Kayttoliittymia oli miellyttava kayttaa? (Discord, Twitch)

12 responses

7 (58.3%)

0 (f"%) 1 (8.3%)

1

33. Kayttoliittymat oli helppoa oppia? (Discord, Twitch)

12 responses

5 (41.7%)

0 (0%) 1(8.3%)
0 |
1

4 (33.3%)

0 ((ll%)

5 (41.7%)

5

1(8.3%)

21
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34. Kayttoliittymia oli miellyttava kayttaa? (Discord, Twitch)
12 responses

7 (58.3%)

4 (33.3%)

0@%) 1(8.3%) 0 (0%)

5

35. Kayttoliityma on selke&? (Discord, Twitch)

12 responses

6 (50%)

5 (41.7%)

0 (0%) 1(8.3%) 0 (?%)

5



36. Kayttdliityma ohjaa tapahtuman kulussa? (Discord, Twitch)
12 responses

7 (58.3%)

3 (25%)
2 (16.7%)

0 (?%)

23

1 2 3 4 5

37. Kayttoliitymat ohjaa selkedsti miten toiminnat voi peruuttaa? (Discord, Twitch)
12 responses

5 (41.7%) 5 (41.7%)

2 (16.7%)

0 ((f%)

5
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38. Kayttoliitymat ovat helposti ymmarrettavat? (Discord, Twitch)
12 responses

6 (50%)

3 (25%)
2 (16.7%)

0 (0%) 1(8.3%)

39. Kayttoliitymissa taphtuman toiminnot etenevat loogisessa jarjestyksessa? (Discord, Twitch)
12 responses

7 (58.3%)

3 (25%)

0 (‘f%) 1(8.3%) 1(8.3%)
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40. Kayttoliitymissa virheen tekemisen mahdollisuus on suuri? (Discord, Twitch)
12 responses

8
7 (58.3%)
6
4
4(33.3%)
2
0 (0%) 0 (0%)

0 | |

4 5

41. Ennen Karelia Gaming pelitapahtuman alkua minulla oli selkea tieto mista on kyse ja mita
minulta odotetaan?

12 responses

3 (25%) 3 (25%) 3 (25%)

2 (16.7%)

1(8.3%)
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42 Mité kautta sait tietoa tulevasta tapahtumasta?
12 responses

Sahkdposti 10 (83.3%)
Puhelin
Wilma
Esimies
Kunta
Internet
Kirje

Jokin muu. Mik&?

42. a) Joku muu. Mika?
2 responses
e Kaupungin nuorisotydntekija

e Opettajat
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43. Ennen pelitapatuman alkua koin olevani innostunut, kun sain olla mukana tekemassa jotakin

uutta?
12 responses

6
6 (50%)

5 (41.7%)

0 (Ouﬂ)) 1 (8.3%) 0 {(l)D/o)

5

44. Kerro mitka olivat odotukset ja mitd tunteita koit ennen tapahtuman alkua?
12 responses
testi

e Olin osallistunut luokkani kanssa samanlaiseen tapahtumaan aikaisemminkin, oli

minulle tuttua.
e jannitys, miten koneet toimivat pelitapahtuman aikana
¢ Odotuksena mukava tapahtuma oppilaille ja tunteita ei tama minulle heréttanyt.
e okolo

¢ Odotin hyvin jarjestettya tapahtumaa, johon oppilaat innokkaasti ottavat osaa. Hie-
man jannitin omaa osaamistani, koska pelimaailma ei ole itselleni tuttu ja jouduin

tata varten luomaan tunnukset paikkoihin, joista en tiennyt mitaan.
¢ Ennen infotilaisuutta epatietoisuutta.

e Pieni epavarmuus onnistumisesta lahinnd omien taitojen suhteen. Muuten positiivi-

sen odottavat tunnelmat.
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e en osannut oikein odottaa mitdan
e Kiirettd selvitella et kaikki toimii kaikilla

o Olin epaselvissa fiiliksissa, mutta silti hyppéasin syvaéan veteen, koska ei ole oppilait-

teni vika, ettd en valttis loista tvt-jutuissa.

e Omalla epamukavuusalueella on aina ikavéaa ja hankalaa olla, mutta uutta pitd& ko-
keilla ja antaa oppilaille mahdollisuus tapahtumiin silloin, kun niité jarjestetaan! Uutta
voi oppia vanhemmallakin ialla. Lievasti turhautti, kun ei ollut mitaan kasitysta tarvit-

tavista sovelluksista

45. Ymmarsin mista tapahtumassa oli kyse?
12 responses

6
5 (41.7%)
4
4 (33.3%)
3 (25%)
2
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2

46. Pelitapahtuman aikana kokeilin itse myds pelaamista?
12 responses

6 (50%)

4 (33.3%)

1(8.3%) 1(8.3%) 0 ((?%)

1 2 3 4 5



47. Pelitapahtuman aikana olevat ohjeet olivat selkeat ja tiesin mité seuraavaksi tapahtuu?
12 responses

5 (41.7%)

3 (25%)

2 (16.7%) 2 (16.7%)

48. Olitko tyytyvainen saamaasi tukeen pelitapahtuman aikana?
12 responses

4 4 (33.3%) 4 (33.3%)

3 (25%)

1 (8.3%)

0 (0%)
0 |
1

49. Tiesin kenen pucleen kdantya ongelmatilanteissa?
12 responses

5 (41.7%) 5 (41.7%)

2 (16.7%)

0 (?%) 0(0%)

29



50. Koitko tapahtuman jarjestamisen tydladksi?
12 responses

6 (50%)

4 (33.3%)

2 (16.7%)

0 (0%) 0 (0%)
0 I I
1 2 3 4 5
51. Pelitapahtuman aikana oli paljon ogelmia?
12 responses
6
6 (50%)
4
3 (25%)
2
2 (16.7%)
1(8.3%)

0 (?%)

5

30
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52. Mik& oli paallimmaisin tunee, jonka koin pelitapahtuman aikana?

12 responses

Innostuneisuus

e onnistumisen ilo

e Ei ollut tunnetiloja erityisemmin p&alla.
e okolo

¢ llo oppilaiden innostuessa niin kovasti tapahtumasta. Helpotus, etta osaisin kayttaa

annettuja palveluita.
e onnistumisen tunne
¢ Positiivinen tunne, mutta ajoittaiset tekniset ongelmat laskivat tunnelmaa luokassa.
e hauskuus
o Tyo0, joka pitaa hoitaa

e Epéaselvyys jatoisaalta myos helpotus, kun homma oli joillain siell& ohjaimissa hans-

kassa.

¢ Viive esimerkiksi Kahooteissa arsytti enemman oppilaita kuin opettajaa, nettiyhteys
patki myos. Paallimmaisin tunne lienee epavarmuus: oppilaat tiesivat melko tark-
kaan mita tuleman pitd&, mutta jouduin vain luottamaan siihen, ettéd oppilaani osaa-
vat homman nyt paremmin kuin itse. Apua saatiin koulun digituutorilta ja tvt-laitevas-

taavalta.



53. Karelia Gaming tapahtuma oli positiivinen kokemus?
12 responses

8
7 (58.3%)
6
4
2
0 (0%) 0 (0%)

0 | |

1 2

54. Osallistuisitko uudelleen vastaavanlaiseen tapahtumaan?
12 responses

6
5 (41.7%)
4
2 2 (16.7%)
0 (0%)
0 |
1 2 3 4

55. Lisdantyikd tietosi e- urheilusta?
12 responses

4 (33.3%)

3 (25%)

1 (8.3%)

32

2 (16.7%)

4 (33.3%)

1 (8.3%)
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56. Suosittelisitko muita osallistumaan vastaavanalaiseen tapahtumaan?
12 responses

6
6 (50%)
4
4 (33.3%)
2
0 (0%) 1(8.3%)
0 |
1 2 3 4 5

57. Mita kanavia pitkin toivoisit saavasi tietoa uusista tapahtumista?
12 responses

S&hkoposti 11(91.7%)
Puhelin
Wilma 3 (25%)
Facebook
Instagram 2 (16.7%)
TikTok
YouTube 2 (16.7%)
Kotisivut 2 (16.7%)
Esimies 1(8.3%)
Kunta 1(8.3%)

Joku muu, Mika? 0 (0%)

0.0 25 5.0 7.5 10.0 12.5

58. Koin helpotusta kun tapahtuma paattyi?

12 responses

8 (66.7%)

2 (16.7%)

0

1 2 3 4 5




59. Koin innostusta ja haluan lisda tamankaltaisia tapahtumia
12 responses

6
6 (50%)

5 (41.7%)

0 (0%) 0 (0%) 1(8.3%)

0 | |
1 2

60. Mitk& olivat paallimmaiset tunnelmat pelitapahtuman jalkeen?

12 responses

e Hyva tapahtuma

e hyvaolo

e Eivieldkdan tuntunut miltaan.

e okolo

¢ llo oppilaiden puolesta.

e positiiviset

e Positiiviset, mutta harmitti tekniset ongelmat.
e etta olipa kaikilla hauskaa

e Kiiretta piti, muut hommat seuraavaksi

34
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61. Miksi osallistuisit uudestaan, tai miksi et?

12 responses

e Hyva tapahtuma

¢ Jos osallistuisin uudestaan, niin kokemus aiheesta lisdantyisi
e Jos oppilaat innostuvat aiheesta, niin mika ettei.

e tyOnkuva

e Osallistuisin uudestaan, silla oppilaista on mukava paasta pelaamaan samaan tilaan

porukalla. Yhdessa pelaaminen on kehittdvaa toimintaa.
¢ Myodnteinen kokemus paitsi itselle, myds usealle oppilaalleni.

¢ Meilla on laitteet paremmat nykyaan, joten haluaisin kokeilla uudestaan. Oppilaatkin

tykkasivat.
¢ tiedan lasten pitavan tasta
e TyoOn puolesta

e Oppilaiden vuoksi, tarjotakseni heille jotain sellaista, mitd koulussa en tavallisesti

pysty tarjoamaan.

e Osallistuisin uudestaankin, nyt kaikki sujuisi ehka entista jouhevammin



62. Saiko tapahtuma muuttamaan kasitystasi online-pelaamisesta? Miten?

12 responses

Ei

ei

Ei oikeastaan

ei, muutenkin jo ihan hyva kuva

Yhteis6llisyys tuli paremmin esille, mita kuvittelen aiemmin.
Olin skeptinen siita, etta tapahtuma onnistuisi Online.

Ei.

Ei muuttanut oikeastaan mitenkaan

63. Mita sinulle jai kateen pelitapahtumasta?

12 responses

Oppilaiden innostus

Onnistunut kokemus, mutta vahan sekava

Miten suuri vaikutus silla on oppilaitten maailmaan.
ok olo

Toive, etta vastaavanlaisia jarjestettaisiin lisaa.
liséa tietoa

Kokemusta

hyva mieli

Ty6 muiden joukossa

36
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¢ Kaikenlaisista tapahtumista voi nakéjaan selvita, vaikka aihe ei liemmin kiinnosta.

Mukavaa oli huomata, miten oppilaat auttoivat ja neuvoivat toisiaan ja opeakin!

64. Mitd muuta haluat kertoa kokemuksestasi? Mita voisi parantaa?

12 responses

e Hyvajuttu

e Enemman ennakkoinformaatiota

e EDn muuta

e Lanit on mukava olla livend, jos korona sallii vaan

e En keksi parannettavaa. Toivoisin, ettd jatkossakin olisi aloitusinfoja, joissa opete-
taan kayttdma&an palveluita. Ne helpottivat suuresti tapahtumaan osallistumista

omalta kohdaltani.

¢ Alun pulmat, jos on ennakoitavissa ja valtettavissa, niihin kannattaa kiinnittaa jat-

kossa huomiota.
e Tyodlainta oli jakaa pelikoodeja oppilaille. Slihen joku muu systeemi.
o ehka vahan selkeyttda ohjeistuksia
¢ Aina voi saataa, nettikatkot ja viiveet haittaa.

e Ehka silleen supervalmis paketti, jossa joku on jo luonut kaikki tunnukset ja salasa-

nat ja muut sellaiset. Ei aina vaan jaksaisi kaikkea tuollaista itse sdataa.

e En osaa sanoa.



65. Sana vapaa

2 responses

« Puuhatkaa vaan uudestaan vastaavia tapahtumia
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