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Tiivistelmad

Opinnaytety® on tehty yhteistydssa School of Gamingin
kanssa. Suunnittelutyon tavoitteena oli kehittaa
perehdytysmateriaali School of Gamingin uusille asiakkaille,
mika tekisi yrityksen kerho- ja leiritoimintaan liittymisesta
mahdollisimman helppoa ja vaivatonta.

Suunnittelutydssa kaytettiin kayttajatutkimuksen menetelmia,
kuten kyselytutkimusta ja asiakashaastatteluja. Konseptin
rakentamisessa hyddynnettiin saavutettavan viestinnan
periaatteita ja visuaalista suunnittelua.

Muotoiluprojektin lopputuotteeksi rakentui “Soggilaisen
aloitusopas”, joka kertoo uudelle asiakkaalle kaiken
tarvittavan School of Gamingista, yrityksen harjoittamasta
pelikasvatuksesta seka oleellisten ohjelmistojen asennuksesta
ja kayttéonotosta.

Opinnaytetyoprojektin tuotosta tullaan hydodyntamaan uusien
asiakkaiden perehdytyksessa. Opas on saatavilla jokaiselle
tuotteen ostaneelle asiakkaalle.

Asiasanat: Palvelumuotoilu, Saavutettavuus, Videopelit,
Pelikasvatus, Viestinta.

Abstract

The thesis was made in cooperation with School of Gaming.
The goal of the design process was to develop a new
onboarding material for the new clients of School of Gaming,
which would make joining the organisation’s club and camp
activities as easy and effortless as possible.

User research methods, such as questionnaires and customer
interviews were utilized in the design process. The principles
of accessible communication and visual design were utilized
in the development of the concept.

The final product of the design project became known as
“Soggilaisen aloitusopas” (eng. a quickstart guide for SOG's
clients) which tells new clients everything they need about
School of Gaming, the organisation’s game education practice
and the installation and commissioning of essential software.

The output of the thesis will be used in the orientation of new
clients. The guide is available to every client who has
purchased a product.

Keywords: Service Design, Accessibility, Video Games,
Game Education, Communication.
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Johdanto



1.1. Aiheen valinta

Opinndytetydn aihetta valitessa minulla oli ensimmaisenad
mahdollisena toimeksiantajana mielessa heti School of
Gaming (lyh. SOG), silla olen ollut koko ikani syvasti sisalla
videopelien maailmassa. Olin aiemmin nahnyt kyseisen
yrityksen mainoksia seka tutustunut toimintaan
pintapuolisesti. Parin sahkdpostiviestin jalkeen sovittiin
tapaaminen ja lahdettiin ideoimaan mahdollista aihetta
toimeksiantajan kanssa.

Kohtuullisen uutena yhtiona School of Gamingilla on vield
useita kehityskohteita. Ensimmaisissa tapaamisissa
johtotiimin kanssa pohdittiin, mika olemassaolevista
haasteista olisi tarkeinta lahtea ratkaisemaan.
|deointipalavereissa kaytiin [api useita mahdollisia
kehityskohteita, kuten pelileirielamyksen parantaminen,
viestinnan tehostaminen ja pelikasvattajakokemuksen
kehittaminen.

Paastyani tutustumaan lahemmin School of Gamingin
kerhotoimintaan havainnoijan roolissa, aloin rakentamaan
mielessani mahdollista aihetta. Lopulta ideointi johti uuden
perehdytysmateriaalin (eng. Onboarding) kehittamiseen.

1.2. Tavoitteet

Opinndytetydn tavoitteena oli kehittaa informatiivinen ja
verkosta helposti saatavilla oleva aloitusinfomateriaali, joka
antaisi uusille asiakkaille mahdollisimman hyvan kasityksen
School of Gamingin toiminnasta. Materiaalin tulisi opastaa
heita kaytannon asioissa, jotka ovat olleet suuria kipupisteita
monelle asiakkaalle aloitusvaiheessa. Keinoina tavoitteen
saavuttamiseen kaytettiin palvelumuotoilun menetelmia seka
kayttajalahtdisen suunnittelun keinoja.

Yhtena tavoitteenani oli pystya rajaamaan suuresta
kokonaisuudesta yksi kehityskohde, jossa pystyisin
hyodyntamaan mahdollisimman laajasti omaa osaamistani.
Halusin paasta kayttamaan kirjoitustaitoani, visuaalisia
kykyjani ja palvelumuotoilun osaamistani, joiden pohjalta
sisalto tuotettiin.

Henkil6kohtaiseksi tavoitteekseni asetin itseni haastamisen
seka ammatillisen itseluottamuksen keraamisen. Tama ol
ensimmainen muotoiluprojekti, jossa toimin Iahes taysin
itsenaisesti, joten ainoastaan uskomalla itseeni ja omiin
taitoihini pystyin rakentamaan onnistuneen
muotoiluprosessin ja tuottamaan toimivan lopputuotoksen.



1.5. Muotoiluprosessi

Opinnaytetydn muotoiluprosessi (kuvio 1) eteni alkuvaiheessa
suunnittelemani aikataulun mukaan. Koin tuplatimantin mallin
hyodyllisimmaksi kuvaamaan muotoiluprosessia seka
selkeyttamaan omaa ajatustani. Aloitin projektin tutkimalla School
of Gamingin toimintaa havainnoimalla pelikerhoissa seka
keraamalla aiheeseen liittyvaa tutkimusaineistoa. Tuplatimantti
(eng. Double Diamond) on visuaalinen kuvaus muotoiluprosessista,
jolla voidaan kuvata minka tahansa suunnitteluprojektin vaiheita
kaytetyista menetelmista huolimatta (Design Council 2024).

Taustatutkimusaineisto hallussa Iahdin rakentamaan
kayttajaymmarrysta kyselylomakkeen ja haastatteluiden kautta.
Kyselyn sujuttua hyvin tuottaen useita vastauksia, yllatyin
haastateltavien vahaisesta innokkuudesta. Vasta kontaktoituani
aktiivisimpia School of Gamingin asiakkaita, laadukkaita
haastatteluja kertyi riittavasti.

Kuten kaikessa kayttajalahtdisessa suunnittelussa, prosessin suurin
painoarvo oli kayttajatutkimuksella ja sen analyysilla. Tarkalla
analyysiprosessilla opinnaytetyo rakentui laadukkaasti perustelluksi
projektiksi.

Tutki

Adneistotutkimus

Asiakasummdrryksen
kerddminen

Menetelmat
& Tyokalut

Kyselytutkimus
Hoastattelu
Havainnolinti
Etnografia
Netnografia

Maarita

Kauyttajadatan
analysointi

- Kauttdidprofiilit
- Suunnitteluajurit
- Palvelupolku

Konseptointi

Konseptin
testaus

- Luonnostelu
- Visualisointi
- Koyttdjdtestaus

Kuvio 1. Opinndytetydn prosessikuvaus tuplatimantin muodossa.

Toimita

Iterointi

- Servioce Blueprint
- Vizualisolnti
- Kdyttdjatestaous
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Toimeksiantaja




2.1. Pelikasvatus

Pelikasvatus on School of Gamingin toiminnan peruspilari, jossa
verkkopeleja kaytetaan tydkaluna uuden oppimisessa. Lapsia ja
nuoria, jotka osallistuvat SOGin kerho- ja leiritoimintaan, kutsutaan
"gamereiksi" (suom. pelaaja).

SOG tyollistaa merkittavan maaran nuoria aikuisia pelikasvattajan
(eng. Game Educator, lyh. Gedu) roolissa. Gedut ovat padvastuussa
kerhoihin osallistuvista gamereista ja pitavat huolta, etta kaikki sujuu
kuten pitaakin heidan vetamissaan kerhoissa. Gedut ovat gamereille
tarkein kontaktipiste kerhoilla ja leireilla. Kokeneempia geduja, jotka
ovat erikoistuneet Minecraft-maailmojen ja uusien leiri- ja/tai
kerhokonseptien kehittamiseen, kutsutaan elamysarkkitehdeiksi.

Yksi SOGin tarkeimmista vetonauloista markkinoinnissa on se, etta
pelaaminen kerhoissa ja leireilla tapahtuu aina yhden tai useamman
Gedun johdolla. Vanhempi voi taten olla huoletta, kun han tietaa
koulutetun aikuisen valvovan toimintaa. (School of Gaming 2023).

Pelikasvatus ei suinkaan ole uusi ilmid. Suomessa toimiva
Pelikasvattajien verkosto pyrkii lisaamaan tietoisuutta
pelikasvatuksesta ja sen hyoddyista seka edistamaan myonteista
pelikulttuuria ja ehkdisemaan mahdollisia pelaamisesta syntyvia
haittoja. (Pelikasvattajien verkosto 2024).

Pelien avulla on ajan saatossa pyritty opettamaan tarvittavia taitoja.
Tasta kaytetaan analogiaa “suklaakuorrutettu parsakaali”.
Vertauskuvallisesti pelit ovat suklaa, jolla oppilas harhautetaan
sydmaan parsakaali, eli tdssa tapauksessa oppimaan
huomaamattaan. (Mertala & Salomaa 2018).



2.2. School of Gaming

Opinnaytetydn toimeksiantaja, School of Gaming, on lapsille ja
nuorille videopeleihin keskittyva vapaa-ajan kerho- ja leiritoimintaa
tarjoava yritys. Kerhot ja leirit jarjestetaan suurimmalta osin verkon
valityksella Discord-viestintasovelluksen ja useiden verkkopelien,
kuten Minecraftin ja Fortniten kautta (kuva 1). Nimesta huolimatta
School of Gaming ei keskity opettamaan varsinaisia pelitaitoja, vaan
videopeleja kaytetaan tydkaluna elamaa ja arkea hyodyttavien
taitojen oppimisessa.

School of Gaming perustettiin vuonna 2020 pandemian kynnyksella.
SOGin alkuperainen suunnitelma oli perustaa pelikeskuksia ympari
maailmaa, mutta pandemian iskettya oli mietittava strategiaa
uudelleen. SOG otti inspiraatiota oppilaitosten etaopiskelusta, jolloin
syntyi konsepti siita, millainen School of Gaming nykyaan on:
verkkoalusta, jossa lapset ja nuoret voivat nauttia verkkopelien
maailmasta turvallisessa ja positiivisessa ymparistossa.

School of Gaming tekee yhteistyota useiden kuntien ja koulujen
kanssa jarjestaen myos paikan paalla tapahtuvia kerhoja. Naihin
lukeutuu mm. Pokemon Go:ta hyodyntava lilkkuntapainoitteinen
kerho (School of Gaming 2023).
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5.1. Meqgatrendit

Aiheen kirkastuttua aloin tutkia aiheeseen sopivia megatrendeja. Megatrendit ovat erilaisia, monesta ilmiosta koostuvia kehitykulkuja, jotka
vaikuttavat nykyaikaan ja tulevaisuuteen (Sitra 2023). Megatrendeista kolme valikoitui tukemaan opinnaytetydn muotoiluprosessia:

Teknologia luo eriarvoisuutta

Eriarvoisuutta syntyy, kun teknologian ja sen ymparille
rakennettujen palveluiden hyédyntaminen alkaa vaatia entista
enemman uusia taitoja ja laitteita, mika aiheuttaa
monetaarisia haasteita. SOGin toiminta perustuu siihen, etta
jokainen osallistuja voisi saada yhta hyvan pelikokemuksen,
laitteistosta riippumatta.

Teknologia muuttaa toimintatapoja

Teknologian ymmartaminen korostuu

Nykymaailmassa, jossa suuri osa toiminnoista on rakennettu
teknologian varaan, kasvaa tarve ymmartaa teknologiaa.
Teknologiaosaaminen auttaa ihmistd huolehtimaan omasta
turvallisuudestaan, oikeuksistaan, seka velvollisuuksistaan.
SOGin kerhotoiminta tahtaa opettamaan nuorille teknologian
hyvat ja huonot puolet, seka kasvattamaan lasten ymmarrysta
teknologiasta yleisella tasolla.

Teknologian kehittyminen tuottaa uusia toimintamalleja, kuten
vuorovaikutuksen tapahtuminen etana, virtuaalisissa

ymparistoissa. SOGin toiminta keskittyy toimimaan taysin

Lahde: Sitra, Megatrendikortit 2023.

verkon valityksella, jolloin teoriassa saataisiin rakennettua

maailmanlaajuinen peliyhteiso.



5.2. Videopelit eri ikdluokissa

Pelaajabarometrin (Kinnunen, Mayra & Tuomela 2022) mukaan
digitaalisia peleja pelaa ainakin satunnaisesti noin 80% suomalaisista.
Tahan kategoriaan lukeutuu myos rahapelit kuten Veikkaus. Siksi onkin
otettava tarkempaan tarkasteluun nimenomaan

digitaaliset viihdepelit.

Digitaalisten viihdepelien kohdalla (taulukko 1) ikdryhmien
jakautuminen on selked. Nuoremmat vastaajat (10-39 vuotiaat)
pelaavat paivittain digitaalisia viihdepeleja huomattavasti enemman
kuin yli 40-vuotiaat. Vanhempien ikaluokkien suosiossa on kortti- ja
pulmapelit, kun taas nuoremmat suosivat enimmakseen seikkailu- ja
ammuskelupeleja. Nama ovat pysyneet samana vuoden 2020
Pelaajabarometrista (Kinnunen, Mayra & Tuomela 2022).

Tutkimusmateriaalista voidaan paatelld, ettda vanhemmilla ikaluokilla
tietdmys School of Gamingin kayttamista verkkopeleista (Minecraft,
Fortnite ja Overwatch) ei ole taysin samalla tasolla kuin nuorilla
pelaajilla. Taman ymmartaminen muutti opinnaytetyon kohderyhman
SOGin gamereista heidan vanhemmikseen.

Iké&ryhma

10-19 v
20-29 v
80-39 v
40-49 v
00-b8 v
B0-69 v

yli 70 v

Pelaa pdivittdin
digitaalista viihde-
pelid
42,20 %
24.40 %
20,80 %
24,80 %
11,30 %
6,50 %

/7,50 %

Pelaa viikoittain tai
useammin digitaalista
viihdepelid

/6,20 %
66,70
48,00
41,00
20,20

15,40

af oF o o P P

15,60

Ei pelaa lainkaan
digitaalisia viihde-
pelejd
5.40 %
7,10 %
15,90 %
28,60 %
48,80 %

67,50 %

/72,80 %

Taulukko 1. Muunnelma. Pelaajabarometri, Digitaaliset viihdepelit. 2022.



3.9. Saavutettava viestinta

Aiheen kirkastuttua paatin perehtya saavutettavaan viestintaan,
jotta tuleva perehdytysmateriaali olisi mahdollisimman
ymmarrettava ja jokainen kohderyhmaan kuuluva lukija kykenisi
sen sisallon kasittamaan. Maaldin ja Rinkin (2019, 21) mukaan
saavutettavuus itsessaan on kirjaimellisesti utopiaa. Todellista
saavutettavuutta kaikille kayttajaryhmille ei voida usein
saavuttaa, koska eri kayttajien vaatimukset saavutettavalle
viestille ovat monesti ristiriidassa keskenaan.

Saavutettavuutta voidaan ilmaista monenlaisilla termeillg, kuten
on tehty jo vuosien mittaan. Siihen littyy kasitteet kuten
esteettdmyys ja kaytettavyys. Saavutettavuus kasittaa kielellisen
ja teknisen saavuteettavuuden osa-alueet. (Hirvonen, Kinnunen
& Akermarck 2020, 18).

Loéytaa Havaitsee

Loydettdvissa Havaittavissa

Ymmérrettdvissa Yhdistettdvissa

Saavutettava viestinta on tarkeaa, silla jokainen ihminen
kasittelee informaatiota yksil6llisesti. My6s henkildkohtaiset
rajoitteet voivat aiheuttaa tiedon kasittelyssa haasteita. Jos
viestinnassa on kayttajalle jokin este, kuten nakdrajoitteisuus,
sita ei voida vastaanottaa.

Otin opinnayetyoprosessissa huomioon viestin
saavutettavuuden lahtokohdat (kuvio 2) ja aloin
hahmottelemaan loppukonseptia niiden pohjalta. Lukijan on
pystyttava l[dytamaan viestin ydin, ja kirjoittajan on havaittava
kuinka yksil6llisesti tama voi tapahtua, silla se on edellytys
viestin sisaltaman tiedon jatkokasittelylle. Havaittu tieto tulee
olla ymmarrettdvissa ja integroitavissa semanttisesti eli
merkitykseen liittyvalla tavalla ja syntaktisesti eli
lauseopillisesti (Maal3 & Rink 2019, 24).

Ymmértdad Sailyttda Toimii

Ohjaa
toimintaa

10 Kuvio 2. Muunnelma. Viestin saavuttetavuuden laghtékohdat. Maafs & Rink 2019, 24.
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4.1. Kyselytutkimus

Ensimmaisena kayttajadatankeruumenetelmana tuotettiin
kyselylomake, joka kohdennettiin nykyisille SOGin asiakkaille.
Kyselyssa keskityttiin SOGin kerhotoimintaan ja viestintaan (Liite
1). Kysely tuotti 34 vastausta, ja sen avulla kartoitettiin mielikuvia
videopeleista ja pelaamisesta, odotuksia SOGista, SOGiin
liittymisesta seka SOGin viestinnasta ja sen tasosta.

Ennen School of Gamingin kerhotoimintaan liittymista,
vanhemmilla oli pddosin positiivisia ajatuksia SOGin toiminnasta.
Vastaajat kokivat, etta SOGin kautta lapsi voisi oppia sosiaalisia
taitoja, hankkia uusia kavereita ja oppia uutta verkkopelien avulla
turvallisen aikuisen ohjaamana.

Tasta huolimatta, monella vanhemmalla on silti huolenaiheita.
Useat kyselyyn vastanneet vanhemmat ovat huolissaan siitg,
kenen tuntemattoman ihmisen kanssa lapsi on yhteydessa
pelatessaan. Usea vanhempi ei mydskaan usko pelaamisella
olevan mitaan opetuksellista annettavaa. Liityttyaan SOGin
asiakkaiksi, kaikilla vastaajista mielikuvat olivat kuitenkin

muuttuneet ainoastaan positiiviseen suuntaan. Monet vanhemmat

ovat jopa oppineet, mita joissakin peleissa tehdaan.

Kyselyssa tuli myos ilmi, ettd tekninen puoli on aiheuttanut
vaivaa usealla asiakkaalla. Esimerkiksi viestipalvelu Discordin
kayttoonotto on ollut useassa perheessa hankalaa, ja sen
kayttaminen on ollut osittain vaikeaa.

Kyselysta tarkeimpina kehityskohteina nousi viestinta SOGin ja
gamereiden perheiden valilla seka haasteet aloitusvaiheessa.
Yleisesti informaatiota ei ole tullut tarpeeksi tai sita on tullut
liian myéhaan. Usein ohjeet leireista ja kerhoista ovat olleet
epatarkkoja. Tasta syysta useat vanhemmat eivat ole taysin
perilla oppituntien rakenteesta.
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4.2. Haastattelut

Kayttajatutkimuksen tueksi toteutettiin
asiakashaastatteluja. Haastatteluiden kohderyhmana olivat
School of Gamingin toimintaan osallistuneiden lasten ja
nuorten vanhemmat. Haastattelukysymyksissa (Liite 2)
keskityttiin kyselytutkimuksessa ilmi tulleiden haasteiden
tarkempaan tutkimiseen. Haastattelut toteutettiin verkon
valityksella Google Meet -puheluiden kautta ja
haastatteluun osallistui 5 henkil6a.

Alkuperadinen suunnitelma oli haastatella 2023 syksylla
aloittaneiden lasten vanhempia, mutta rekrytointi tuotti
haasteita. Ainoastaan yksi haastattelu saatiin aikaan talla
strategialla. Sain loppujen lopuksi toimeksiantajalta
aktiivisimpien asiakkaiden yhteystiedot, jotka osoittautuivat

innokkaiksi osallistujiksi. Haastateltaville annettiin palkkioksi

-30% alennuskoodi seuraavasta SOGin leirista.

Tarkeimpana asiana haastatteluista nousi epaselvyys SOGin

toiminnasta. Vanhemmat eivat aina tarkkaan tieda, mita
leireilla ja kerhoissa konkreettisesti tehdaan. Myos
kaytannon asiat, kuten tarvittavien ohjelmistojen (Minecraft
ja Discord) asennus ovat aiheuttaneet vaikeuksia ja
epaselvyyksia uusille asiakkaille.

Haastattelun tulosten perusteella sukupolvierot
vanhempien ja lasten valilla tuottavat haasteita pelaamisen
hyodyllisyyden ymmartamiseen. Tahan vaikuttaa se, etta
nykypaivana videopelit ovat demonisoitu viihteen muoto,
paadosin niiden usein sisaltaman vakivalta- tai aikuissisallon
vuoksi (Gustavsson, 2017).

Vanhempien nakékulmasta SOGin verkkosivuilta tarkein
tieto on saatavilla, mutta sita joutuu kaivamaan todella
syvalta. Tasta syysta moni vanhempi arvostaisi
mahdollisimman yksinkertaiseen, selkeaan ja helposti
ymmarrettavaan muotoon tiivistettya infopakettia, joka
kertoisi juurta jaksaen, mutta yksinkertaisesti, mista SOGin
toiminassa on loppupeleissa kyse. Vanhemmat kaipaavat
selkeaa selitysta siita, miksi pelaaminen on hyva harrastus,
mita pelaaminen tarkoittaa ja mita silla voidaan saavuttaa.
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5.1. Kayttajaprofiilit

Kayttajaprofiili on kuvitteellinen kuvaus palvelun kayttajasta, joka
kootaan kayttajatutkimusmateriaalista, kuten haastatteluista ja
kyselyista. Kayttajaprofiilit antavat kasvot mahdolliselle kayttajalle,
kuitenkin tuomatta ilmi haastateltavien henkilollisyytta.
Kayttajaprofiilit ovat arkkityyppejd, joiden alle voidaan asettaa
useita eri henkil6ita. Kayttajaprofiilin on oltava uskottava, jolloin se
mahdollistaa empatian kokemisen lukijalla. (Newton, Kemppainen,
Kalviainen & Turkka 2011, 20).

Keratyn kayttajatiedon pohjalta rakennettiin Noob-vanhemman
(suom. aloittelija pelimaailmassa) ja Gamer-vanhemman
kayttajaprofiilit (kuvat 2 ja 3). Asiakashaastatteluiden perusteella
usea SOGin asiakas kuuluu aloitusvaiheessa Noob-vanhempien
kategoriaan.

Noob-vanhempi

Ei tunne videopeleja kovinkaan tarkasti.

e Perehtyy SOGin toimintaan ainoastaan
pintapuolisesti.

e Eiusko pelaamisella olevan opetuksellista
annettavaa.

15 Kuva 2. Noob-vanhempi.

e Ei omaa kasitysta verkkopelien maailmasta.

Opinnaytetydn yhdeksi paatavoitteeksi muotoitui tehtava muuttaa
Noob-vanhemmat Gamer-vanhemmiksi mahdollisimman tehokkaasti
uudella aloitusmateriaalilla, joka olisi jokaiselle helppo ymmartaa,
vaikka ei olisikaan minkaanlaista ennakkokasitysta videopelien
maailmasta. Myos SOGin saannot ja kaytannot olisi tarkeaa tuoda
esille, jotta jokainen vanhempi ymmartaa taysin, mita ja milla ehdoilla
hanen lapsensa uudessa harrastuksessa tapahtuu.

On kuitenkin tiedostettava, etta on myds monia vanhempia, jotka
kuuluvat jo valmiiksi Gamer-vanhemman lokeroon omien
kokemustensa pohjalta. Perehdytysprosessi on silti tarkeg, jotta School
of Gamingin organisaatioon yksil6lliset asiat tulevat mahdollisimman
selkeasti ilmi.

Gamer-vanhempi
* Omaa tietamysta videopeleista.

e Kasittaa ainakin suurpiirteisesti,
mista videopeleissa on kyse.

On perehtynyt School of Gamingin
toimintaan perusteellisesti.

* Havaitsee pelaamisen hyodyt.

Kuva 3. Gamer-vanhempi.
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5.2. Suunnitteluajurit

Kayttajatutkimukseen pohjaten tuotettiin suunnittelua
ohjaavat periaatteet eli suunnitteluajurit (eng. Design Drivers).
Suunnitteluajurit toimivat ikaan kuin kompasseina
muotoiluprosessissa, silla ne toimivat konseptoinnin vadlineend
ohjatakseen prosessia kayttajalahtoisesti. Yleensa
kayttajatutkimus toimii pohjana suunnitteluajureille

(Prami 2013).

Selkeys

Kayttajatutkimuksessa havaittiin, etta School of Gamingin uudet
asiakkaat kohtaavat haasteita liittymisprosessissa. Kerhoihin
ilmoittautuessa ohjeet ovat usein olleet puutteelliset eika kaikkea
olennaista ole esitetty selkeasti, esimerkiksi tarvittavat
ohjelmistot ja niiden asennus.

Turvallisuus

Internetissa tapahtuvassa vuorovaikutuksessa on aina olemassa riski,
etta verkon toisessa paadssa olevalla tuntemattomalla henkil6lla voi
olla pahansuopia tarkoitusperia. Etenkin SOGin kayttama viestipalvelu
Discord voi altistaa lapsen naille vaaraoille. Siksi on tarkeaa tuoda
aloitusmateriaalissa ilmi, kuinka vanhempi voi itse vaikuttaa lapsensa
turvallisuuteen ottamalla kayttoon Discordin tarjoamat suoja-
asetukset, jotka suojaavat alaikaista kayttajaa vahingolliselta sisallolta.

Yksinkertaisuus

Usea vanhempi kertoi haastatteluissa, etta tarvittava tieto on
|0ydettavissa SOGin nettisivulta, mutta se hautautuu kaiken
muun sisallon alle. Aloitusmateriaalissa on siis esitettava
tarkeimmat asiat yksinkertaisesti ja tehokkaasti.
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5.9. Palvelun tuotantokaavio

Palvelun tuotantokaavio (eng. Service Blueprint) on
palvelumuotoilun menetelma, jota hydodynnetaan
kuvaamaan tietyn palvelun tai tuotteen palveluprosessi
vaihekohtaisesti organisaation eri tasoilla (Hanninen
2021). Sita voidaan kayttaa uuden konseptin
suunnitteluvaiheessa, tai jo olemassa olevan palvelun
toimivuuden kartoittamiseen.

Perehdytysprosessissa on monta eri vaihetta, jotka
vanhempi kay lapi liittyessaan SOGin asiakkaaksi.
Prosessista rakennettu tuotantokaavio (taulukko 2) tuo
ilmi kosketuspinnat, toimijat ja mahdolliset kipupisteet.
Kaytin tuottamaani kaaviota opinnaytetydprosessin ja
loppukonseptin rakentamisen tydkaluna. Kaavio
perustuu kayttajadataan, eli kyselytutkimukseen ja
haastatteluihin,

Suunnittelutydssa kiinnitin erityista huomiota
vaiheeseen, jossa vanhempi alkaa asentamaan tarvittavia
ohjelmistoja tietokoneelle. Tama vaihe oli aiheuttanut
eniten haasteita haastattelujen perusteella.

Fyysiset
elementit

Asiakkaan toimet

Palveluntuottajan
aslakkaalle
ndkymittémdt toimet

Sosiaalinen media,
S0GIn nattisivut

Hakee tietoa S0OGIn
pelikerhoista ja
-leireistd

S0GIn nattisivut,

S0GIin nettishvut asiakl

Asiakas ostaa Vanhempi lukes
lapsalleen kerho- Onboarding-oppaan
tai leiripaikan LEpi

VUOROVAIKUTUSRAJA

Asiakalle SOGin jarjestelma
lihebetﬁj;k:itﬁ ia  |shettds asiakkaalle
VAraLUSW. stus Onboardi
sahkipostiin ! 1l

MNAKYVYYSRAUJA

Mika mielikuva
vanhemmalla on
videopealeistid?

Varaus kirjautuu
S04GEin
Jarjestelmidn

Maksupalvelun-

tarjoaja,
kirjanpito

Taulukko 2. SOGin liittymisprosessin tuotantokaavio

Asziakkaan piate,
Discord, Minecraft

Vanhempi asentaa
Discordin ja
Minacraftin
tietokonaelle

Discordin ja
Microsoftin
tilipalvelut ja
maksupalvelut

Microsoftin sekava

tilinhallinta

Agiakkaan paate,
Discord

Vanhempi luo
Discord-tilin, jos
lapsi on alle
13-vuotias,
Vanhempi aktivoi
Discordin turval-
lisuusasatukset

Discordin
palvelin

Asiakkaan paite,
Discord

Lapsi lifttyy
S0GIn
Discord-sarverille

Lapzslle zallitaan
padsy tarvittaville
Discord kanaville

20Gin botti
ligdd lapselle
tarvittavan roolin

Discordin
pabvalin

Agiakkaan piate,
Discord, Minecraft

Lapsi osallistuu
karhoon

Gedut chjaa
karhoa

S0G ylldpitdd
Minecraft-serverii

Discordin ja
Minacraftin
jarjestelmat
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Mmivuus

Konseptin tulisi sisaltaa kaytannoén ohjeistusta SOGin kerhoissa
kaytettaviin sovelluksiin ja peleihin. Kuten kayttajatutkimusvaiheessa
todettiin, on perehdytysoppaassa tarkeaa keskittya pohjustamaan
asiakkaalle, kuinka SOGin kerhot toimivat ja mika niissa on
perusajatuksena. On my0s erittdin tarkeaa teravoittaa vanhemmalle,
miksi pelaaminen on hyva harrastus.

Asiakashaastatteluissa selvisi, etta useasti School of Gamingin
saannot ja kaytannot ovat olleet epaselkeita vanhemmalle. Talla
hetkelld yleisia saantdja ei I16ydy School of Gamingin nettisivuilta.
Saannot ovat nakyvilla ainoastaan Discord-serverillg, josta vanhempi
ei valttamatta niita tavoita. Taman vuoksi perehdytysmateriaali
sisaltaa nama kyseiset saannot, jotta ne ovat helposti vanhemman
saatavilla.

Kuten aiemmin todettiin, teknisen puolen asiat, kuten oleellisten
ohjelmistojen asennuksen ja kayttodnoton ohjeistus on hyvin
tarkeaa teravoittda oppaaseen. Perehdytysmateriaali taten sisaltaa
kattavan ohjeistuksen kaikkeen tarvittavaan ohjelmien asennuksesta
niiden turvalliseen kayttamiseen.

Osana suunnitteluty6ta toteutin pikaisia kayttajatestauksia, jotka
todistivat toteuttamani konseptin toimivuuden saavutettavuuden ja
helppokayttoisyyden kannalta. Lahetin oppaan tarkasteltavaksi
muutamalle kohderyhmaan ikaluokkansa puolesta sopivalle ihmiselle,
jotka eivat ole tutustuneet nykypaivan pelimaailmaan pintaa
syvemmalle. Kayttajatestauksissa ilmeni, etta opas on sisallollisesti
tarvittavan yksinkertainen ja ymmarrettava. Viestin saavutettavuus
toimii toivotulla tavalla, seka huomioi kohderyhman tarpeet.

Perehdytysmateriaalin teksti on selkokielista seka on ymmarrettavissa
ja integroitavissa. Perehdytysmateriaali on my0s visuaalisesti
saavutettava kontrastierojen ja typografian kautta. Kuvat tukevat
tekstin ymmartamista ja havainnollistavat sisaltoa.

Yhtena projektin kehitystydna oli kasvattaa vanhempien ymmarrysta
pelimaailmasta. Taman vuoksi perehdytysmateriaalin alussa on
sanaselitysosio, jotta jokainen vanhempi ymmartaa pelimaailmaan
liittyvia sanoja paremmin, joita lapsi todennakoisesti myds kayttaa.
Tama edistaa vanhemman kasvua Noob-vanhemmasta Gamer-
vanhemmaksi.



6.2. Formaatti

Alun perin suunnittelin perehdytysmateriaalin tulostettavan kirjan
(kuva 4) muotoon. Tama formaatti sotii kuitenkin vahvasti SOGin
ideologian ja toiminnan perusteiden kanssa. School of Gaming toimii
lahes taysin digitaalisesti, jolloin tulostettava muoto on turha ja
aiheuttaa ainoastaan ylimaaraisia esteita ja kulueria, kuten tuotteen
tulostaminen ja postittaminen.

Konseptointivaiheessa koimme toimeksiantajan kanssa paremmaksi
tehda perhedytysmateriaalista mobiiliystavallinen. Muunsin tekemani
taiton universaaleihin mobiilimittoihin (1024x768 pikselia), jolloin se
sopii hyvin minka tahansa alypuhelimen naytdlle. Tama formaatti
toimii paremmin myos oppaan sisallon paivitettavyyden kannalta, silla
esimerkiksi Discordin, Minecraftin ja jopa School of Gamingin
toimintatavat voivat muuttua hyvinkin radikaalisti ja nopeasti.
Paperinen formaatti tulostuksen jalkeen olisi staattinen, ja muutosten
tullessa hyodyton.

Johdanto

Alussa kaikki voi tuntua siltd, kuin olisit eksyksissd mahdottomas-
sa labyrintissé.

Ei hataa! Juuri sitd varten olemme koostaneet timaéan aloitusop-
paan, jotta voit olla huoletta

Sisdllys

1. Sanasto
2. School of Gamingin sdinnét ja kiytannot
3. Yleistd School of Gamingista

4, Discord

4.1, Discord-sovelluksen asentaminen tietokoneelle
4,2, Kayttajatilin luominen

4.3. Discordin turvallisuusasetusten kayttéonotto
4.4, Perheseurannan aktivointi

4.5, Kaverin lisdaminen Discordissa

4.6. SOGin Discord-serverille liittyminen

4.7. Vinkkeja turvalliseen chattailyyn

5. Minecraft

5.1. Minecraft-pelin ostaminen

5.2. Minecraftin lataaminen ja version valinta
5.3. S0Gin Minecraft-serverille liittyminen
5.4, Moninpelin salliminen

Sanasto

Pelimaailmassa kiytetdan kaikenlaisia sanoja, joiden merkitys ei
villttdmatta aukea valittdmasti. Mybs tissi oppaassa kiiytimme
joitakin naitd kyseisid sanoja, joten kekosimme pienen sanaston
avuksi.

GAMer =======ssss===== Pelaaja

Game Educator (Gedu) - Pelikasvattaja. Tehtividin koulutettu
aikuinen, joka ohjaa pelaajia jokaisessa
kerhossa ja leirilla.

Discord --------------- S0Gin kiyttimi viestintipalvelu

Serveri / Servu -------- Internetissi toimiva palvelin, jonka kautta
kaikki toimii. Voidaan viitata joko
Minecraft-palevelimeen tai Discord-
palvelimeen.

Esports/E-urheilu ----- Verkkopelien kautta tapahtuvaa
joukkue- tai yksilskilpailua.

Minecraft ----=-==-nuu- Videopeli, jossa keskitytidin rakentamiseen,
seikkailuun ja yhdessa tekemiseen.

Microsoft-tili ---------- Tili, jonka tarvitset Minecraftin kiyttéén.
Moderaattori ---------- Esimerkiksi S0Gin serverilla toimiva
valvoja.

Kuva 4. Paperiversion esimerkkiaukeama




/
Lopputuote
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7.1. Sogqgilaisen aloitusopas

Soggilaisen aloitusopas on mahdollisimman selkedksi ja
yksinkertaiseksi tiivistetty tietopaketti, joka kertoo vanhemmalle
kaiken tarvittavan School of Gamingista. Sahkoisessa PDF-muodossa
jaettava opas sisaltaa kaytannon ohjeita ohjelmistojen asennuksesta,
SOGin saanndt ja kaytanndt selkeasti esitettyna seka sanaston
pelimaailman sanoista.

Opasta lukiessaan vanhempi saa paremman kasityksen SOGin
toiminnasta. Tekniset asiat, kuten Minecraftin tai Discordin asennus
oli haastattelujen mukaan aiheuttanut hankaluuksia. Opas antaa
ohjeet naihin edella mainittuihin sovelluksiin ja lisaksi oppaasta saa
kaytannon vinkkeja niiden turvalliseen kayttdéon, joita vanhempi voi
kayda lapsen kanssa yhdessa lapi. Vaikka oppaassa on kattava sisalto
kaikesta tarvittavasta, joskus voi herata kysyttavaa ja syntya uusia
hankaluuksia. Tasta syysta oppaassa on esitetty selkeasti, kuinka
lapsi tai vanhempi saa yhteyden pelikasvattajaan esimerkiksi
Discordin kautta.

Mobiiliformaatti toimii my0s tietokoneella, silla pystymallisen PDF:n
voi pitaa helposti auki sivussa samalla kun vanhempi asentaa
tarvittavia ohjelmia lapsen kanssa tietokoneelle (kuva 5). Jos
tietokoneessa on toinen nayttd, Opas pysyy siella nakyvilla koko ajan.

—

—

Kuva 5. Tyépéytd-havainnekuva.
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JAVA EDITION, ./ us
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50Gin Minecraft Java-serverille
liittyminen

Tekiddnokeudet onistaa MoJang AB. AL

Discordin turvallisuusasetusten
kiyttddnotto

Enmen Discardin kiytias, , sucsiitalemme oltarmasn

ka -asetukeis, jotta Discordin kiyte




Logo has enough space around it

/7.2. Visuaalinen ilme Fonts "

For headings, use Space Mono.

For paragraphs and longer texts, use Work Sans. You can
emphasize some parts of the text by bolding it.

T.PEANA ESITTAA
Besides these fonts one other font can be chosen to suit the U I I M A T A'I PA‘ LE EH

story or the type of content. E.g. for speech bubbles you might JOULUM YS TEE RI :
want to use cartoonish LAZYDOG . k 4 »

or for spocky content something creepy like SHUOP.

True Typewriter

Font chosen to create mystery play
atmosphere.

Soggilaisen aloitusoppaan visuaalinen ilme on rakennettu School of
Gamingin brandia mukailevaksi. Typografia (kuva 6) on rakennettu
School of Gamingin brandiohjeistuksen mukaan. Otsikoissa toimii
leikkisa ja teemoihin sopiva Space Mono ja leipatekstissa toimii
selkeaksi ja helppolukuiseksi todettu Work Sans. Kuva 6. School of Gamingin typografia. School of Gaming, 2024.

Oppaan visuaalisuus noudattaa omasta puolestaan SOGin
brandivaritysta (kuva 7). Paavarina toimii School of Gamingin Colors

tunnistettavin brandivari eli keltainen. Sininen “teknologiavari” — +FD700D
koristaa Discordin ohjeistusta, ja vihrea Minecraft-osiota. Primary Colors #FATFAS ‘ r REESES

Secondary Colors #3A71DE nEFONER SR #1ABO61
Y
‘ r r RESESE | #BACBEB
| J
- S—
You can mix and match colors. Use either white (#f) or black (M121212) as
text color for best contrast. Colors allow to create playful and colorful L R

eombinaiions, #F7F7F7 ®EBEBEB #OEQEQE #121212

Certain colors have significant meaning in Sogversum. Purple means esports,
green Minecraft and blue is technology.

Differant depths of gray can be used for backgrounds, highlights, shadows
and such,

Kuva 7. School of Gamingin bréndivérit. School of Gaming, 2024.
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Visualisoinnissa pohdin useita eri kuviointimalleja. Kuvitukseen otin
pohjaksi 8-bittisten videopelejen inspiroiman pikselineliokuvion.
Pikselikuvio koettiin hyvaksi valinnaksi, silla se sitoutuu temaattisesti
School of Gamingin ja videopelien maailmaan.

Kuvituksellinen suunnitteluty6 [ahti suuremmista ruutukuvioista (kuvio
3), jotka todettiin kokonsa ja asettelunsa puolesta epakaytannollisiksi.
Tasta syysta lahdettiin rakentamaan pienemmista ruuduista valmiita
pikselikuviomalleja (kuvio 4), joita voisi kayttaa oppaassa sen sallimissa
rajoissa. Tassa kuviomallissa kaytettiin myos eri kyllaisyystasoja
pikseleiden valila.

Lopulta visualisoinnissa paadyttiin varikoodattuihin
pikselikuviorykelmiin, jotka on rakennettu oppaan jokaiselle sivulle
yksilollisesti sisaltéjen mukaan (kuvio 5). Talléin oppaan sisalto ja
visuaalinen ilme ovat taydessa rytmissa ja harmoniassa keskenaan
seka lukija tunnistaa heti, mihin aihealueeseen mikakin sivu kuuluu.

Kuvio 3. Suuri pikselikuvio

Kuvio 4. Pikselikuviomalli

Kuvio 5. Viimeistellyt pikselkuviot
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Soggilaisen Aloitusopas

SCHOOL OF GAMING

Kaikki, mitd sinun huoltajana olisi
hyvi tietal,

Kuva 8. Kansisivu.

suunnitteluratkaisut

Johdanto

Taméa opas on tehty sinulle, vanhemmalle, jotta saisit miel-

kuvan siita, millainen School of Gaming on, mitd sielli
tehdiin ja kaikista tirkeimpani, kuinka paastian alkuun,
Opas sisiltai kiytanndn ohjeita ja vinkkeji, joista sini ja
lapsesi voitte molemmat hydtyi.

Sisdllys

1. Sanasto
2. School of Gamingin saannét ja Kaytanndt
3. Yleista School of Gamingista

4. Discord
4.1. Discord-sovelluksen asentaminen
4.2. Kayttajatilin luominen
4.3, Discordin turvallisuusasetusten kayttdonotto
4.4, Perheseurannan aktivointi
45, Kaverin lisddminen Discordissa
4.6. Vinkkeja turvalliseen chattailyyn

5. Minecraft
5.1. Minecraft-pelin ostaminen
5.2. Minecraftin lataaminen ja version valinta
5.3. SOGIn Minecraft-serverille liittyminen
5.4. Moninpelin salliminen

6. Loppukanootti

Kuva 9. Johdanto.

“Soggilaisen aloitusopas” alkaa johdannolla, sanaselitysosiolla

seka yleistiedolla School of Gamingista. Nama sivut (kuvat 8-14)

on varikoodattu keltaisella SOGin brandivarilla.

Sanasto

Pelimaailmassa kiytetidédn kaikenlaisia sanoja, joiden merki-
tys ei valttamattd aukea valittdmaésti. Myds tissd oppaassa
kaytamme joitakin ndita kyseisii sanoja, joten kokosimme
pienen sanaston avuksi,

Gamer ----=------------ Pelaaja

Game Educator (Gedu) - Pelikasvattaja. Tehtavaan koulutettu
aikuinen, joka ohjaa pelaajia jokaisessa
kerhossa ja leirilla.

Discord --------------- SOGIn kidyttama viestintdpalvelu

Serveri/Servu -------- Internetissi toimiva palvelin, jonka kautta
kaikki toimii. Voidaan viitata jokeo
Minecraft-palevelimeen tai Discord-
palvelimeen.

Esports/E-urheilu ----- Verkkopelien kautta tapahtuvaa
joukkue- tai yksilgkilpailua.

Minecraft —=--ccccccaax Videapeli, jossa keskitytaan rakentamiseen,

seikkailuun ja yhdessd tekemiseen.

Microsoft=tili ==---=---- Tili, jonka tarvitset Minecraftin kayttésn.

Moderaattori ========== Esimerkiksi SOGin serverilla toimiva
valvoja.

Botti - ---cmmn e e Automaattisesti toimiva tekoaly,

joka suorittaa sille annettuja tehtavia,

Kuva 10. Sanasto.

Sogin sddnnét ja kdytdnnot

Liittymélld School of Gamingin yhteisédn, jokainen gamer
sitoutuu noudattamaan yhteistn sadntdja.

Saidnnot on luotu, jotta kaikilla olisi hyvi ja turvallinen olo pelata
javiettda aikaa yhteisdssid. Sdantdjen rikkomisesta seuraa
kurinpitotoimenpiteita.

Jos huomaat saantdjd rikottavan, tai Discord-serverille
kuulumatonta sisiltds, kaytd Discordin ping-toimintoa
kirjoittamalla tekstikenttdan @Moderator. Voit myds kysya apua
eri tilanteisiin moderaattoreilta tai omalta pelikasvattajaltasi.

School of Gamingin staffilla, moderaattoreilla ja pelikasvattajilla
on oikeus tehdi toimenpiteitid serverin turvallisuuden
takaamiseksi.

Kuva 11. Johdanto sddantéihin.



Ole asiallinen ja kunnioita toisia.

Puhu muille ystivillisesti. Al3 kiroile, kiusaa tai halveksu
muita vaikka olisit heiddn kanssaan eri mieltd jostakin. Al
h&irikdi muita serverin kanavilla tai yksityisviesteissé.

Ei syrjintai.

Muiden syrjiminen esimerkiksi sukupuolen, seksuaalisen
suuntautumisen, ihonvéarin tai uskonnon perusteella on
yhteisdssadmme kiellettya.

Al hiirikdi.

Ald pingaa muita kdyttijia tai rooleja ilman hyvai syyti. Ala kiy
héiritserm&ssd kdynnissi olevia oppitunteja. Jos serverin
ilmoitusten pingit haritsevit sinua, voit kytked ne pois paalta
asetuksista.

Alé postaa roskapostia tai mainoksia.

Pidetdin keskustelukanavat siistina. Spammiminen on
kiellettyd. Muiden Discord-servereiden ja peliyhteisdjen
mainostaminen on kiellettyd, silla emme voi tietdd minkalaista
sisdltéa yhteisbissa on.

Al3 postaa aikuissisiltéi tai muita jérkyttivii sisiltsd.
Lahettdmasi sisdlldn pitdd olla kaikenikdisille sopivaa. TAma
koskee myds nimimerkkiasi, profiilikuvaasi, profiilistatustasi ja
profiilikuvaustasi.

Alle 18-vuotiaiden kiyttdjien on sucjeltava identieteettiadn
yhteisissi.

Omien kasvokuvien, kotiosocitteen, puhelinnumeron tai muiden
henkilékohtaisten tietojen postaaminen serverille on kiellettya.
Ald my6skdan postaa kenenkdan muun henkildkohtaisia tietoja
ja kuvia.

Kunnioita muita myos eri peliympéristiissi.
Ald huijaa tai kéytd vilpillisid keinoja hankkiaksesi itsellesi etua
muihin pelaajiin ndhden.

Noudata Discordin omia yhteisosdaantoja.

Discordin yhteistsdannot kertovat tarkemmin, miten Discordia
saa kayttda, ja millainen toiminta on koko alustalla kiellettyé&.
L&éydat ne osoitteesta:

https: //discord.com/guidelines

Kuva 12. Saannot.

Miksi pelaaminen on hyvé harrastus?

Videopelit ovat taydellinen vilhteen muoto. Verrattuna
esimerkiksi kirjaan tai elokuvaan, videopelit voittavat
interaktiivisuudellaan. Mikdan muu media ei tuota
samanlaista kokemusta kuin videopelit.

Konkreettisin pelaamisen hyaty on kielitaidon kehittyminen.
Valtaosa videopeleisti ja niitd ympardivista kulttuurista
pyorii englanniksi. Pelaavat lapset ja nuoret kohtaavat
englanninkielista sisiltda jatkuvasti, jolloin kielitaito
kehittyy huomaamatta.

Videopelit kehittdvat myds tunnetaitoja, kuten

motivaatiota ja sinnikkyyttd. Pelit yleensi rakentuvat
onnistumisien ja epAonnistumisien ympérille, joten lapsi voi
helposti opetella pettymyksen kisittelya turvallisesti.

Myds hyvinvoinnin kannalta pelaaminen tuottaa hyétya.
Videopelit lievittAvat stressid, tarjoavat positiivisia ja
miellyttivia elAmyksii.

Kavereiden kanssa pelaaminen kehittda myds sosiaalisia
taitoja. Nykypéivan verkkomaailmassa toisten kanssa
kommunikointi on arkipidivai, ja tdma edesauttaa nuoren
sosiaalisuutta. Me SOGilla kannustamme yhdessa
tekemiseen ja positiiviseen ilmapiiriin!

Lahde: Mannerheimin lastensugjeluliitto.

Kuva 13. Pelaaminen harrastuksena.

Yleistd School of Gamingista

Mikd School of Gaming?

School of Gaming on maailman hauskin koulu. Kaytdmme
pelejd oppimisen alustana ja tarjoamme turvallisen
kasvuymparistén jokaiselle gamerille. Pelikasvattajien
johdolla gamerit heittAytyvat mukaan tarinallistettuihin
peliseikkailuihimme, joiden tiimellyksessi he oppivat
ryhmétydtaitoja, positiivista kommunikaatiota, tunnetaitoja
ja ongelmanratkaisua.

Miten homma toimii?

Osallistuakseen viikoittaisille oppitunneille pelaajamme
kirjautuvat viestintipalvelimellernme, jossa heitd tervehti
heiddn oma pelikasvattajansa (eli Gedu).

Kommunikaatio tapahtuu Discordin kautta.

Gedu opastaa heidit piivan aiheen lapi, olipa kyseessi
sitten Minecraft-seikkailu, koodausharjoitukset tai
Fortnite-esports-tunti.

Tuntien vililld pelaajat saavat erilaisia hauskoja haasteita,
joita he voivat tehdi verkossa ja/tai offline.

Lomien aikana jarjestidmme verkkoleireji ja joka viikko on
muita hauskoja yhteisétapahtumia, turnauksia ja kilpailuja.

Kuva 14. Yleistd School of Gamingista.



Discord-osiossa (kuvat 15-22) ohjeistetaan Discordin asennus ja kayttajatilin luominen. Luvussa kerrotaan
myds, kuinka Discordin kaytdn turvallisuutta voi tehostaa ottamalla tiettyja turvallisuusasetuksia kayttéon.

Discord

Tassa luvussa kiaydaan lapi, kuinka SOGin tarkeim-

man viestintikanavan, Discordin kidyttéénotto sujuu.

Kerromme myds, kuinka voit pitdi lapsesi Discordin
kayton turvallisena.

=

L

H =

Kuva 15. Johdanto Discord-ohjeisiin.
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Discord-sovelluksen asentaminen

HUOM! Jos lapsesi on alle 13-vuoctias, vanhemman on
luotava tili hdnen puolestaan. Muutoin Discord estaa
tilinluonnin ja tunnukset lukkiutuvat,

Ensiksi, mene osoitteeseen discord.com.

KUVITTELE PAIKKA...

Taminkaltainen nikyma pitdisi nyt pompata ruudulle.
Klikkaa Lataa Windowsille -painiketta. Jos kayttssisi on
Mac tai Linux, sivu antaa sinulle kayttdjirjestelmé&isi
sopivan version.

Kun asennusohjelma on
ladattu, klikkaa se auki ja
seuraa asennuschjelman
i LT Mrams ohjeita.

Kuva 16. Discordin asennus.

Kdyttdjdtilin luominen

Ennen kuin voit kayttd4 Discordia, sinun on luotava
kayttajatili. Kun Discord on asennettu, ndet seuraavanlaisen
kirjautumisruudun. Klikkaa alalaidassa olevaa
Rekisterdidy-linkkia.

Torvetuloa takaisin!

Hirjaudu sisin QR-

kaadills

Sitten paastadn rekisterdity-
maan! Tayta tarvittavat
tiedot, ja klikkaa
Jatka-painiketta.

Rekisterdinnin jalkeen, sinun
on viela vahvistettava tilisi
sahképostiisi tulleen linkin
kautta.

Kun olet vahvistanut tili-
si, olet valmis kayttdmaan
Discordia!

Kuva 17. Discord-kayttdjétilin luominen.

Discordin turvallisuusasetusten
kdyttoonotto

Ennen Discordin kidyttda, suosittelerme ottamaan
kdyttddn tiettyja suoja-asetuksia, jotta Discordin kiyttd
olisi lapsellesi mahdollisimman turvallista. Alle kokosimme
ohjeet juuri titi varten.

Kun lapsesi Discord on auki,

oikeasta alakulmasta niet
kayttajanimen.

Klikkaa kiyttajdnimen vie-
ressd olevaa rataspainiketta.

Ruudun vasemmalta reunalta
loydat listan kaikista eri

Tilini

asetuksista. Valitse talld kertaa Profiilit
Yksityisyys ja turvallisuus
-osio. Yksityisyys ja turvallisu...
Perh 15
. Valtuutetut s

. . . Laitteet

Discordissa kuka tahansa
voi lihettidi lapsellesi
jérkyttivaa tai sopimatonta
sisaltoa.

Tastid syystd suoittelernme
kytkemiin viestien
suodatuksen piille. Klikkaa
meolemmat kohdat vihreaksi.

Kuva 18. Discordin turvallisuusasetukset.



Perheseurannan aktivointi ]

Seuraavaa vaihetta varten sinulla, vanhemmalla, on olta-

va oma Discord-kdyttajétili. N&illd asetuksilla voit seurata,
mm. milli servereilli lapsesi on ja kenen kanssa hin viestii,
kuitenkaan nidkematti viestien sisdltéa. o

Kun olet kirjautunut emal-
la Discord-kayttijallasi, siirry
Tilini taas kiyttajaasetuksiin.

Profiilit Talla kertaa valitse
Perhekeskus-osio.

rs ja turvallisu...
Perhekeskus
Valtuutetut
Laitteet

Yhteydet

p_'f-"j' ajan tasalla sita ten beini-
ikainen lapsesi kay Discordia.

Taalta loydat ohjeet, kuinka voit yhdistai lapsesi
tilin omaasi, jolloin paiset seuraamaan lapsesi toimintaa
Discordissa. Klikkaa Aleittaminen-painiketta, jotta piiset

vauhtiin.
N L
&
I |

Kuva 19. Discordin perheseurannan
aktivointi.

Kaverin lisddminen Discordissa

Klikkaa ensiksi
Kaverit-valilehtea.

Kaverit Parkalla Kaikki Odotts stetty Lisaa kaveri

Klikkaa vinerdi Lisaa kaveri -painiketta.

Odottaa-vililehdelti voit katsoa, onko sinulle
tullut kaveripyyntd&ja.

LISAA KAVERI

gamar.kari

Kirjoita tekstikenttaan kaverisi kdyttajanimi, ja
paina Laheta kaveripyynto -painiketta.

Taméan jélkeen kaverisi on hyvaksyttéva
kaveripyyntdsi,

Kuva 20. Kaverin lisadminen Discordissa.

Vinkkejd turvalliseen chattailyyn

Discord on hyvin suosittu ja laajasti kaytossa oleva
viestintidkanava. Kuten kaikkialla internetissa, koskaan ei voi
varmasti tietdd, kuka langan toisessa paidssa on, tai onko
hinen lahettama "MinecraftForFree.exe” -ohjelma turvallinen.
Kokosimme tidhan osicon muutamia vinkkejd, joista voitte
keskustella lapsesi kanssa.

1. Kerro aikuiselle, jos niet jotain himmentivai.

Discordissa kuka vain saattaa lahettaa yksityisviestilla jotain
ikdivaa sisaltod. Jos ndet jotain pelottavaa tai hiiritsevas, sulje
se heti ja kerro siitad jollekin tuntemallesi aikuiselle. Jos ndet
S0GiIn serverilla jotakin jarkyttavad, kerro siitd rohkeasti
Moderaattorille, tai omalle Gedulle. . .

" g BN
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2. Ole epiluuloinen.

Internetissi, ja jopa Discordissa voi térmati kaikenlaisiin siis-
teiltd kuulostaviin juttuihin. valitettavasti, laheskaan aina kaikki
niakemdsi ei ole totta. Varo epamadraisii linkkeja ja ohjelmia,
silld ne voivat sisidltdd viruksia tai muita haittachjelmia. Jos
olet epidvarma jostakin asiasta, kysy siita ensiksi Gedulta. Jos
epiilet, ettd joku esiintyy S0Gin tyontekijand, ilmoita siita
vilittimasti Moderaattorille tai omalle Gedulle.

3. Jaa kuvia vain tuntemillesi ihmisille.

Ventovieraille el koskaan pida lahettda henkildkohtaisia
valokuvia, vaikka he tata pyytdisivat. Internetista ei koskaan saa
jakamiasi kuvia pois. Ald my&skian julkaise kuvia muista
ihmisista ilman heidan lupaansa.

Kuva 21. Turvallisuusvinkkeja 1.

4. Al luota tuntemattomiin.

Netissd keskustellessa, juttutoveri voi teeskennella

olevansa kuka tahansa. Jos joku tuntematon ottaa sinuun
yvhteytti Discordin kautta, hinelle ei kannata kertoa kaikkea,
rmita muille ystavillesi kertoisit. Jos keskustelu tekee olosi
epdmukavaksi, kerro siitd heti vanhemmillesi tai Gedulle. Ala
mydskiddn tapaa ventovierasta kasvotusten ilman vanhempiesi
hyvaksyntaa.

5. Ali jaa yksityisii tietojasi. [

Ald koskaan kerro salasanojasi, sijaintitietajasi,

kotiosoitettasi, puhelinnumercasi, koulusi nimea tai

muita henkildkohtaisia tietojasi muille. Jos joku saa esimerkiksi
Discord-kayttiajasi kirjautumistiedot haltuunsa, hian voi
teeskennelld olevansa sind. Jos epdilet, ettd salasanasi on
paatynyt vaariin kasiin, vaihda se valittémasti. Suosittelemme
myds kytkemdan kaksivaiheisen tunnistautumisen paille.

_ L
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6. Ole ystavillinen.

Kuten oikeassakin eliméssi, kohtele muita kunnioittavasti ja
kohteliaasti. Ota toisten tunteet huomicon, kun chattailet tai
pelaat heidan kanssaan, Ald jata ketdan ulkopuolelle tai kiusaa.
S0Gilla on nollatoleranssi kiusaamiselle ja toksiselle
kayttaytymiselle. Jos huomaat kiusaamista, kerro siita heti
Moderaattorille.

Lihde: F-Secure.

Kuva 22. Turvallisuusvinkkejda 2.



29

Minecraft-osiossa (kuvat 23-30) ohjeistetaan Minecraft-videopelin ostaminen ja asennus. Luku sisaltaa myos
opastuksen version vaihtoon tarvittaessa seka kuinka SOGin Minecraft-palvelimelle liitytaan.

. . Minecraftin ostaminen

. Mene osoitteeseen minecraft.net .
. . . KIRJAUDU S1SAAN LUNASTA SJ?J'LJH Olkelashta ylakulmaSta'
klikkaa painiketta

"Hanki Minecraft”
HANKI MINECRAFT

Seuraavaksi, klikkaa sivun oi-
keaan alakulmaan ilmestynytti
"Osta nyt” -painiketta.

FINECRREY

JaVE 8 BEDROOW

) |

Yksi ostos siséltidsd Minecraftin
molemmat versiot (Java &
Bedrock). Lisenssi toimii yhta
lailla Windowsilla, Macilla ja

Tassa luvussa kerromme, kuinka Minecraftin
ostaminen, asennus ja version valinta sujuu. Kdydain
my&s lapi, kuinka School of Gamingin
Minecraft-serverille liitytaan.

WINDOWS/MACILINUX®*
Jos sinulla on XBox Game Pass, [:I

sinun ei tarvitse ostaa
Minecraftia erikseen.

OSTA NYT >

Kuva 23. Johdanto Minecraft-ohjeisiin. Kuva 24. Minecraftin ostaminen 1.

Linuxilla. Pelaa Minecraft-pelejd Game Passilla

Seuraavaksi, valitse

haluamasi pakkaus. Deluxe
Collection sisiltii kosmeettisia
lisdosia, ja ne toimivat
ainoastaan Bedrock-versiossa.
Java-versioon voit ladata
lisdsisaltda internetisti
ilmaiseksi. Kysy lisdd Gedulta!

MINELRAF

SRS & BEDROCHK

HUOM! Sogin kerhoihin ja leirei-
hin osallistumiseen riittaa
Minecraftin peruspakkaus!

FHREY KASRALLD »

KIRJALDU SISHAM TAI REKISTERiIDY

Kirjaudu tighsn ilills

REKISTERQIDY

£
=
L
R =

-

Minecraftin pelaaminen vaatii Microsoft-tilin, johon lisenssi
sidotaan. Jos sinulla ei ole Microsoft-tilia, voit rekisterdityd
painamalla "Rekisterdidy”-painiketta.

Jos sinulla on jo Microsoft-tili, kirjaudu sisaén.

Taman jélkeen pdiset sydttdmain maksutietosi, jonka jilkeen
voidaan aloittaa Minecraftin asentaminen. B

Kuva 25. Minecraftin ostaminen 2.

Minecraftin lataaminen ja B
version valinta o

Kun maksusi on mennyt lipi, voit ladata Minecraftin
kaynnistysohjelman, jonka kautta peliin pi&see kisiksi.

LATAA MINECRAFT JAVA & BEDROCK EDITION
OMISTATKO |0 MINECRAFT JAVA & BEDROCK EDITIONINT LATAA SE UUDELLEEN

B B A |0 B S R | 54 R S B B I bl

LATAER MAYVHRIITTREOHIELMA WINDDWD TR0 :LLE

Kun olet asentanut ja avannut Minecraftin
News kéynnistysohjelman, valitse haluamasi versio
ikkunan oikeasta reunasta.

MINECRAFT:

Juva Edition Jos kerhossasi kaytetddn Java-versiota,

e valitse Minecraft Java Edition

tor Windows

Jos taas kerhossasi kdytetadn

! MINEZCRAFT Bedrock-versiota, valitse

Cungecns Minecraft for Windows

MINFCRAFT
l egends

Ennen asennusta, tarkista, etta
kidytdssisi on sama versio, joka
kerhon infossa on ilmoitettu.
Taméa koskee ainoastaan
Java-versiota.

il Latestrolease

Kuva 26. Minecraftin lataaminen.



H u H
S0Gin Minecraft Java-serverille

M
! B liittyminen

Jos versio on vaara, voit vaihtaa sen | |
helposti. Klikkaa ensin Installations
-kohtaa ikkunan ylareunasta.

Minecraft-moninpelin salliminen

Jos Minecraft ei paidsti lastasi pelaamaan moninpelii,
sinun on manuaalisesti sallittava moninpeli
Microsoft-tilin asetuksista.

. . . Tdssd ruudussa, kirjoita
. . . LINECRAFT. JAVA EDITION Palvelimen osoite
Tamdn jélkeen, klikkaa May Installations Reskms  Skdn Kun Minecraft Java-Edition on (Server Address) -kohtaan

New installation -painiketta. asennettu ja kdynnistetty, voit Tasta padset asetuksiin .

SLARCH

Kun olet tassi valikossa, kirjoita
Version -kohtaan "release” Talldin
néet ainoastaan vakaat versiot.

Léydettyisi listasta haluamasi
version, klikkaa Create-painiketta.
Voit myds

nimeté asennuksen, jotta léydat
sen

helpommin.

dlh- Latest release
1204

Jos kaikki sujui oikein, léydat
luomasi asennuksen etusivun
listasta. Klikkaa sitd ottaaksesi e
sen kayttdon. | Stutva

506

Latwnl vwlvdve

Tamaén jalkeen klikkaa Install
-painiketta. Kun asennus on
valmis, Minecraft aukeaa ja olet

valmis! .
N
"nm
=

Kuva 27. Minecraftin version valinta.

liittya SOGin serverille. @ UF'tiDrr

Jos haluat vaihtaa pelin kielen
suomeksi, klikkaa Options-
painikkeen vieressi olevaa
pient painiketta.

Done.

|
Etsi listasta Suomi, ja klikkaa . .
N [

Seuraavaksi, klikkaa Moninpeli
(Multiplayer) -painiketta.

Jos Moninpeli-painike ei toimi,
sinun on hyvaksyttava
moninpeli Microsoft-tilin
asetuksista. Seuraavasta
osiosta loydit ohjeet!

Minecraft Fealns =]

fAeetuksat Foistu pelistd

Tamaén jélkeen, etsi ruudun
alalaidasta Lisda palvelin
(Add Server) -painike.

Lisga palvelin

Tatd kautta piiset
tallentamaan serverin omal-
le listallesi, jotta l&ydit sen

joka kerta helposti.
s

Kuva 28. SOGin Minecraft-
palvelimelle liittyminen 1.

mce.sog.gg.

Voit myds nimeti serverin,
jotta tiedat miké palvelin on
kyseessi,

Faluminen resunsEEsketit: Hohote

Kun olet valmis, klikkaa
Valmis.

Jos kaikki sujui hyvin, loydéit SOGin serverin listaltasi.
Tuplaklikkaa serveria liittyaksesi peliin.

Mukavia pelihetkia!

Felaa moninpelis

wal of Damng E

Etsitisn peledsd Lahkrerkostas

Kuva 29. SOGin Minecraft-
palvelimelle liittyminen 2.

Koo benes X|3-, Xbox Une- & Windows 10 -latteicen véreotuna

Klikkaa tata vililehtea.

Koninpeieihin liittyminen o
Sall m ashd Koo Love -morunpeleibin duarinen Xbox o) Suli
Dine =korsclivsa

Etsi listasta kohta Moninpeleihin liittyminen,
ja klikkaa Salli.

Klikkaa vield Laheta-painiketta, jotta .
asetukset tulevat kiyttdén. .

Kaynnista sitten vield Minecraft uudelleen,
jotta moninpelilupa tulee voimaan.

Kuva 30. Moninpelin salliminen
Minecraftiin.
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8.1. Reflektio

Opinnaytetyoprosessi oli opettavainen ja haastava. Sain projektista paljon
irti ja huomasin oman ammatillisen kyvykkyyteni tamankaltaisessa
toimeksiantajan kanssa yhteisty6ssa toteutettavassa projektissa. Opin
myads aiheen rajaamisen tarkeyden. Vaikka School of Gamingilla olisi ollut
useita kehityskohteita, osasin rajata aiheen sopiviin raameihin. Sain
prosessista paljon uutta kokemusta ja uusia nakdékulmia muotoilulliseen
ajatteluuni, seka opin paljon uusia puolia minulle henkil6kohtaisesti
tarkeasta harrastuksesta eli pelaamisesta.

Suunnitteluprosessissa eteen tulleet haasteet, kuten haastateltavien
rekrytointi, olen ottanut loistavina opettavina kokemuksina siita, ettei
muotoiluprojekteissa kaikki aina etene taysin suoraviivaisesti. Monet
muutokset lopputuotteen konseptointivaiheessa, kuten formaatin
muuttaminen, muistuttavat tasta samasta asiasta.

Koen etta lopputuote on onnistunut ja tarkoitusperiin verrattaessa toimiva
ratkaisu. Kayttajatutkimusdatalla oli erittain suuri paino oppaan
suunnittelussa, ja onnistuin siina soveltamaan sopivasti seka
kvantitatiivista, etta kvalitatiivista tutkimusmenetelmaa. Opas onnistuu
tuomaan ilmi selkeasti ja yksinkertaisesti jokaisen asian, mita silla
yritetaan viestittaa.

Perehdytysmateriaalia tullaan viela jatkojalostamaan, silla koimme
toimeksiantajan kanssa hyvaksi tuoda esille School of Gamingin
tarinallisuutta, ja kuinka kaikki esimerkiksi leireilla kerrotut tarinat
sitoutuvat SOGin omaan maailmaan, eli Sogversumiin. Oppaaseen on vield
lisattava maininta SOGin sallimasta ikarajajoustosta, eli kuinka lapsi voi
osallistua aikuisen valvonnassa kerhoihin, joissa pelataan korkeammalla
ikarajalla varustettuja peleja.
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8.2. Toimeksiantajan palaute

Toimeksiantaja on tyytyvainen lopputulokseen ja kokee, etta opas sopii School
of Gamingin brandiin seka on avuksi uusille asiakkaille perehdytysvaiheen
mahdollisissa haasteissa. Toimeksiantaja katsoo my0@s, etta oppaan visuaalinen
ilme on harmoniassa School of Gamingin brandin kanssa seka tarjoaa lukijalle
myO0s visuaalista apua perehdytysmateriaalia lukiessa. Visuaaliset elementit
ovat toimeksiantajan mielesta toimivia myds symbolisella tasolla, silla
pelimaailma ja -kulttuuri ikdan kuin koostuu hajanaisista pikseleista, jotka eivat
itsekseen valttamatta tarkoita mitaan, mutta rakentavat yhdessa selkean ja
ymmarrettavan kuvan.

Toimeksiantaja kuvailee tydpanostani ammattimaiseksi, suunnitelmalliseksi ja
havainnointikykyiseksi. Onnistuin toimeksiantajan nakokulmasta
hyodyntamaan palvelumuotoilua ja suunnittelumenetelmia vakuuttavalla
tasolla. Toimeksiantaja piti erityisesti valiraportoinnista ja siita, etta pidin
toimeksiantajan aina ajan tasalla prosessissa. Toimeksiantaja kokee myds, etta
suunnitteluprosessissa onnistuttiin astumaan asiakkaan saappaisiin, ja
toteutuksessa on huomioitu seka toimeksiantajan etta asiakkaan toiveet,
kuitenkaan unohtamatta omaa muotoilullista ajattelua.

Toimeksiantaja kertoo, etta Soggilaisen aloitusopas tullaan ottamaan
aktiiviseen kayttoon. Tutkimustuloksia tullaan hyédyntamaan uusien
asiakassisaltdjen seka nettisivujen kehityksessa.
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Liitteet




Liite 1 - Kyselylomake

Kysely School of Gamingin kerhotoimintaan osallistuneille seka heidan vanhemmilleen

Ennen SOGia

Millaiset mielikuvat sinulla (vanhemmalla) oli verkko- ja videopeleista ennen kuin lapsesi osallistui kerhotoimintaan SOGilla?
Millaisia peleja lapsesi yleensa tykkaa pelata?

Millaisia odotuksia sinulla oli SOGin kerhotoiminnasta?

Alku SOGilla

Millaista SOGin kerhotoimintaan liittyminen oli? Mika sujui hyvin, mika huonosti?
Saitko sind ja lapsesi tarpeeksi informaatiota tulevista kerhoista ja leireista?
Mista olisi voinut informoida paremmin?

Oliko informaation I6ytaminen helppoa?

SOGin toiminta
Onko kerhotoiminta vaikuttanut lapsesi arkeen? Jos on, niin milla tavoin?

Onko nakemyksesi videopeleista muuttunut?

Lopuksi viela sana vapaa! Tuleeko mieleen muita ajatuksia tai kommentteja?



Liite 2 - Haastattelurunko

1.Mista kuulit School of Gamingista?

2.Mista kanavista loysit tietoa?

3.Kerro omin sanoin, millaista SOGilla aloittaminen mielestasi oli tana syksyna?
4.0nko lapsesi osallistunut kerhoihin, leireihin vai molempiin?

5.Koetko, etta sina ja lapsesi saitte tarpeeksi informaatiota kerhoista ja leireista?
6.Mitka asiat jaivat epaselvaksi?

7.Mika sujui erityisen hyvin?

8.Milla tavoin SOG on ollut yhteydessa sinuun taman syksyn aikana?

9. Muita huomioita?



