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Tiivistelma

Téssd pro gradu -tutkielmassa tutkitaan, miten Suomen eduskuntaan pohjautuva
fantasiaurheilupeli muotoillaan kéyttdjalahtdisesti ja arvioidaan miten pelin pelaaminen voisi
vaikuttaa politiikan seuraamiseen. Tutkimuksessa muotoiluprosessia pohjustetaan kattavilla
kirjallisuuskatsauksilla fantasiaurheiluun, UI/UX-muotoiluun ja sen menetelmiin, sekd
katsauksella Suomen eduskuntaan ja kansanedustajatyohon. Katsausten lisdksi toteutetaan
vertailuanalyysi erilaisista fantasiaurheilupeleisti (n=12) ja koko prosessin ajan tutkijan
hobbistinen tietdimys auttaa ldhteiden ja aineiston arvioimisessa, sekd muotoilutyon

ohjaamisessa.

Kiyttdjaldhtoinen ldhestymistapa auttaa saamaan tietoa muun muassa siitd, minkélaiset
elementit pelin sisdlld motivoivat sen pelaajia kdyttdmaan tuotetta aktiivisesti. Tutkimuksen
taustalla on ajatus siitd, ettd aktivoimalla ithmisid pelaamaan fantasiaurheilupelid, heidat
saataisiin myds osallistumaan politiikkaan aktiivisemmin, esimerkiksi seuraamaan eduskunnan
tapahtumia ja parantamaan ddnestysaktiivisuutta. Potentiaalisten pelin kayttdjien nikemyksid
kartoitetaan tutkimuksen produktiivisena osana toimivan toiminnallisen prototyypin avulla
kayttdjatestauksessa, jossa osallistujat (n=5) péddsevit testaamaan prototyyppid ja arvioimaan
kokemustaan. Osallistujien kommenttien perusteella prototyyppié kehitetdén edelleen, ja siten
saadaan kayttdjaldhtoinen kasitys siitd, milti Suomen eduskuntaan pohjautuvan

fantasiaurheilupelin tulisi ndyttdd, mité sen tulisi siséltdd ja miten sen tulisi toimia.

Avainsanat:  UI/UX-muotoilu,  fantasiaurheilupeli, = eduskunta,  kiyttdjaléhtoisyys,

toiminnallinen prototyyppi
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Abstract

This Master’s thesis examines how a fantasy sports game based on the Finnish Parliament is
designed in a user-oriented way and evaluates how playing said game may impact the players
engagement with politics. In this thesis the design process is based on comprehensive literature
reviews on fantasy sports, U/UX-design and its methods as well as an overview of the Finnish
Parliament and the work of its members. Alongside these reviews a benchmarking exercise is
conducted on different fantasy sports games (n=12). The author’s hobbyist knowing is also used

to evaluate the sources and materials and to aid the design process.

User-oriented approach helps to gain information about, among other things, what kinds of
elements within the game motivates its players to actively use the product. By activating people
to play the game, the aim is also to get them to participate in politics more actively, for example
by following parliamentary events and even improving voting behaviour. The views of potential
users of the game are mapped using a functional prototype, which serves as the productive part
of this thesis, in a user testing scenario where participants (n=5) get to test the prototype and
evaluate their experience. Based on their evaluation, the prototype is developed further,
resulting in a user-oriented understanding of what and how a fantasy sports game based on the

Finnish Parliament should look like, contain and function.
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1 Johdanto

1.1 Tutkielman aiheet

Téssd luvussa késitellddn tutkielman kahta keskeistd aihetta ja motivaatiota niiden
yhdistdmiseen. Luvussa késiteltdvdt aiheet ovat fantasiaurheilu ja eduskunta. Aiheita

kasitelladn luvussa kohtuullisen lyhyesti, mutta nithin syvennytéén tarkemmin luvuissa 2 ja 3.

1.1.1 Miti on fantasiaurheilu?

Fantasiaurheilu (fantasy sport) on peli, jossa oikeassa eldméssa tapahtuvat asiat vaikuttavat sen
lopputulokseen. Tavallisesti nima pelit keskittyvit jonkin urheilulajin johonkin tiettyyn liigaan,
esimerkiksi amerikkalaisen jalkapallon NFL-liigaan. Pelissd pelaaja kokoaa urheiluliigan
ammattiurheilijoista koostuvan joukkueen ja hallitsee sitd managerin tapaan. Urheilijoita voi
esimerkiksi poistaa ja lisdtd joukkueeseen, seké vaihtaa pdittdin muiden pelaajien kanssa. Pelin
sddnnoissd on madritelty pelikierroksen pituus, jonka aikana pisteitd voi kerdtd. Esimerkiksi
NFL-liigan jarjestimén NFL fantasy:n pelikierros kestéd viikon verran, silld otteluita pelataan
lahtokohtaisesti kerran viikossa. Managerin roolissa pelaaja pédttdd ennakkoon tulevalla
viikolla joukkueessaan pelaavat ammattiurheilijat, eli pelin idea on arvata tai ennustaa
pelikierroksella parhaiten kentélld suoriutuvat urheilijat. Kun urheilijan pelikierroksen ottelu
on alkanut, ei pddtostd voi endd muokata. Urheilija saa pelin sddnndissd madritetyn médrin
pisteitd oikean eldmin ottelun voiton kannalta positiivisista tapahtumista, kuten maalin
tekemisestd. Ottelun voiton kannalta negatiivisista tapahtumista voidaan pisteitdi myds
vihentdd. Pelikierroksen aikana fantasiajoukkueen urheilijjoiden kerdamaét pisteet lasketaan
yhteen, josta koostuu joukkueen kokonaistulos. Fantasiaurheilun tarkoitus on saada
kanssakilpailijoita korkeampi kokonaistulos. Fantasiaurheilupelien sdidnndt poikkeavat
toisistaan, riippuen esimerkiksi siitd, mihin urheilulajiin tai -liigan peli perustuu, mutta timén
tutkielman kannalta on olennaista ymmaértdd perusidea joukkueen kokoamisesta ja
mahdollisimman suuren pisteméddrdn tavoittelemisesta. Fantasiaurheilua koskevassa
artikkelissaan Fantasy sports: History, game types and research Lomax (2006) esittelee viisi
kategoriaa, johon erilaiset fantasiaurheilupelit voidaan jakaa: lautapelimallit, simulaatiot,
internet-pohjaiset pelit, “rotisserie” ja ’pool” pelit sekd kaudesta toiseen jatkuvat pelit. Pro
gradu -tutkielmassaan Kuluttajayhteisot fantasiaurheilupeleissd Saari (2019) nostaa esiin myos

kuudennen kategorian, joka on niin sanottu daily fantasy. Kategorioihin jakautuvat pelit eroavat
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toisistaan padpiirteittdin esimerkiksi sdannoissi, pisteytyksessd, pelijaksoissa, pelialustoissa ja
tavoissa valita pelaajat. On kuitenkin hyvad huomata, kuten myos Lomax (2006) artikkelissaan
mainitsee, ettd kategoriat eivit ole ehdottomia, vaan kategorioille ominaisissa piirteissd voi
tapahtua monia paillekkéisyyksid. Lisdksi useissa fantasiaurheilupeleissi on mahdollista
muokata sdantdjd esimerkiksi pisteytyksen osalta fantasialiigakohtaisesti. Muokattavuus voi

tehda fantasiaurheilupelistd tdysin uniikin ja edelld mainituista kategorioista poikkeavan.

Monesti fantasiaurheilusta puhutaan myds liittdmalld lajin nimi urheilu-sanan paikalle:
esimerkiksi fantasiajalkapallo tai fantasiajddkiekko. Fantasiaurheilupeleji on kehitetty
kymmenisti eri lajeista ja lajien sisélld toimivista liigoista. Lomaxin (2006) sanoin "Just about
every sport imaginable is available in fantasy gaming platform”, eli suomennettuna ”Ldihes
kaikki  kuviteltavissa olevat wurheilulajit ovat saatavilla fantasiaurheilupelialustoilla™.
Tunnettuja fantasiaurheilupelejd ovat mm. NFL Fantasy, Fantasy Premier League ja IS
Liigaporssi. Monet urheiluliigat ovat itse mukana kehittimédssd nditd pelejd, esimerkiksi
Suomen jidkiekon SM-liigaan perustuvaa IS Liigapdrssid on jirjestiméssd Sanoma Oy, SM-
liiga Oy ja Suomen jadkiekkoilijat ry (IS Liigaporssi n.d.a). Osa fantasiaurheilupeleistd on
maksullisia ja osa ilmaisia. Esimerkiksi IS Liigaporssi jakaa jadkiekkokauden kuuteen erilliseen
jaksoon, joiden pelaaminen maksaa 3 € per jakso (IS Liigapdrssi n.d.b). Joissakin tapauksissa
fantasiaurheilupeleissd on myods mahdollista voittaa palkintoja esimerkiksi tuotteiden tai rahan

muodossa.

Fantasiaurheilua voi pelata esimerkiksi itsekseen tai ystdvin kanssa yksinkertaisesti kynilla ja
paperilla, mutta nykyadn pelit ovat pitkalti digitaalisia. Téstd ilmiostd kertoo esimerkiksi se,
ettd maailmanlaajuisesti noin 65 % fantasiaurheiluun liittyvistd transaktioista tapahtui
mobiilipohjaisesti (Mordor Intelligence Private Limited, 2025). Téssi tutkielmassa keskitytdin

juuri moderneihin digitaalisiin fantasiaurheilupeleihin.

Fantasiaurheilun globaali markkina-arvo on ollut suhteellisen tasaisessa kasvussa 2020-luvulla
ja se on saavuttanut eri ldhteitten mukaan noin 30 miljardia dollaria. Arvioiden mukaan
markkina-arvo tulisi kasvamaan noin 14,5 % yhdistetylld vuotuisella kasvuvauhdilla (CAGR)
(Mordor Intelligence Private Limited, 2025; Grand View Research, 2025). Mordor Intelligence
arvioi fantasiaurheilun vuoden 2030 markkina-arvoksi noin 71 miljardia dollaria, kun taas

Grand View Research arvioi sen olevan noin 56 miljardia dollaria.

Kaiken kaikkiaan fantasiaurheilun pelaajaluvut pyorivit maailmanlaajuisesti ainakin

kymmenissd miljoonissa. Pelkédstddn Yhdysvalloissa ja Kanadassa vuonna 2022 pelaajia oli
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yhteensd 62,5 miljoonaa (Fantasy Sports & Gaming Association, 2025). Suomen
urheiluliigoista jarjestettdvistd fantasiaurheilupeleistd suosituimpien joukossa oleva IS
Liigaporssi kerdd pelaajia muutamia kymmenia tuhansia. Esimerkiksi kauden 2018-2019 pelin
ensimmadiselld jaksolla rekisterdityneitd pelaajia oli noin 29 000 (Saari, 2019). Vertailua tdhédn
lukemaan antaa esimerkiksi jadkiekon SM-liigan vuoden 2018 katsotuin ottelu, joka oli
24.4.2018 pelattu kauden 2017-2018 finaalisarjan Kérpat-Tappara viides ottelu. Ottelun
keskikatsojamadrd oli noin 309 000 (Finnpanel Oy, 2019). Suosituimman ottelun katsojalukua
ja IS Liigaporssiin rekisterdityneitd pelaajia vertaillessa voi huomata, ettd pelaajien maara
kattaa noin 9,3 % katsojaluvusta. Liigaporssin kauden 2025-2026 ensimmadiselld jaksolla
rekisterdityneitd pelaajia oli 24 102, joista vain yksi ei ollut saanut keréttya yhtdan pistetta (IS
Liigapdrssi, n.d.c). Voi siis olettaa kaikkien muiden ensimmaéisen jakson pelaajien olleen edes

vihén aktiivisia pelaajia.

Fantasiaurheilun  historiaan, pelaajia motivoiviin  asioihin, sivutuotteisiin, seké

fantasiaurheiluun urheilumaailman ulkopuolella perehdytdén tarkemmin luvussa 2.

1.1.2 Miki on eduskunta?

Eduskunta on Suomen valtion lakeja sddtdvé ja talousarvion tekevd ylin valtioelin. Tdméan
lisdksi padministerin valitseminen, hallituksen toiminnan valvominen, Suomea koskevien
tarkeimpien kansainvélisten sopimusten hyviksyminen ja Euroopan unionissa vaikuttaminen
ovat eduskunnan tehtdvia (Eduskunta, 2019; Oikeusministerio, n.d.). Suomessa yli 18-vuotiaat
ddnestdvit eduskuntavaaleissa tavallisesti joka neljds vuosi eduskuntaan 200 edustajaa 13 eri
vaalipiiristd (Oikeusministerid, n.d.) paittiméén edelld mainituista asioista yleisolle avoimille
valtiopdiville. Tutkielman tekemisen aikaan viimeisimmét eduskuntavaalit kdytiin vuonna
2023 ja niissd Suomessa asuvia ddnioikeutettuja ihmisié oli yhteensd 4 277 487 (Tilastokeskus,
2023a). Ainestysprosentti Suomessa asuvilla Suomen kansalaisilla oli 72 % (Tilastokeskus,
2023Db), joka tarkoittaa hieman yli kolmea miljoonaa annettua &énté. Tilastokeskuksen (2023a)
tarjoamaa dataa ja eduskuntavaaleihin 2023 liittyvéa katsausta tarkasteltaessa voidaan huomata,
ettd naiset ovat miehid aktiivisempia ddnestdjid aina 70-ikdvuoteen saakka, jonka jilkeen
miehet ovat aktiivisempia. Kuitenkin suurin ero sukupuolten vélisessd ddnestysaktiivisuudessa
ndkyy nuorten kohdalla, jossa aktiivisuus on 19-vuotiailla yli 10 prosenttiyksikkdd suurempaa
naisilla, kuin miehilld ja 20-24-vuotiailla ldhes 10 prosenttiyksikkdd suurempaa niin ikédn
naisilla, kuin miehilld. Tilastojen yleinen trendi on myds se, ettd nuoremmat ikédluokat ovat

epdaktiivisempia, kuin vanhemmat. Epéaktiivisimmat &énestdjairyhmait kategorioittain olivat
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ennakkodinestdneet 18-vuotiaat ja alueella ddnestéineet 19-vuotiaat, kun samoissa kategorioissa
aktiivisimmat olivat 70—74-vuotiaat ja 65—69-vuotiaat miehet. Yhteenvetona voi sanoa, ettd
nuoret miechet olivat vuoden 2023 eduskuntavaaleissa epdaktiivisimmat dénestdjat.
Kokonaiskuvassa miehet olivat naisia epdaktiivisempia ja nuorimmat ikédluokat olivat

vanhempia ikéluokkia epdaktiivisempia.

Yksinkertaistetusti eniten kansanedustajia eduskuntaan ansainnut, eli suosituin puolue
muodostaa hallituksen, joka suunnittelee hallitusohjelman ohjaamaan toimintaa ja asettamaan
tarkeimmat padmairat (Hallitustunnustelut, 2023). Uudet tai uudistetut lait pistetddn vireille
hallituksen esitysten mukaisesti (myos kansalaisaloitteiden ja kansanedustajien lakialoitteiden
kautta), jonka jélkeen niistd keskustellaan ja ddnestetdén eduskunnan tdysistunnoissa (vaalit.fi
2025). 200 eduskuntaan ddnestetystd kansanedustajasta yksi (1) valitaan puhemiehen tehtdvaan
kahden varapuhemiehen lisdksi. Puhemies ja puhemiesneuvosto johtavat eduskunnan toimintaa
Suomen perustuslain mukaisesti. Puhemies esimerkiksi myontdd tdysistunnoissa
puheenvuoroja ja pdittdd asioiden késittelyjédrjestyksestd. Puhemies ei kuitenkaan osallistu

taysistunnoissa ddnestyksiin tai keskusteluun (Eduskunta, n.d.a).

Eduskunnan toiminta on kaikille avointa ja eduskunta.fi -sivustolta pystyy muun muassa
seuraamaan tiysistuntoja suorina ldhetyksiné ja hakemaan erilaisia eduskunnassa késiteltdvia
aloitteita. Myds Suomen yleisradio Yle ldhettdd eduskunnan tdysistuntoja suorana omilla
kanavillaan. Lahtokohtaisesti eduskunnan tdysistunnot ovat tiistaista perjantaihin: tiistaisin ja
keskiviikkoisin klo 14 eteenpdin, torstaisin klo 16 eteenpdin ja perjantaisin klo 13 eteenpéin
(Eduskunta, n.d.b). Muutoksia aikatauluihin tuo esimerkiksi eduskunnan kesédtauko (STT,
2025). Suosituimpia tdysistuntohetkid on torstaisin tiysistunnon aloittava kyselytunti, jossa
kansanedustajat padsevit kysymain paikalla olevilta ministereiltd kysymyksid, joihin ministeri
vastaa heti perddn (Eduskunta, 2019). Nimensd mukaisesti tunnin kestdva kyselytunti keraa
ainakin Yle Areenan (n.d.) kertomien lukujen mukaan suurimman yleison. Yle Areenassa
tdysistunnoille ja kyselytunnille on olemassa omat ldhetyksensd ja ldhetyksien
kdynnistyskertoja tutkimalla voi huomata torstaiden olevan suosituimpia péivid
katsojamadrissd. Esimerkiksi vuoden 2025 viikot 45 ja 46 ovat olleet katsojaluvuiltaan hyvin
samankaltaiset: tiistain tdysistuntolihetykset ovat saaneet molemmat noin 6000
kaynnistyskertaa, keskiviikon ldhetykset noin 5000 ja 6000, perjantait vain noin 3000, mutta
torstaisin ldhetettavit kyselytunnin ja tiysistunnon ldhetykset molemmat yhteensd noin 35 000
kdynnistyskertaa. Lahetysten kdynnistyskertojen perusteella voi tulkita thmisid kiinnostavan

paljonkin tavallisista tdysistunnoista poikkeavat tapahtumat, kuten vilikysymykset ja
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kyselytunnit. Suurimmillaan tiysistuntoihin liittyvien 1dhetysten kdynnistyskerrat ovat nousseet
jopa satoihin tuhansiin. Esimerkiksi 15.10.2025 vilikysymyskeskustelu, on kerdnnyt
kirjoittamisen hetkelld noin 99 600 kidynnistyskertaa. Myos 23.10.2025 kyselytunnin 1dhetys on
kerdnnyt noin 125 000 kdynnistyskertaa. 23.10.2025 kyselytunti oli myos televisiossa erittdin
suosittu ldhetys, silld se kerdsi Yle TV1 -kanavalla 264 000 ihmisen keskikatsojaméérin ja
tavoitti hieman alle 600 000 ihmistd. Kyselytunti oli lokakuun 2025 keskikatsojamdéraltaan
yhdeksdnneksi katsotuin ajankohtaisohjelma, kertoo Finnpanel Oy:n TV-mittaritutkimus

(2025). Eduskunnan seuraamiselle on siis olemassa Suomen mittakaavalla varsin suuri yleiso.

Kansanedustajien erilaisia rooleja ja tapoja olla aktiivinen eduskunnassa kisitellddn tarkemmin

luvussa 3.

1.1.3 Aiheiden yhdistimisen motivaatio

Olen itse harrastanut monenlaisia urheilulajeja enemmin tai vdhemmaén kilpailullisessa
mielessd, josta kiinnostukseni kaikenlaisen urheilun seuraamiseen juontaa juurensa. Monia
vuosia seurasin ldhtokohtaisesti vain suosikkijoukkueideni menestystd, mutta myohemmin
yksittdiset urheilijat joukkueesta riippumatta ja eri urheiluliigojen seuraaminen
kokonaisvaltaisesti muodostui itselleni mielenkiintoisemmaksi ilmidksi. Urheiluliigojen
seuraamisen kautta 10ysin myds fantasiaurheilupelit, joista erityisesti amerikkalaisen
jalkapallon NFL-liigaan keskittyvdd versiota olen pelannut aktiivisesti monta vuotta.
Pelatessani fantasiaurheilupelejd olen huomannut altistavani itseni pelid koskevan lajin
medialle huomattavat maarit, ja samalla oppinut paljon kaikenlaista tietoa urheilulajiin tai -
liigoihin liittyen. Toinen fantasiaurheilun hieno puoli itselleni on se, ettd koen sen auttaneen
omia sosiaalisia suhteitani. Urheilumaailmasta 16ytyy monia hienoja tarinoita, joista oppia ja
joista voi keskustella esimerkiksi ldheisten kanssa. My®os itse fantasiaurheilupelin pelaamisesta
voi keskustella muiden niitd pelaavien ihmisten kanssa. Esimerkiksi olen itse pelannut erdian
henkilon kanssa NFL-fantasiaurheilupelid vastakkain jo monta vuotta, jonka aikana olemme
kehittdneet fantasialiigaamme omia sdint6jd ja kaytdntdjd, joista sitten keskustelemme.
Fantasialiigan kauden aikana on ldhes taattua, ettd juttelemme ainakin kerran viikossa, jota
harvemmin tapahtuu kauden ollessa tauolla. Tdmé on mielestdni hyvé esimerkki siitd, miten
fantasiaurheilu voi auttaa ylldpitdmédn sosiaalisia suhteita. Pelejd pelaamalla oppimani
urheiluun liittyvéd tieto on joissakin tapauksissa varmasti monen mielestd turhaa, kuten
yksittdisen pelaajan etunimi, hinen kdymaénsa yliopisto tai pelinumero, mutta on se silti tietoa.

Tamin “turhan” tiedon kautta aloin ajattelemaan, ettd mité jos olisin kaiken timén ajan, mitd
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olen seurannut urheilumaailman tapahtumia, keskittynyt johonkin, ehkd monen mielesti

yleissivistdvampdin asiaan. Kuinka paljon tietoa minulla olisikaan niisté aiheista?

Siitd kysymyksestd ldhti idea yhdistdd fantasiaurheilu ja Suomen politiikkan padandyttdmo, eli
eduskunta. Polititkan seuraaminen on ollut itselleni aina vaikeaa, silld en tunnu ymmaértévan
siitd tarpeeksi ja siten aiheesta on vaikea innostua samalla tavalla, kuin miten urheilun
seuraaminen on itselleni innostavaa. Huomioin kuitenkin, ettd poliittiset padtokset koskettavat
omaa eldméiéni oleellisesti, joten niistd voisi olla hyva tietdd pintaraapaisua paremmin. Itseéni
ja varmasti monia muitakin innostavat asiat, kuten kilpailullisuus ja sosiaalisuus yhdistyvit
fantasiaurheilussa mielenkiintoisella tavalla, joten uskon sen olevan hyvéd vdyld innostaa
thmisié perinteisen urheilun liséksi myds polititkkaan ja eduskunnan toimintaan. Tehdédkseni
oikeat valinnat ja voittaakseni eduskuntaan pohjautuvassa fantasiaurheilupelissa, pitdisi minun
syventyé sielld kdytdviin aiheisiin ja poliitikkoihin, ja samalla oppisin aiheesta paljon itsedni
innostavalla tavalla, kuten urheilunkin kanssa on kdynyt. Itse edustan viimeisimmissé
eduskuntavaaleissa (2023) dénestyskdyttdytymiseltddn vidhiten aktiivista ryhméd ja uskon
tallaisen fantasiaurheilupelin potentiaaliin innostaa myds muita tdmén ryhmin jidsenid

kiinnittdimain enemmain huomiota politiikkaan ja olemaan aktiivisempi silld kentalla.

Muotoilun opiskelijana seuraava miettimini asia oli se, miltd idea fantasiaurheilun ja
eduskunnan toiminnan risteyttimisestd néyttiisi sille sopivalla alustalla ja miten siitd saataisiin
kohderyhmaille sopiva ja toimiva tuote tai palvelu. Ndma ovat niitd asioita, joihin l&hden téssi

tutkielmassa etsiméin vastausta.

1.2 Tutkimuskysymykset, -asetelma ja -suunnitelma

Téssd Pro Gradu -tutkielmassa etsitdédn vastauksia seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

1. Millaisia elementteji Suomen eduskuntaan pohjautuvan fantasiaurheilupelin tulee

siséltdd hyvin kayttidjdkokemuksen saavuttamiseksi?

2. Minkidlainen on hyvd kéyttoliittymd Suomen eduskuntaan pohjautuvalle

fantasiaurheilupelille?

3. Minkilainen vaikutus Suomen eduskuntaan pohjautuvan fantasiaurheilupelin

pelaamisella olisi polititkan seuraamiseen.
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Ensimmadiselld  tutkimuskysymykselld on tarkoitus saada tietoa  siitd, miten
fantasiaurheilupelistdi =~ saadaan  kiyttdjdldhtoinen  hyvilld  kayttdjakokemuksella.
Fantasiaurheilupelien sisdltdimien elementtien on yleensé tarkoitus auttaa pelaajaa tekemiin
parhaita valintoja fantasiajoukkueen rakentamisen suhteen. Siihen voi auttaa esimerkiksi pelin
antamat ennustukset siitd, kuinka monta pistettd urheilijan arvioidaan tuottavan kentilla, tietoa
siitd mitd joukkuetta vastaan urheilijan ottelu kdydéddn ja erilaiset uutisartikkelit vaikkapa
loukkaantumisista ja pelikielloista. Néiden elementtien avulla pelaaja saa enemmin
onnistumisia, jolloin turhautuminen peliin on toivottavasti pienempdi. Eduskuntaan
pohjautuvassa fantasiaurheilupelissd ndmi elementit voisivat olla politiikan uutisten liséksi
myds esimerkiksi tdysistuntojen suunnitelmia, péivdjarjestyksid ja ennakkotietoja paikalla
olevista kansanedustajista ja ministereistd. Yksinkertaistetusti, mitd pelissd pitdd olla, jotta
tuotteen kiyttdjd olisi sithen tyytyvéinen. Lisdksi hyvéd kayttdjikokemus voi muodostua
esimerkiksi pelin oikeudenmukaisuudesta, jolla tarkoitan sitd, ettd pelissd pisteet jactaan
kayttdjien mielestd oikealla tavalla. Vastausta tdhdn kysymykseen etsitdin hobbistisesta
tietdimyksesti, vertailuanalyysisti ja kirjallisuudesta, joista voi olla hyotyd selvittdméén sité,
mitkd elementit fantasiaurheilupeleissd yleensd koetaan positiivisiksi ja mitkd innostavat
pelaajia olemaan aktiivisia. Lisdksi valmiin tuotteen kayttdjdlahtoisyyden testaaminen
potentiaalisilla tuotteen kayttédjilldi on oleellinen vaihe muotoiluprosessin onnistumisen
arvioinnissa. Kéyttdjiatestauksen yhteydessd voidaan haastatella kdyttdjid ja siten selvittdd

heiddn mielipiteensé pelin sisdltdmiin elementteihin ja toimintoihin.

Toisella tutkimuskysymykselld on tarkoitus saada tietoa siitd, miten ndmi positiivista
kayttdjakokemusta edesauttavat elementit saadaan lisdttyd peliin kdyttdjaystavilliselld tavalla,
eli mm. yksinkertaisesti ja selkedsti. Kdyttdjikokemusta parantavien elementtien lisdksi taytyy
peliin sovittaa my0s sen peruspalaset, esimerkiksi oman fantasiajoukkueen jasenten hallintaan
liittyvit ndkymadt, pisteiden kerddmisen nidkymdi ja kanssakilpailijoiden suorituksia vertaava
ndkymi, jotka toki my0s parantavat kiyttokokemusta huomattavasti. Fantasiaurheilupeleisti on
valtava mdard eri versioita, mutta jokaisesta niistd 10ytyy nditd peruspalasia, joista ldhted
liikkkeelle muotoiluprosessiin. Fantasiaurheilu-teemaisen pelin suunnittelu jo itsessddn siis
asettaa muotoiluprosessille tietynlaiset 1dhtokohdat. Kysymyksen vastausten 16ytdmiseksi
voidaan tutkia esimerkiksi jo olemassa olevia fantasiaurheilupelejd ja arvioida niistd, mika
niissd toimii ja mikd ei toimi. My®0s kirjallisuudesta voidaan saada hyvié lahtokohtia UI/UX-

muotoilulle, joita hyddyntaa fantasiaurheilupelissa.
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Kolmannella tutkimuskysymykselld on tarkoitus selvittdd, tekeekd pelin pelaaminen
eduskuntapolitiikan seuraamisesta esimerkiksi mielekkdadmpai ja voisiko silld olla potentiaalia
aktivoida kansalaisia seuraamaan politiikkaa enemmain. Fantasiaurheilupeleisséd on yleistd, ettid
urheiluliiga ja pelin pohjaava laji alkaa kiinnostamaan pelaajia laajemmin, joten sama ilmio
voisi tapahtua myds politiikkaan pohjautuvan pelin avulla. Téhén kysymykseen vastaus voi
loytyd esimerkiksi kéyttdjatestauksen avulla, jossa kidyttdjad pddsee kokeilemaan pelin

pelaamista ja kertomaan siitd mielipiteitdén.

Tamin tutkielman kaltaisissa kéytdntolahtoisissd, eli tekemisen kautta tietoa saavissa
tutkimuksissa on sen onnistumisen kannalta tirkedd tehdd hyvin organisoitu
tutkimussuunnitelma ohjaamaan prosesseja (Weber & Cobaugh, 2008). Téssa tutkielmassa on
tarkoitus valmistaa kayttdjaldhtéinen Suomen eduskuntaan pohjautuva fantasiaurheilupelin
toiminnallinen prototyyppi ja tutkia sen toimivuutta ja vaikutusta kdyttdjiin laadullisesti.
Tutkimus hy6dyntdéd teoreettista viitekehystd kirjallisuuskatsauksien avulla, jonka lisdksi
kiytdnnonldheisestd tuotteen testaamisesta ja sen kehittimisestd saadaan empiiristd tietoa.
Prototyypin testauksen yhteydessd kayttdjid haastattelemalla saadaan laadullista aineistoa.
Tutkimuksen kohteena on Suomen eduskuntaan pohjautuva fantasiaurheilupeli, joka antaa
itsessddn tietynlaiset l4htokohdat. Tutkielmassa tulee siis perehtyd juuri suomalaiseen
polititkkaan ja kansanedustajatyohon, sekd fantasiaurheilupeleihin. Kayttdjdtestauksessa on
myo6s hyvd huomioida, ettd osallistujat ovat esimerkiksi ddnioikeutettuja ja omaavat tietoa

Suomen eduskunnasta.

Tutkielmassa on myos spekulatiivisen muotoilun elementtejd. Spekulatiivisessa muotoilussa
muotoilijan on tarkoitus avata uusia nidkokulmia, haastaa ja aloittaa keskustelua esimerkiksi
moraaliin, polititkkkaan ja eettisyyteen liittyen, eikd niinkddn 10ytdd ratkaisuja vallitseviin
ongelmakohtiin (Dunne & Raby, 2013; Galloway & Caudwell, 2018; Bendor & Lupetti, 2024
s. 403-408). Artikkelissan Auger (2013) argumentoi spekulatiivisen muotoilun kaksi
padasiallista tarkoitusta olevan tulevaisuuden ajattelun mahdollistaminen ja nykyisten
kaytantdjen kritisoiminen. Suomen eduskuntaan ja kansanedustajien aktiivisuuteen liittyvéssi
fantasiaurheilupelissd polititkka on kantava teema. Peli myos tarjoaa vaihtoehtoisen tavan
seurata politiikkaa ja mahdollisesti laajentaa kéyttdjén kdsitystd Suomen poliittisesta kentésta.
Myds muotoilun 1dhtokohtainen idea risteyttdd padpainotteisesti nuorten miesten kiinnostuksen
kohde (fantasiaurheilupelit) ja asia, jossa timédn demografian epédaktiivisuus nakyy (poliittinen
aktiivisuus), erityisesti kolmannen tutkimuskysymyksen valossa, tuottaa spekulatiivisen

asetelman poliittisen aktiivisuuden lisddmisen mahdollisuudesta. Keskustelua voisi herattda
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my0s esimerkiksi pelin premissi fantasiaurheilun ja politiikan risteyttimisestd ja sen
mahdollisista vaikutuksista yksittdisiin poliitikkoihin ja polititkan seuraamiseen, sekd ajatus
poliitikkojen valitsemisesta omaan joukkueeseensa ddnestdmdnsd puolueen ulkopuolelta
parhaiden pisteiden tavoittelun takia. Politiikka on ollut aina suuri ja tirked puheenaihe, jossa
on kirjoittamisen aikaan korostunut valitettavat ja jopa Suomen mainetta haittaavat erindiset
kohut liittyen muun muassa rasismiin, suureen tydttdmyyteen ja héirintdédn, jonka myoti pelin
kattoteema (politiikka ja kansanedustajat) on ollut yleisolle esilld suurella tavalla Suomen
valtamedioissa. Suuri huomio uutisissa, sosiaalisessa mediassa ja yleison yleinen kiinnostus
aiheeseen voi myoOs auttaa kiyttdjid 10ytdmadn pelin samalla, kun etsii aiheesta lisétietoa.
Keskustelun lisdksi pelin on tarkoitus tarjota kiyttdjaldhtoisempi tapa seurata politiikkaa ja
poliitikkoja, joista nykyisin saatava statistiitkka on monesti vaikeasti tavoitettavissa esimerkiksi
eduskunnan digitaalisissa arkistoissa, joita 10ytddkseen suuresta massasta taytyy osata kayttaa
esimerkiksi erillisid hakukomentoja. Vaikka spekulatiivisia elementtejd 16ytyy, on tarkoitus
kuitenkin saada myos ratkaisuja esimerkiksi sithen, mitkd elementit auttavat kéyttdjia
seuraamaan polititkkaa ja miten paljon informaatiota sisdltdvin fantasiaurheilupelin saa tdssi

kontekstissa muotoiltua kayttdjaléahtoiseksi tuotteeksi.

Tutkimuksen rakenteesta on laadittu kuvaaja (kuva 1), jolla havainnollistetaan miten eri vaiheet
muodostavat  yhtendisen  kokonaisuuden. Tutkimus alkaa  kirjallisuuskatsauksella
fantasiaurheilupeleihin ja katsauksella eduskuntaan. Fantasiaurheilupelien
kirjallisuuskatsauksessa on tarkoitus kartoittaa mitkd ovat pelien kiyttdjien yleisesti suurimmat
motivaatiot pelaamiseen. Néitd selvitettyjd motivaattoreita ja niiden kautta sovellettuja
elementtejd lisdtddn tutkimuksessa syntyvddn peliversion toiminnalliseen prototyyppiin.
Eduskuntaan liittyvin katsauksen myd6td on tarkoitus saada syvéd kisitys eduskunnassa
tyOskentelevien kansanedustajien tyOkuvasta ja tavoista olla aktiivinen ty0ssdén.
Fantasiaurheilupeleissé kilpailun kannalta ehki kaikista oleellisin osa, eli pisteytys perustuu
thmisten tosieldmén aktiivisuuteen, jonka takia on tirkedd ymmaértdd mitd kaikkea tdma
aktiivisuus voi olla. Kirjallisuuskatsausta tehddin myo6s hyvéstd UI/UX-muotoilusta, sen
prosessista sekd menetelmistd, jotta kayttoliittymin kiyttdjakokemuksesta saadaan miellyttava.
Kirjallisuuskatsauksista saatu sekundéérinen, eli jo olemassa oleva tieto auttaa tutkimuksen
seuraavassa vaiheessa tehtdvissd pelin toiminnallisessa prototyypissd. Lisdksi prototyypin
tekemisessd auttaa hobbistinen tietdimys ja jo markkinoilla olevista fantasiaurheilupeleistd
tehtdava vertailuanalyysi. Kun prototyyppi on valmis, testataan sitd laadullisesti potentiaalisilla

tuotteen kayttdjilla. Kayttdjitestauksen yhteydessd suoritetaan palautteen kerdédmiseen
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haastattelu, jonka tulokset analysoidaan ja saadaan primééristé, eli tutkimuksen tuottamaa uutta
tietoa. Saatujen tulosten perusteella muotoiluprosessia jatketaan tarpeen mukaan, jotta saadaan
aikaan kdyttokokemukseltaan miellyttdva ja kayttdjildhtoinen tuote. Ensimmaéinen prototyyppi
ja siitd kéyttdjatestauksen haastatteluista saadun aineiston avulla iteroitu viimeistellympi

prototyyppi toimivat tutkimuksen produktiivisena osana.

Katsaus o o
i i Kirjallisuuskatsaus || Kirjallisuuskatsaus Hobbistinen
Vertailuanalyysi eduskunnan ; . . ] ==
. uUl/u¥-muotoiluun || fantasiaurheiluun tietamys
toimintaan

l l ! l !

1

1

1

1

1

1

- B - 1
Haasteiden tunnistaminen 1
1

1

1

1

1

1

Aineisto -
1
1
Aineiston keruu :
Tutkimuksen produktiivinen osa: R J
Analyysi Muotoiluprosessi

Muotoiluprosessi

Prototyypin kayttajatestaus
+ haastattelut

Saadun aineisto
haasteiden t

Muotoiluprosessin iteraatio €= ——————— -

Kuva 1. Tutkimussuunnitelmaa havainnollistava virtauskaavio.

1.3 Termit

Téssd luvussa avataan tutkimuksessa esiintyvid termejd ja ilmaisuja, jotta tutkimuksen
lukeminen olisi sujuvampaa. Tutkimus on kirjoitettu vuosina 2025-2026 ja mm. siini esitetyt

termit, ilmaisut, lait ja kdytdnteet ovat olleet kyseiselld ajanjaksolla oleellisia, kdytettyja ja
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voimassa. Tutkimusta voi olla vaikea ymmartdd ilman taustatietoa eduskunnan toiminnan
perusteista ja fantasiaurheilupeleistd, jonka takia muun muassa puhekielessi ja tutkimuksessa
esiintyvid termejd pyritddn selventimdidn. Termeilld on siis keskeinen rooli
luetunymmartdmisessd, varsinkin tekstin koskiessa erikoisalan tekstejd, kuten tdmén
tutkimuksen tapauksessa (Nissild & Koskela, 2020, s. 135). Myo6s tutkimuksen aineistoa
kerétessd, kuten haastatteluissa voi ilmaantua termejé, jotka ovat osallistujille itsestddn selvid,

mutta jotka eivit sitd kaikille tutkimusta lukeville ole.
Rivikansanedustaja

Rivikansanedustaja on puhekielinen termi, jolla tarkoitetaan kansanedustajaa, joka ei toimi
ministerin, puhemiehen, tai varapuhemiehen kaltaisessa erityisessid roolissa eduskunnassa.
Rivikansanedustaja-nimityksen lisdksi tdllaisista kansanedustajista kéytetdin myds niin
sanottua tavallinen kansanedustaja -ilmaisua. Molempia ilmaisuja on kéytetty esimerkiksi
Pekosen (2023) kirjoittamassa lehtijutussa, jossa kerrottiin Sanna Marinin siirtyneen
rivikansanedustajaksi muiden tavallisten kansanedustajien joukkoon, kun Petteri Orpo korvasi
hinet padministerin tehtdvdssi. My0s Marin itse viittasi puheessaan ’riviin” palaamiseen,

viitaten erityistd roolia omaamattoman kansanedustajan tyokuvaan.
Eduskunnan arkistot

Eduskunta kerdd omiin arkistoihinsa valtiopdivityohon liittyvét asiakirjat. Sen lisdksi
arkistoihin kuuluvat kuva-arkisto, muistitietoarkisto ja muuta tutkijoiden kannalta merkittavaa
aineistoa. Sdilytettdvid asiakirjatyyppejd on monenlaisia, kuten virkamiesten palkka-
asiakirjoja, eduskunnan kirjaston asiakirjat ja tiedotukseen liittyvid asiakirjoja, mutta tdssa
tutkimuksessa oleellisia asiakirjoja ovat valtiopdivaasiakirjat, kuten tdysistuntojen poytikirjat.
Arkistot ja niiden materiaaleja on olemassa myos fyysisesti Helsingissd Eduskunnan kirjaston
yhteydessd, mutta valtiopdiviasiakirjat ovat saatavissa kétevasti myos sdhkoisesti vuoden 1980
valtiopdivistd asti (Hakala & Suutari, 2021; Suutari, J. 2018). Tutkimuksessa eduskunnan
arkistoista puhuttaessa tarkoitetaankin juuri nditd sdhkoisid arkistoja, joista on etsitty
eduskunnan verkkosivujen hakukoneen (kuva 2) avulla tietoa sisédltivia asiakirjoja (Eduskunta,
n.d.m). Eduskunnan arkistot ovat suurimmalta osalta julkisia kaikille, mutta myos salattuja
asiakirjoja on olemassa. Salattuihinkin asiakirjoihin voi pédstd késiksi jattamalla

lupahakemuksen, jonka eduskunnan paisihteeri voi hakemuksen kisittelyn jalkeen myontéa.
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Kuva 2. Eduskunta.fi -nettisivuilla olevan hakukoneen nikymaé (29.3.2026), jonka avulla

arkistoja voi tutkia (Eduskunta, 2026).
Asian ilmoittaminen tiysistunnossa

Jos jokin asia ilmoitetaan tdysistunnossa, kuten vastaukset kirjallisiin kysymyksiin, ei se
tarkoita, ettd vastauksia esimerkiksi luettaisi 4daneen kokonaan. Ilmoitus tarkoittaa 1dhinné vain
puhemichen toteamusta, ettd vastaukset tiettyihin kirjallisiin kysymyksiin on annettu.

Kysymykset ja vastaukset 10ytyvit tarkemmin eduskunnan arkistoista.

Esimerkki kirjallisten kysymysten vastauksien saapumisen ilmoittamisesta (PTK 110/205 vp
14.11.2025): ”Eduskunnalle ovat saapuneet vastaukset kirjallisiin kysymyksiin KK 331, 334—
337, 339, 340, 342, 352, 353, 359/2025 vp.”

Hallituksen kaatuminen

Hallituksen kaatuminen tarkoittaa sité, ettd hallitus ei nauti endéd eduskunnan luottamusta, jonka
seurauksena pdidministeri ja samalla koko valtioneuvosto (tuttavallisemmin hallitus) eroaa
tehtdvastiddn. Hallitus jatkaa toimintaa toimitusministeriond (véliaikainen hallitus, joka hoitaa
vain vélttimattdmid asioita), kunnes uusi hallitus on nimitetty (Lankinen & Pietarinen, 2023,

kohta 1.3.2).
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Pidministeri, ministeri ja ministerio

Ministeri on valtioneuvoston, eli tuttavallisemmin hallituksen jdsen. Hallituksen toiminnan
johtajana toimii padministeri, jonka tehtdvd on huolehtia hallitukselle kuuluvien asioiden
valmistelusta ja késittelyn yhteensovittamisesta, sekd eduskunnan ja hallituksen tyon
yhteensovittamisesta. Liséksi pddministeri mm. edustaa Suomea EU:ssa, sijaistaa presidenttid

tarvittaessa ja on ministerivaliokuntien puheenjohtaja. Pddministereitd on vain yksi.

Muut ministerit puolestaan toimivat omalle toimialalleen osoitetun ministerion paallikkona tai
késittelevdt muuten toimialaan kuuluvia asioita. Ministeri ei siis vélttdmittd ole jonkin
ministerion pédllikko, mutta samaan ministeriodn nimitetyt ministerit ovat toistensa suhteen
rinnasteisia, eli ns. ”saman arvoisia”. Ministeri johtaa ministeridssd asioiden valmistelua ja
ratkaisee toimialalle tirkeimmat asiat (Lankinen & Pietarinen, 2023, kohta 1.2). Ministerien
maérd voi vaihdella riippuen hallituksesta. Esimerkiksi Petteri Orpon johtamassa hallituksessa
(2023-) on padministerin liséksi 19 ministerid, kun taas Matti Vanhasen toisessa hallituksessa

(2007-2010) ministereitd oli 20 (Valtioneuvosto n.d.b; n.d.c).
Valtiopaivit

Valtiopdivdt ovat vuotuinen ajanjakso, jolloin eduskunta tekee tyotddn ja esimerkiksi pitdd
tdysistuntoja, joissa lakia sdddetddn, kdydadan keskusteluja ja dénestetddn. Valtiopdivit alkavat
Eduskunnan tydjérjestyksen (40/2000, 1 §) mukaan helmikuun ensimméinen pdivd, mutta
eduskunta voi pdattdd aloitukselle my0s jonkin toisen paivin. Valtiopdivit jatkuvat nykyédén
sithen saakka, kunnes seuraavat valtiopdivdt alkavat, eli ne kestdvat ldhtokohtaisesti
helmikuusta helmikuuhun (Eduskunta, 2014). Poikkeuksena ovat esimerkiksi vaalivuodet,
jolloin valtiopdivien alku voi viivdstyd normaalista. Valtiopdivdt jaetaan kevit- ja
syysistuntokauteen, joiden vélissd ovat kesdkuussa alkava ja syyskuussa paittyvid kesédtauko.
Syysistuntokausi kestdd joulukuuhun saakka (Eduskunta, n.d.n). Vaikka valtiopdivilld
pidetddinkin valilla taukoa, voivat esimerkiksi valiokuntien pitdmit kokoukset ja eduskunnan

kansainvilinen toiminta silti jatkua (STT, 2025).
Puoluerajat

Puoluerajoilla tarkoitetaan kuvainnollisesti eduskunnassa toimivien puolueiden jakautumista.
Esimerkiksi kokoomus muodostaa oman ryhmidnsd ja vasemmistoliitto omansa, ja ndiden

puolueiden vélilld on kuvitteellinen raja missd toinen puolue loppuu ja toinen alkaa.
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Puoluerajojen ylitys tarkoittaa sité, ettd yhtd puoluetta edustava kansanedustaja kannattaakin

jonkin toisen puolueen tai kansanedustajan aloitetta tai kantaa.
Pelaaja ja urheilija

Suomen kielessd, varsinkin puhekielessd, tapahtuu monesti sekaannuksia pelaaja-sanaa
kayttdessd, koska silld voidaan tarkoittaa kahta eri asiaa. Erityisesti fantasiaurheilusta
puhuttaessa on olemassa fantasiaurheilupelin pelaaja ja urheilujoukkueen pelaajat
urheilumaailmassa, joiden suorituksiin pelit pohjautuvat. Jotta tutkimusta olisi helpompi
ymmartdd, kdytetddn pelaaja-sanaa vain fantasiaurheilupelid pelaavaan henkiloon viitatessa.

Urheilujoukkueiden pelaajista kdytetddn nimitystd urheilija tai ammattiurheilija.
Peli ja ottelu

Myo6s peli-sanan kdytdssd voi tapahtua samanlaisia sekaannuksia, kuin pelaaja-sanaa
kiyttiessd, koska silldkin voi olla kaksi eri merkitystd. Peli-sanalla voidaan viitata esimerkiksi
videopeliin, korttipeliin, lautapeliin tai fantasiaurheilupeliin. Peli voi kuitenkin tarkoittaa myos
urheilumaailmassa kahden joukkueen vilistd ottelua. Tutkimuksen teema huomioon ottaen on
oleellista, ettd ndiden kayttotarkoitusten vélille tehdddn ero, jonka takia tutkimuksessa
kiytetddn peli-sanaa viitaten fantasiaurheilupeleihin.  Urheilujoukkueiden  viélisista

kamppailuista kdytetdén sanaa ottelu.
Fantasialiiga ja urheiluliiga

Fantasialiiga (fantasy league) on kahden tai useamman pelaajan muodostama ryhmad, jonka
sisélld fantasiaurheilupelin pelaajat kilpailevat toisiaan vastaan. Liigaan liittyminen voi olla
ilmaista tai maksullista ja monesti saman fantasiaurheilupelin sisélld voi osallistua moniin
liigoihin samaan aikaan. Fantasialiigan voi muodostaa itse omien tuttujen kanssa tai peli voi
esimerkiksi arpoa pelaajan liigaan tdysin vieraita pelaajia. Fantasialiigat voivat olla myds
kansallisia tai globaaleja, joissa kaikki fantasiaurheilupelin pelaajat kilpailevat suurimmasta
pisteméadréstd. Fantasialiigasta kéytetddn vélilld myos sanaa kimppa. Liiga-sana voi aiheuttaa
sekaannuksia, koska sana voi tarkoittaa useaa asiaa. Liiga voi viitata urheiluliigoihin, kuten
NBA, NFL ja SM-liiga, mutta myds pelin sisdiseen fantasialiigaan. Jotta tutkimuksen
lukeminen olisi sujuvaa, kéytetddn fantasiaurheilupelissd esiintyvistd liigoista sanaa

fantasialiiga tai kimppa, ja urheilumaailman liigoista sanaa urheiluliiga tai liiga.
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2 Fantasiaurheilusta tarkemmin

2.1 Historia

Fantasiaurheilun alkua on vaikeaa méérittdd. Syyné tdhan lienee pelin monet muodot. Riippuen
madritelméstd, ensimméiiseksi fantasiaurheilupeliksi voidaan kutsua jo 1860-luvulla pelattua
Sebring Parlor Base Ball -lautapelid. Aikaisin kirjattu todiste pelin pelaamisesta johtaa juurensa
New York Clipper -nimiseen lehteen, jossa raportoitiin 8.12.1866 kymmenen naisen ja neljan
miehen pelanneen simuloitua baseball-ottelua (Burton, n.d.). Tdmén perusteella peli kuulostaa
kuuluvan Lomaxin (2006) médrittelemidn simuloitujen fantasiaurheilupelien, seki lautapelien
kategorioihin. Muita yleisesti méadritettyjd fantasiaurheilupelien syntyajankohtia ovat 1960-
luvun alussa Wilfred ”Bill” Winkenbachin kehittdimd fantasia football, eli suomeksi
amerikkalainen jalkapallo, ja noin vuosikymmen aikaisemmin hénen kehittiménsa fantasia golf
(Baerg, 2009). Tuohon aikaan Winkenbachin kehittdmin fantasia football -liigan nimi oli
Greater Oakland Professional Pigskin Prediction League ja se tunnettiin lyhenteellda GOPPPL.
Fantasia-nimitys tuli mukaan vasta vuosia my6hemmin (Esser, 1994), mutta tarkka ajankohta
tuntuu olevan kadonneen historiaan. Fantasiabaseballin alkuna pidetdin vuotta 1980, jolloin
Daniel Okrent, Glen Waggoner ja heiddn kollegansa kehittivit pelimuodon. Pelid kutsuttiin
ensin nimella rotisserie baseball Manhattanilaisen ravintola La Rotisserie Francaise mukaan,
joka oli tdmédn pelin syntypaikka (Lomax, 2006). Rotisserie-nimitystd kuulee vieldkin
fantasiaurheilupiireissd, mutta fantasia-alkuiset nimitykset ovat kuitenkin suosituimpia. Suuri
murros fantasiaurheilupelien pelaamiseen tapahtui 1990-luvulla internetin ja tietokoneiden
yleistyttyd, kun kanssapelaajia ei tarvinnut etsid endd vain ystivistd tai muista ldheisistd, vaan
pelejd pystyi pelata ja jarjestimdin ympéri maailmaa lajista kiinnostuneiden pelaajien kanssa.
Tietokoneet pystyiviat my0s esittimdin ja laskemaan pelien pisteitd helposti ymmaérrettdvain

kayttoliittymain, tehden pelaamisesta nopeampaa ja helpompaa (Lomax, 2006; Baerg, 2009).

2.2 Kirjallisuus katsaus fantasiaurheilun tutkimukseen

Fantasiaurheilua on tutkittu aikaisemmin kohtuullisen paljon. Tutkimukset ovat keskittyneet
paljolti aiheen historiaan, vedonlydntiin, pelaajien motivaatioihin pelata fantasiaurheilupelejé
ja fantasiaurheilun vaikutukseen lajin seuraamisessa ja pelaajien toiminnassa. Suuri osa
tutkimuksista keskittyy Yhdysvaltoihin, epédileméittd koska sielld fantasiaurheilu on hyvin
suosittua ja siten markkina on suuri. Maantieteellisesti keskittynyt tutkimus on ilmeisesti

johtanut siihen, ettd alueen suosituimmat lajit ja nithin pohjautuvat fantasiaurheilupelit ovat
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tutkimusten keskiossd. Néité lajeja ovat esimerkiksi amerikkalainen jalkapallo ja baseball, jotka
eivit ole esimerkiksi Suomessa suurimpien ja suosituimpien lajien joukossa, vaikka toki
ndillekin lajeille 10ytyy omat yhteisonsa. Fantasiaurheilun historiaan keskittyvii tai siitd muuten
kertovia teoksia ja artikkeleita ovat tehneet esimerkiksi Lomax (2006), Baerg (2009) ja Esser
(1994). Niissé teoksissa nikokulma on hyvin yhdysvaltalainen ja sen my6td nykymuotoisen

fantasiaurheilun synty sijoitetaan Yhdysvaltoihin 1960-80-lukujen aikaan.

Suomessa tehdyt tutkimukset ovat keskittyneet fantasiaurheilupelien pelaajiin, heidén
motivaatioithinsa ja kayttdytymiseensd. Esimerkiksi Sotamaan (2013) artikkeli osoittaa
pelaajien suurimmiksi motivaattoreiksi kilpailun ja sosiaalisuuden. Kilpailukin on hyvin paljon
sidoksissa sosiaalisiin aspekteihin, silld sen vetovoima kumpuaa kokemuksen sosiaalisesta
perustasta. Samanlaista suuntaa antaa myos esimerkiksi Serazion (2008, s. 237) tutkimus, jossa
kerrotaan erityisesti kanssapelaajan tuntemisen tuovan fantasiaurheilupelaamiseen toivottua
lisdpotkua ja ettd se parantaa kokemusta. Hyvid kommentteja juuri fantasiaurheilun sosiaalisista
ulottuvuuksista 10ytyy Starkin (2017) tutkimuksesta, jossa pelin kerrotaan olevan hyvi syy
laittaa vaikkapa viestid kanssapelaajalle, kun esimerkiksi joku toisen joukkueen urheilija
loukkaantuu. Kommenteista kdy ilmi myds, ettd jotkut pelaajat eivit edes vilitd voittamisesta,
vaan tdrkedmpéd on pystyd puhumaan pelistd toisten kanssa. Erds tutkimukseen osallistunut
kommentoi (suomennettuna) seuraavasti: “Minulle fantasialiigamme on se asia, joka pitdd
minut eniten sidoksissa yliopistokaveriporukkaani, mikd on vaikeaa myontdd, koska se tuntuu
niin etdiseltd tavalta pitdd yhteyttd, mutta mitd muutakaan sitd tekisi, kun on 12 ihmistd, joiden
kanssa haluaa pitdd yhteyttd ja jotka asuvat ympdri maata ja olette nykyddn kaikki aikuisia”
(Stark, 2017, s. 36). Kommenttien perusteella on helppoa huomata, kuinka fantasiaurheilu tuo
thmiset yhteen ja ylldpitdd sosiaalisia suhteita vuosienkin ajan ihmisten vélisistd vdlimatkoista
riippumatta. Sosiaalisuuden tdrkeydestd on kuitenkin my6s muunlaisia tutkimustuloksia.
Farquhar ja Meeds (2007) kuvaavat tutkimuksessaan sosiaalisen ulottuvuuden vdhemmén
tarkedd roolia sanalla unexpected, eli suomennettuna odottamaton, aikaisempiin tutkimuksiin
verratessa. Tulos kuitenkin osoittaa, ettei sosiaalisuus ole aina tirkeimpien motivaattorien
joukossa. Heiddn tutkimuksessaan suurimmiksi motivaattoreiksi fantasiaurheilupelien
pelaajien keskuudessa nousevat voitonndlkd sekd tiedon kerddmiseen liittyvit asiat, kuten

statistiikkojen kanssa tyoskentely ja tosieldmén urheilun tapahtumien seuraaminen.

Suomessa esiintyvien fantasiaurheilupelien kéyttdjayhteisdjd on tutkinut mm. Saari (2019),
jonka tutkimus osoittaa sosiaalisuuden merkityksen liséksi esimerkiksi fantasiaurheilun olevan

hyvin miesvoittoinen peli. Hanen tutkimukseensa osallistuneista fantasiaurheilupelaajista
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(n=386) 99,7 % olivat miehid. Samaa ilmi6td on huomattavissa myods Leen ym. (2013a) ja
Ruihleyn ym. (2021) tutkimuksissa, joissa osallistuneista 1805 ja 519 fantasiaurheilupelaajasta
93,7 % ja 96 % olivat miehid. Myds nuoret vaikuttaisivat olevan enemmén kiinnostuneita
fantasiaurheilusta (Lee ym. 2013a), silldi 58 % tutkimukseen osallistuneista
fantasiaurheilupelaajista olivat alle 30-vuotiaita. Myo6s The Fantasy Sports & Gaming
Associationin (FSGA) vuonna 2023 tekemén kyselytutkimuksen mukaan 65 % pelaajista on

miehid ja 48 % pelaajista on 18-35-vuotiaita.

Toinen mielenkiintoinen nosto Leen ym. (2013a) tutkimuksessa on fantasiaurheilupelien
pelaajien kéytos ns. lempijoukkueidensa suhteen: 41 % pelaajista toivovat enemmén oman
fantasiajoukkueensa voittoa, kuin heiddn oikean suosikkiurheilujoukkueensa voittoa.
Tutkimuksessa kdy myds ilmi, ettd fantasiaurheilu nostattaa kiinnostusta myods muuhun
urheiluliigaan, eikd vain omaan suosikkijoukkueeseen. Leen ym. (2013b) tutkimuksessa
nostetaan esiin sama asia, eli fantasiaurheilupelaajat katsovat enemmain liigan otteluita, lukevat
enemmain liigan uutisia, vierailevat enemmin aihetta kéisittelevilld nettisivuilla ja ostavat
enemman fanituotteita. Pelaajat ovat siis laajemmin kiinnostuneita koko urheiluliigasta tai -
lajista ja kuluttavat liigaan liittyvdd mediaa yms. enemmén. My0s Carrollin (2013)
tutkimuksessa tullaan samaan tulokseen, ettd fantasiaurheilua pelaavat ihmiset kuluttavat
huomattavasti enemmaén urheiluun liittyvad mediaa, kuin henkilot, jotka eivét pelaa nditd peleja.
Tutkimuksessa korostetaan urheiluun liittyvin median kulutuksen nousevan erityisesti lajin
fantasiaurheilupelin kauden ollessa kdynnissd. Lee ym. (2013b) arvioi markkinallisen

vaikutuksen olevan vuotuisesti jopa 3—4 miljardia US dollaria.

Toinen erityisesti rahalliseen kulutukseen liittyd tutkimusnidkokulma fantasiaurheilusta
puhuttaessa on ollut vedonlyontiin liittyvdt asiat. Rahalla pelaaminen esiintyy
fantasiaurheilussa erilaisilla tavoilla. Esimerkiksi fantasialiigaan osallistuminen voi olla
itsessddn jo maksullista tai pelaamisesta voi voittaa rahallisia palkintoja. My0s omassa
kimpassa voidaan sopia rahallisista panoksista virallisen pelialustan ulkopuolella.
Uhkapelaamiseen fantasiaurheilumaailmassa on perehtynyt esimerkiksi Martin ja Nelson
(2014), joiden tutkimuksessa kdy ilmi, ettd fantasiaurheilua pelaavat henkil6t osallistuvat
todenndkoisemmin myds muuhun urheiluun liittyvdan uhkapelaamiseen, kuin henkil6t, jotka
eivit pelaa fantasiaurheilupelejd. Tutkimuksen tulokset my0s indikoivat, ettd miehet, jotka
pelaavat fantasiaurheilupelejd rahasta ja naiset, jotka pelaavat fantasiaurheilupelejd (rahasta tai
el) karsivit todennidkdisemmin uhkapeliongelmista. Saman suuntaista tietoa saadaan myds

Houghtonin ym. (2019) tutkimuksesta, jossa todetaan fantasiaurheiluun rahaa kéayttdvien
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henkildiden olevan taipuvaisempia osallistumaan urheiluun liittyvddn vedonlydntiin ja
nettiuhkapeleihin. Viime vuosina uhkapelaaminen on ollut murroksessa erityisesti
Yhdysvalloissa, silld vuonna 2018 Yhdysvaltojen korkein oikeus antoi jokaiselle osavaltiolle
oikeuden paattdd urheiluun liittyvén vedonlyonnin laillisuudesta. Aikaisemmin vain Nevadassa
lailliseksi luettu toiminta on kirjoittamisen aikaan laillista jo 39 osavaltiossa (lisdksi myos
Washington D.C. ja Puerto Rico) (Fayerman-Hansen, 2024; Ruihley ym., 2021). Tédmin
muutoksen uskotaan olevan reitti, jolla uhkapelaaminen syotetddn fantasiaurheilua pelaaville
ithmisille yhd wvain suoremmin (Ruihley ym., 2021). Fantasiaurheilun maéérittiminen
uhkapelaamiseksi on nostattanut puhetta ja esiin on noussut pelin luonteeseen liittyvd harmaa
raja. Artikkelissaan Das (2021) esittelee harmauden tulevan kysymyksestd, onko
fantasiaurheilussa pérjadminen kiinni pelaajan puhtaasta taidosta vai sattuman kauppaa. Jos
parjddminen on taidoista kiinni, ei se tdytd joitakin maéritelmid uhkapelaamiselle. Tutkielman
kannalta ei kuitenkaan ole oleellista olla varma mikd mééritelma sopii fantasiaurheilulle
parhaiten uhkapelaamisen kannalta, vaan téllaisen pelin pelaamisen tutkitut vaikutukset ovat

tarkedmmassa roolissa.

2.3 Fantasiaurheilun sivutuotteet

Fantasiaurheilun suuri ja kasvava suosio ei ole jddnyt huomaamatta urheilun suurimmilta
urheiluliigoilta. Yhdysvalloissa ja Kanadassa fantasiaurheiluun osallistuvista pelaajista 79 %
pelasi amerikkalaiseen jalkapalloon pohjautuvaa versiota pelistd (Fantasy Sports & Gaming
Association, 2023), nostaen pelaajaluvut tissd yhdessé lajissa kymmeniin miljooniin. Monet
urheiluliigat pyorittdvdat omia fantasiaurheilupelejddn ja rakentavat jopa ldhetyksen osia
fantasiaurheilulle. Esimerkkind toimii juuri Yhdysvaltojen amerikkalaisen jalkapallon NFL-
liigan Redzone-ldhetykset. Redzone-ldhetyksissd ndytetdin sunnuntaisin ldhes kaikkien
otteluiden parhaita paloja ja kaikki pisteisiin johtaneet pelitilanteet 1dhes reaaliajassa. Taméa
tekee Redzonesta mainion vélineen seurata fantasiaurheilua, silld monissa fantasiajoukkueissa
on pelaajia monista eri urheiluliigan joukkueista, jolloin vain yhtd ottelua katsomalla ei voi
kunnolla tietdd, mitd muissa otteluissa tapahtuu. Kuten NFL itsekin ilmaisee Redzone-
lahetyksistdén, “the perfect Fantasy football companion”, eli suomennettuna “fdydellinen
fantasiajalkapallon kumppani” (NFL, 2020), jonka kanssa olen ohjelman sdinndllisend
katsojana ja fantasiaurheilupelien pelaajana samaa mieltd. Vaikka Redzonen voisi uskoa
kehittyneen fantasiaurheilun ympdérille, niin véitettd tukevia luotettavia ldhteitd ei 16ytynyt.

Ohjelman léhetyksissd juontaja Scott Hanson mainitsee fantasiaurheilun moneen otteeseen,
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esimerkiksi tilanteissa, joissa pisteilld ei ole itse ottelun lopputuloksen kannalta oikeaa
merkitystd, mutta jollekin fantasiaurheilun pelaajalle pienetkin lisdpisteet voivat olla
merkittavid pelikierroksen voittamisen kannalta. Lisdksi ldhetyksen (kuva 3) alareunassa pyorii
monesti kymmenen eniten fantasiapistettd ansainneen pelaajan nimi ja pistesumma eri
pelipaikkojen mukaan, josta on helppo ndhdd, mikéli oman fantasiajoukkueen jdsen on
parjannyt viikolla erityisen hyvin. Fantasiapisteet on asetettu ldhetyksessd yhtd tirkeddn
asemaan, kuin lajissa tavallisesti mitattavat asiat, kuten edetyt jaardit ja tehdyt touchdownit, eli
maalit. Ndmékin asiat esitetddn samalla tavalla ruudun alareunassa pyoOrivdssd kymmenen
parhaan pelaajan jonossa. Vililld ldhetykseen otetaan tarkasteluun jokin tietty ottelupari ja
silloinkin grafiikoissa kerrotaan seké perinteiset statistiikat ettd fantasiapisteet kolmen parhaan
tai avainpelaajan kohdalta per joukkue. Fantasiapisteiden péélld on otsikko, jossa mainitaan,
ettd pisteet ovat NFL-liigan oman fantasiaurheilupelin pisteet, silld pisteytyksessd on eroja

palvelun tarjoajan mukaan. Nédiden esimerkkien my&td on helppoa huomata, ettd fantasiaurheilu

ei ole mitdton sivutuote, vaan se on otettu kunnolla mukaan kansainvélisestikin ndytettiviin
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Kuva 3. Kuvakaappaus Redzone-ldhetyksestd 11.10.2025 (NFL Enterprices LLC, 2025).

2.4 Fantasiaurheilu urheilun ulkopuolella

Tutkielman idea tehdd fantasiaurheilupeli urheilun ulkopuolelta ei ole kuitenkaan tdysin

uniikki, vaikka sellaista ei olla tehty Suomen eduskunnasta. Fantasiaurheilun kaltaisia peleja
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urheilun ulkopuolelta on ollut olemassa jo vuosia. Fantasiaurheilu perustuu perinteisesti
urheilijoiden suorituksien luomaan statistiikkaan, kuten maalien méidrdin, mutta samaa
logiikkaa voi kéyttdd myds kdytdnnOssd mistd tahansa muustakin, mistd samankaltaista
statistiikkaa on saatavilla. Artikkelissaan Sotamaa (2013) nostaa esimerkiksi Hollywood Stock
Exchangen, jossa menestys perustuu elokuvien oikeassa eldméssd tapahtuvaan lipunmyyntiin.
Toinen erikoisempi urheilun ulkopuolinen esimerkki fantasiaurheilu-tyylisestd pelistd, on
kevailla 2025 huomiota nostattanut Fantasy Conclave -peli, joka pohjautui uuden paavin
valintaan edellisen paavin, Fanciscuksen, menehdyttyd. Pisteytys pohjautui uuden paavin
henkildllisyyden, hinen valitsemansa nimen ja valintapdivédn oikein arvaamiseen (Marchand,
n.d). My6s muita samankaltaisia fantasiaurheilupelejd syntyi samasta aiheesta ja raporttien
mukaan kerdsi yli 70 000 pelaajaa (Dumas, 2025), eli yli tuplasti niin paljon kuin IS
Liigaporssin pelaajahuippu oli vuonna 2025. Paavin valintaan perustuvat fantasiaurheilupelit
keskittyivdt vain yhteen tapahtumaan ja ajanjaksoon, keviiseen 2025, eli peli ei ollut kovin
pitkdaikainen varsinkaan, kun uuden paavin valitseminen vaati vain neljd &énestyskierrosta

(Demokraatti/STT, 2025).

Lahimmaksi tutkielmassa kehitettdvdd pelin prototyyppid tulee epdileméttd Yhdysvaltain
kongressiin, eli lainsdddidntdelimeen, pohjautuva Fantasy Congress. Pelissd seurataan ja
pisteytetddn kongressiin valittujen poliitikkojen aktiivisuutta niin kongressissa, kuin sen
ulkopuolellakin. Fantasycongress.com (Loodis Inc, n.d) -sivulla pisteytyksen kerrotaan pitdvin
sisdllddan esimerkiksi poliitikoista kirjoitettuja lehtiartikkeleita, puheenvuoroja uusista aiheista,
ddnestamistd, lakialoitteiden tekemistd ja niiden hyvéksymistd. Selked ero perinteisiin
fantasiaurheilun pisteytystapoihin on siind, etté pisteitd tulee tyon ulkopuolisista asioista, kuten
kansanedustajasta  kirjoitettujen lehtiartikkelien maidrdstd. Myos valitun poliitikon
ddnestdmistavasta voi saada lisdpisteitd, silld 44nestdmalld puoleen linjan vastaisesti poliitikko
saa 1-3 niin sanottua Maverick bonus -pistettd riippuen prosentuaalisesta jakaumasta siind,
kuinka suurta osaa puolueestaan uhmaa. Jotkut teot kongressissa ovat myos pisteelliseltd
arvoltaan toisia suurempia tai pienempid. Esimerkiksi lakialoitteen tekemisestd voi saada
kuusinkertaisen mééréan pisteitd verrattuna puheenvuoron pitdmiseen uudesta aiheesta. Pelissd
valitaan 435 edustajasta kuusi jdsentd ja 100 senaattorista neljd jasentd muodostamaan pelaajan
fantasiajoukkue. Yksi edustaja tai senaattori voi olla mukana vain yhdessd fantasialiigan
joukkueessa, eli padllekkidisyydet eivit ole mahdollisia. Yhdysvaltain kongressi eroaa Suomen
eduskunnasta valtavasti esimerkiksi jo edustajien ja puolueiden maéddrdssd, ja pelin

pisteytyksessd on jétetty huomioimatta esimerkiksi kirjalliset kysymykset, keskustelualoitteet
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ja talousarvioaloitteet, jotka ovat suomalaisessa politiikassa ja kansanedustajan toiminnassa
oleellisia tapoja olla aktiivinen. Suomen eduskunta ja Yhdysvaltain kongressi eivit siis ole
tdysin vertailtavissa toisiinsa rakenteensa ja toimintatapojensa takia. Siksi tutkielmassa ei tehda
suoraa mukailua téstd poliittiseen aktiivisuuteen pohjautuvasta fantasiaurheilupelistd, mutta voi
se toimia silti hyviné ldhtokohtana tai vertailuanalysoitavana tuotteena muotoiluprosessissa.
Sen avulla voi pohtia, mikd pelissd toimii Suomen eduskunnan ja fantasiaurheilupelien
kontekstissa ja mika ei. Verkkosivujen perusteella pelin tekeminen on vield kesken tai se ei ole

saatavilla kaikille.

3 Kansanedustajan aktiivisuuteen vaikuttavia tekijoita

Téssd luvussa tehddén katsaus kansanedustajien tapoihin olla aktiivinen Suomen eduskunnassa.
Tutkielman ja erityisesti prototyypin pisteytyksen kannalta nimaé asiat ovat térkeitd selvittda,
koska pisteet pohjautuvat kansanedustajien aktiivisiin tekoihin tyOympéristossddn. Jotta
prototyyppiin saadaan oikeanlaista dataa aktiivisuudesta, tdytyy ensin tietdd, minkédlaista dataa

sithen on ylipddtddn tarjolla ja jarkevaa siséllyttaa.

3.1 Kansanedustajan tavat olla aktiivinen

Aktiivisuudella tdssd tutkimuksessa tarkoitetaan virallisia toimia, joilla on vaikutusta
eduskunnassa kasiteltdviin asioihin, kuten aloitteita, puheenvuoroja ja erilaisissa eduskunnan
ryhmissd. Virallisista toimista jad merkintdjd esimerkiksi pdytékirjoihin ja eduskunnan
arkistoihin. Epdviralliset toimet, kuten kéytdvilla kdydyt keskustelut eivdt lukeudu

tutkimuksessa tarkoituksenmukaiseen aktiivisuuteen.

3.1.1 Valiokuntatoiminta

Eduskunnassa kansanedustajat vaikuttavat vireilld oleviin asioihin ja péétoksentekoon.
Vaikutustapoja on monia ja niistd tdrkein on valiokuntatoiminta, silld kaikki eduskunnan
tekemit paatokset valmistellaan valiokunnissa (Eduskunta, 2019). Valiokunnissa késitelldan
hallituksen esitykset ja kuullaan asiantuntijoiden mielipiteitd siitd, minkélaisia vaikutuksia
esityksen toteutumisella olisi. Valiokunta antaa tarvittaessa esityksistd muutosehdotuksia tai
voi jopa esittdd esityksen hylkddmistd kokonaan. Valiokuntien suuri merkitys tulee siiné, ettd
usein valiokunnan kannasta tulee koko eduskunnan pdités. Useimmat kansanedustajat

tyoskentelevit kahdessa eri valiokunnassa, lukuun ottamatta ministereitd ja puhemiesti, jotka
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eivit kuulu valiokuntiin ollenkaan. Mydskddn varapuhemiehet eivit yleensd kuulu valiokuntiin

(Eduskunta, 2019 s.9; Eduskunta n.d.c).

3.1.2 Puheenvuoro

Taysistunnoissa nédkyvin tapa vaikuttaa ja olla aktiivinen on puheenvuorojen pitdminen.
Taysistunnoissa puheenvuorojen pituutta rajoitetaan toisinaan. Esimerkiksi kyselytunneilla
ministereille osoitettavat kysymykset ja vastaukset on rajoitettu minuutin mittaisiksi, jotta
mahdollisimman moni kansanedustaja pédsisi kysyméddn kysymyksensd ja kuulemaan
vastauksen (Eduskunta, n.d.d). Kuka tahansa rivikansanedustaja voi pitdd kisiteltdvasta
aiheesta niin monta puheenvuoroa, kuin haluaa (Eduskunta, 2019). Vililld puhemies kuitenkin
paattdd keskeyttdd keskustelun, jotta kaikkia tdysistunnon pdivéjirjestyksessi olevia aiheita
ehditddan kisitelld. Keskeytetty keskustelu jatkuu kuitenkin mydhemmin muiden asioiden
kisittelyn jidlkeen piivéjarjestyksen osoittamassa jirjestyksessd (Eduskunta, n.d.e).
Puheenvuorojen seuraaminen esimerkiksi eduskunta.fi -sivuston kautta on todella kétevaa, silla
sivulla ilmoitetaan menneet ja tulevat puheenvuorot, seki reaaliajassa suoran ldhetyksen kanssa
sen hetkinen puhuja. Puheenvuorot kirjoitetaan myds ylos ja niitd voi lukea tdysistunnon
jélkeen esimerkiksi kokouksen poytdkirjasta. Puheenvuorokategorioita on muutamia erilaisia,
esimerkiksi torstaisin pidettavilld kyselytunneilla kansanedustajat péddsevdt kysymddn
ministereiltd ajankohtaisista aiheista. Nama kysymykset merkitiddn pdytikirjoihin ja arkistoihin
suullisina kysymyksind, mutta ne ovat silti yhtd lailla puheenvuoroja, kuin muutkin
eduskunnassa suullisesti sanotut asiat. Puheenvuorot merkitddn eduskunnan arkistoissa

lyhenteelld PUH.

Esimerkki eduskunnassa pidetystd puheenvuorosta: "Arvoisa puhemies! Kemikaalilain muutos
palauttaa Tullille toimivallan valvoa EU:n sisdmarkkinoilla tiettyjd Suomeen tulevia
kemikaaleja. Esitys on hyvd ja tukee sisimarkkinoiden toimivuutta. Puhemies! Tditd yksimielistd

mietintod on helppo tukea.” - Ari Koponen (ps) 7.11.2025

3.1.3 Adnestiminen

Myos ddnestiminen on yksi merkittdvd tapa olla aktiivinen eduskunnassa, erityisesti
tdysistunnoissa. Adnestys tapahtuu nykyéin painikkeiden avulla koneéiinestykseni, seisomaan
nousten tai avoimena lippudinestyksend (Eduskunnan ty6jirjestys 40/2000, 61 §).

Kansanedustaja voi dénestdd vaihtoehtoja ”jaa” dénestettdvan asian puolesta, “ei” vastaan ja
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“tyhja”, jolloin tima ei ota kantaa vastakkain olevien vaihtoehtojen vililld (Hidén, 2019 s.158—
159). Hidén (2019) kertoo myds, ettd tdysistunnoissa paditokset tehdddn annettujen ddnten
enemmistolld, ellei tilanteessa vaadita méadrdenemmistod. Annetuiksi ddniksi luetaan vain
annetut hyviksytyt &ddnet, jolloin “#yhjia” &inid ei lueta mukaan enemmistod tai
madrdenemmistod laskettaessa. Ylen julkaisemassa artikkelissaan aiheeseen liittyen Sundman
(2021) kirjoittaa "vaikka tyhjd ddni annetaan, se ei ole annettu ddni”. Aktiivisuuden kannalta
miettien tyhjdd 44ntd voi kuitenkin ajatella kansanedustajan itse ddnestiméksi vaihtoehdoksi,
eli se vaatii kansanedustajalta jonkinlaista aktiivisuutta ja pditostd. Neljds ddnestystaululla
ndkyvi vaihtoehto “poissa” ei vaadi kansanedustajalta aktiivisuutta, silld se merkitsee vain siti,
ettd kansanedustaja ei ole ollut paikalla tiysistunnossa, kun &dadnestyshetki on tapahtunut.
Adnestystulokset niytetddin salin taululla (kuva 4), kirjataan poytikirjoihin ja julkaistaan
eduskunnan verkkosivuille jopa minuuttien paésti dénestyksistd (Eduskunta, 2019), josta kuka
vain voi kdydd katsomassa kansanedustajakohtaisesti, mitd tdmd on &dinestdnyt.
Adnestystuloksilla ei ole erillisti lyhennystd, vaan sana “#dnestystulos” merkitiin eduskunnan
arkitoissa muun asiatunnuksen perddn. Samassa tdysistunnossa tapahtuneiden &énestyksien
perddn laitetaan numero erottamaan ddnestykset toisistaan (esimerkiksi ddnestystulos 1 ja

ddnestystulos 2).
Esimerkki déinestystuloksesta (HE 13/2025 vp — Aénestystulos 7):

Jaa: 126, Ei: 21, Tyhjid: 21, Poissa: 31, Yhteensd. 199

Kuva 4. Eduskunnan istuntosalin seindlld oleva dénestystuloksen niyttava

taulu (eduskunta.fi, n.d.).
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3.1.4 Kirjallinen kysymys

Eduskunnan ministereille voi suunnata kysymyksid suullisten puheenvuorojen lisiksi myos
kirjallisesti. Kirjalliset kysymykset voi tehdd myds esimerkiksi silloin, kun eduskunnassa ei ole
kdynnissd tdysistuntoa (Eduskunnan ty6jarjestys 40/2000, 27 §). Hallituksella, tarkemmin
sanottuna kysymyksen aihetta koskevalla toimialalla toimivalla ministerilld, on vastuu vastata
kirjalliseen kysymykseen 21 pédivin kuluessa siitd, kun kysymys on toimitettu valtioneuvokselle
(Eduskunta, n.d.f). Valtioneuvoston kanslia vilittdd kysymykset eteenpdin ministereille
(Valtioneuvosto, n.d.a). Kirjallinen kysymys voidaan myos kirjoittaa, allekirjoittaa ja jattda eri
pdivind, joten on oleellista huomata, ettd 21 pdivdan aikaraja alkaa vasta jattimispaivista.
Kirjallisen kysymyksen ensimmaéinen allekirjoittaja voi my0s perua kysymyksen (Eduskunnan
tyojarjestys 40/2000, 27 §). Eduskunnan nettisivujen arkistossa kirjallisille kysymyksille
tehdddn oma kansio, josta péddsee lukemaan itse kysymyksen ja ministerin vastauksen
kysymykseen sen ilmaantuessa. Kirjallisiin kysymyksiin tulleet vastaukset ilmoitetaan myds
sitd seuraavassa tdysistunnossa ja ne merkitdén poytékirjaan. Kirjalliset kysymykset 16ytyvit

eduskunnan arkistoissa lyhenteelld KK ja vastaukset puolestaan lyhenteelld KKV.

Esimerkki kirjallisesta kysymyksestd (KK 391/2025 vp): ”...Edelld olevan perusteella ja
eduskunnan ty6jarjestyksen 27 §:44n viitaten esitimme asianomaisen ministerin vastattavaksi
seuraavan kysymyksen: Miten Suomi ja EU aikovat toimia riittdvin humanitaarisen avun
perille saattamiseksi, avustusjdrjestojen kipedsti tarvitseman rahoituksen turvaamiseksi sekd
sen hyvdiksi, ettd Sudanin vdkivaltainen kriisi saadaan pysdytettyd ja alueelle loydetddn

pitkdjdnteinen rauhanratkaisu?” - Inka Hopsu (vihr) ym.

3.1.5 Vilikysymys

Jansson ja Puumalainen (1993, s. 256) kuvaavat teoksessaan Hajaannuksesta yhteistoimintaan:
suomalaisen parlamentarismin vaiheita valikysymysta sanoin ”Vilikysymys on periaatteessa
opposition raskain ase. Keskustelussa ja ddnestyksissd ratkaistaan hallituksen kohtalo™.
Vilikysymys tosiaan voi olla hallitukselle jopa sen kaatava tekijd, silld sen ensisijaisena
tarkoituksena on punnita hallituksen nauttimaa poliittista luottamusta. Vilikysymys ja siten
luottamuksen punnitseminen voi koko valtioneuvoksen lisdksi kohdentua yksittdiseen
ministeriin aiheesta, joka hdnelle kuuluu, mutta ei pddministeriin (Hidén, 2019 s. 218-223).
Tyo6jarjestyksen 22 §:n (71/2011) mukaan vilikysymys jétetddn kirjallisesti, se esitetddn

tidysistunnossa ja lahetetddn keskustelutta valtioneuvostolle vastattavaksi. Vastausaikaa on 15
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paivai siitd, kun kysymys on tullut valtioneuvoksen tietoon. Vélikysymystd ei voi tehdé yksin,
vaan se vaatii vdhintddn 20 kansanedustajaa osoittamaan kysymys yhdessd. Kun
valtioneuvoksen tai ministerin vastaus on kuultu, eduskunta keskustelee asiasta. Keskustelun
jilkeen on vuorossa dédnestys vilikysymyksen kohteena olleen tahon nauttimasta
luottamuksesta (Eduskunta, n.d.g). Mikéli luottamusta ei 10ydy, tarkoittaa se yksittdisen
ministerin kohdalla eroa hallituksesta ja ministerin tehtévistd, ja koko valtioneuvoksen ja
padministerin kohdalla niin sanottua hallituksen kaatumista (Lankinen & Pietarinen, 2023,
kohta 1.3.2). Eduskunnan arkisoissa vélikysymyksid késittelevit kansiot 16ytyvit lyhenteelld
VK. Kansioista 16ytyvdt sekd itse vilikysymykset ettd vastaukset ja kyseisestd

vilikysymyksestd kummunnut luottamusta koskevien ddnestyksien lopputulokset.

Esimerkki vilikysymyksestd (VK 4/2025 vp): ”...Edelld olevan perusteella ja Suomen
perustuslain 43 §:44n viitaten esitimme asianomaisen ministerin vastattavaksi seuraavan
vilikysymyksen: Tuleeko hallitus esittdmddn tasavallan presidentin toivomalla tavalla
Palestiinan valtion tunnustamista timdn syksyn aikana, tuomitseeko koko hallitus
Vksimielisesti Israelin siviiliviestoon kohdistamat toimet Gazassa, onko hallitus valmis
tukemaan Euroopan parlamentin ja komission esityksid Israelin hallituksen ministereihin
kohdistuvista sanktioista ja EU—Israel-assosiaatiosopimuksen osittaisesta
Jjdddyttimisestd, katsooko hallitus edistivinsd Suomen ulkopolitiikan linjan mukaista kahden
valtion mallia, jos se sisdisten erimielisyyksiensd vuoksi ei kykene esittimdcdn Palestiinan
valtion tunnustamista tilanteessa, jossa Suomen kanssa samanmieliset maat ovat sanoneet
tunnustavansa Palestiinan, ja mikdli hallitus ei ole toimintakykyinen tekemddn esitystd
Palestiinan tunnustamisesta tasavallan presidentin toivoman mukaisesti, antaako se
eduskunnalle asiasta selonteon, jotta eduskunta voi ottaa asiaan kantaa?” — Johannes

Koskinen (sd) ym.

3.1.6 Lakialoite

Vaikka suurin osa eduskunnassa késiteltdvistd ehdotuksista lain sddtdmiseen tulevat
ministeridissd valmisteltavista hallituksen esityksistd, voi niitd tulla myds eduskunnassa
kansanedustajien aloitteista (Lankinen & Pietarinen, 2023, kohta 7.1). Ehdotuksia lain
sddtamisestd voi tulla myds kansalaisaloitteina, mutta ne tuodaan eduskunnalle késiteltdviksi
eduskunnan ulkopuolelta (Kansalaisaloitelaki 12/2012, 11§). Kansalaisaloitteissa ei voida
mydskddn olettaa kohtuudella samojen lainsdddédnnollisten laatuvaatimusten tdyttyvén, kuin

mitd esimerkiksi hallituksen piirissd tapahtuvalta valmistelulta voidaan (Hidén, 2019 s.175).
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Kansanedustajan tekemi lakialoite voi koskea tdysin uutta lakia, jo voimassa olevan lain
muuttamista toisenlaiseksi tai lain kumoamista (Eduskunta, n.d.h). Suomen perustuslain
(731/1999, 70 §) mukaan lakialoitteita voidaan tehdd “eduskunnan ollessa koolla”. Tama ei
kuitenkaan tarkoita fyysistd ldsnéoloa esimerkiksi tdysistunnossa, vaan sitd, ettd eduskunta on
normaalisti toiminnassa ja pystyy hoitamaan tehtavéansi (Hidén, 2019, s. 63). Lakialoitteen voi
tehdd yksittdinen kansanedustaja ja eduskunnan arkistoista lakialoitteita koskevat kansiot
16ytyvat lyhenteelld LA. Lakialoitteiden késittely voi kestdd monia kuukausia: esimerkiksi
vuoden 2025 ensimmdiinen kansanedustajan lakialoite jétettiin 6.2.2025, mutta on yha,

kirjoittamisen aikaan marraskuun puolivilissi, kisittelyssa.

Esimerkki lakialoitteen padsdidnnollisestd sisdllostd (LA 32/2025 vp): “Tdlld lakialoitteella
esitetidan metsdstyslakiin (615/1993) uuden 19 a §:n sddtamistd. Uudessa 19 a §:ssd
sdddettdisiin, ettd lain muiden sddnndsten estamdttd riistaeldimen pyytdminen ja tappaminen
olisi mahdollista sellaisessa hdtdvarjelu- tai pakkotilassa, jossa riistaeldin hyékkdd ihmisen tai
kotieldimen kimppuun tai tulee ihmisten tai kotieldinten ldhettyville ja vdlittémdsti uhkaa
ihmisten tai kotieldinten turvallisuutta. Vilitontd uhkaa ja vaaraa arvioitaessa otettaisiin
huomioon tilanteen pakottavuus sekd muut olosuhteet tilanteessa.” — Tuomas Kettunen (kesk)

ym.

3.1.7 Toimenpidealoite

Toimenpidealoitteet ovat kansanedustajan vireillepanemia aloitteita, jotka siséltdvét
ehdotuksen lainvalmisteluun tai ryhtymisestd muuhun toimenpiteeseen (Suomen perustuslaki
731/1999, 39 §). Toimenpidealoitteet korvasivat entiset toivomusaloitteet. Hidén (2019 s.118)
kertoo syynd sanan korvaamiselle olevan osuvampi nimitys ja se, ettd toivomus-sana ei ollut
kovin hyvd kuvaamaan Suomen korkeimman valtioelimen tekemid paatoksid. Hallituksen
esitys HE 1/1998 vp kertoo, ettd toimenpidealoitteet ovat otettu mukaan lainvalmisteluun, jotta
kansanedustaja voi tehdé tarkedksi kokemiinsa asioihin ehdotuksia lakivalmisteluista ilman sen
olemista lakiehdotuksen muodossa. Rivikansanedustajilla ei valttiméattd ole kéytdssddn
lakivalmisteluihin  perehtynyttd henkilostod, jonka takia on hyvd voida ehdottaa
lakivalmisteluja myos ilman virallista lakiehdotuksen muotoa. Toimenpidealoitteet jatetddn

puhemiesneuvostoon kirjallisena ja eduskunnan arkistoissa ne 10ytyvét lyhenteelld TPA.

Esimerkki toimenpidealoitteen ehdotuksesta (TPA 58/2025 vp): ”...Edelld olevan perusteella

ehdotan, ettd hallitus ryhtyy toimenpiteisiin lainsddddntomuutoksen valmistelemiseksi, jolla
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kannabiksen polttaminen kielletidn asunnoissa samalla tavalla kuin tupakointi.” — Terhi

Koulumies (kok)

3.1.8 Talousarvioaloite ja liséitalousarvioaloite

Talousarvioaloite ja lisdtalousarvioaloite ovat hyvin ldhelld toisiaan olevia kansanedustajan
tekemid aloitteita. Asiat toisistaan erottava tekiji on se, ettd nimiensd mukaisesti
talousarvioaloite kohdistuu hallituksen talousarvioesitykseen ja lisdtalousarvioaloite
lisdtalousarvioon. Suomen perustuslain (731/1999, 84 §) mukaan talousarviossa valtion
talousarviossa otetaan huomioon valtion vuotuiset tulot ja menot seké niiden kdyttotarkoitukset
perusteluineen. Toisin sanoen talousarvio médrittdd, mihin, miksi ja kuinka paljon valtio
kéyttad rahaa vuodessa. Lisédtalousarvio tehdddn, mikili alkuperédiseen talousarvioon on tarvetta
tehdd muutos, kuten Suomen perustuslaki (731/1999, 86 §) maiirittdd. Hidén (2019 s.117)
kertoo molempien termien menevén talousarvioaloitteiden kategoriaan, mutta esimerkiksi
eduskunnan arkistoissa aloitteet on jaettu eri sivuille. Eduskunta (n.d.i) kertoo, ettd
kansanedustaja voi talousarvioaloitteella vaikuttaa midrarahan lisddmisté, vihentdmista tai jopa
kokonaan uuden méérdrahan ottamista mukaan valtion talousarvioon. Lisédtalousarviosta
eduskunnan nettisivut ovat hieman ympéripyoredmpi, silld lisdédmisen ja vihentdmisen lisdksi
se voi siséltdd ehdotuksen myos "muusta pddtoksestd”. Eduskunnan tyojarjestys (40/2000, 59
§) korostaa ndiden aloitteiden samanlaisuutta méérittdimalld, ettd lisdtalousarvioesitystd
késittelyyn soveltuu samat sdddokset, kuin mitd talousarvioesityksisti on madritty.
Talousarvioaloitteet 10ytyvit eduskunnan arkistoista lyhenteelld TAA, lisdtalousarvioaloitteet
puolestaan lyhenteelli LTA ja molemmat jitetddn keskuskansliaan kirjallisena (Eduskunnan
tyOjarjestys 40/2000, 20 §). Samassa pykildssd madritetddn myos, ettd aloite pitdd tehda
viimeistddn neljantendtoista pédivdnd klo 12, kun valtion talousarvioesitys on ilmoitettu
saapuneeksi. Tadmid johtaa esimerkiksi siihen, ettd ldhes kaikki kansanedustajien
talousarvioaloitteet toimitetaan samana pdivdnd, kuten kivi vuonna 2025. Pdivimadrd oli
3.10.2025, kun yhteensd 321 vuoden 2025 talousarvioaloitteesta 315 jdtettiin keskuskansliaan.
Lisédtalousarvioaloitteissa takaraja on neljintend pédivand klo 12 esityksen ilmoitetusta

saapumisajankohdasta (Hidén, 2019 s.118 & 204).

Esimerkki kansanedustajan talousarvioaloitteesta (TAA 11/2025 vp): "...Edelld olevan
perusteella ehdotamme, ettd eduskunta lisdd 300 000 euroa
momentille 25.01.50 Pakolaisneuvonta ry:n toiminnan turvaamiseen.” -Pia Lohikoski (vas)

ym.
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Esimerkki kansanedustajan lisdtalousarvioaloitteesta (LTA 4/2024 vp): "...Edelld olevan
perusteella ehdotan, etti eduskunta lisdd 14 000 000 euroa momentille 31.10.77 valtatien 27

Ylivieskan eteldisen ylikulkusillan uusimiseen.” -Timo Mehtila (kesk)

3.1.9 Keskustelualoite

Kansanedustaja voi nostaa ajankohtaisia asioita esiin keskusteltavaksi eduskunnassa tekemalla
niistd  keskustelualoitteen  kirjallisesti ~ puhemiesneuvostolle  (Eduskunta, n.d.).
Keskustelualoitteesta ~ pohjautuvaa  suullista  keskustelua  eduskunnassa  kutsutaan
ajankohtaiskeskusteluksi (Eduskunta, 2024). Eduskunnan tydjarjestyksen (40/2000, 26 §)
mukaan puhemiesneuvosto paittdd, kdydaanko ehdotetusta asiasta lopulta keskustelua
eduskunnassa ja antaa asiasta tarkempia ohjeita, oletetusti tapauskohtaisesti. Syy
keskustelualoitteen tekemiselle voi olla esimerkiksi se, ettd aihetta ei olla késitelty
eduskunnassa vield lainkaan. Eduskunnan arkistoissa kansanedustajien keskustelualoitteet

16ytyvit lyhenteelld KA.

Esimerkki keskustelualoitteesta (KA 3/2025 vp): ... Edelld olevan perusteella ehdotamme, ettd
eduskunta  kdy ajankohtaiskeskustelun  sosiaalisen median  vaikutuksista  nuorten

naisvihamielisen ja ddrioikeistolaisen ajattelun kasvun taustalla.” -Fatim Diarra (vihr) ym.

3.1.10 Muut asiat

Edellisissd luvuissa mainittujen asioiden liséksi on olemassa myds kategoria “muut asiat”. Ne
ovat eduskunnassa késiteltdvid asioita, joille ei ole omaa valtiopdiviatunnusta (Eduskunta,
n.d.k). Tdhdn kategoriaan kuuluvat asiat eivat valttdmittd ole l&htoisin yksittiisestad
kansanedustajasta, vaan asian takana voi olla mm. valtioneuvosto, ministerio tai presidentti. Jos
kuitenkin muut asiat -kategoriaan tulisi yksittdisen kansanedustajan tai kansanedustajien
esityksid, voisi sitd sanoa aktiivisuudeksi eduskunnassa. Muut asiat merkitddn eduskunnan
arkistoithin lyhenteelli M ja arkistojen (Eduskunta, n.d.m) perusteella niiden jéttiminen

tapahtuu kirjallisesti.

Esimerkki muuta asiat -kategorian asiasta (M2/2023 vp): ”Eduskunnan puhemiestd kuultuani
ilmoitan, ettd perustuslain 61 §: 2 momentissa tarkoitettu pddministeriehdokas on puolueen
puheenjohtaja, kansanedustaja, valtiotieteiden maisteri Petteri Orpo.” -Sauli Niinisto,

Tasavallan presidentti 19.6.2023
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3.1.11 Hallituksen esitykset

Hallituksen esitykset vastaavat valtaosasta lainsdédéntdasioista, jotka tulevat vireille
eduskunnassa (Eduskunta, 2019 s. 5). Esitykset voivat koskea esimerkiksi lakeja, talousarvioita
ja lisdtalousarvioita, kuten rivikansanedustajienkin aloitteet. Hallituksen esitykset voivat
kuitenkin koskea lisdksi muun muassa valtiontakauksen myontdmistd ja kansainvélisid
sopimuksia (Eduskunta, n.d.o), joten hallituksen esityksissa skaala on laajempi, kuin tavallisten
rivikansanedustajien aloitteissa, joita aiemmissa luvuissa on kasitelty. Hallituksen esityksissa
on hyvd huomata, etti ne annetaan yksittdisen ministerin sijasta koko aihetta koskevan
ministerion nimissd. Eduskunnan arkistoja (Eduskunta, n.d.m) tutkiessa, voi huomata, etté
hallituksen esityksissi allekirjoittaja, esittelija ja antaja voivat olla eri henkildita tai tahoja. Ndin
on muun muassa hallituksen esityksessd 168/2025 vp, jossa allekirjoittajana on kunta- ja
alueministeri  Anna-Kaisa Ikonen, esittelijind toimii Pia  Kivimies, antajana
valtiovarainministerid, mutta esityksen kirjallisessa versiossa allekirjoittajina ovat paédministeri
Petteri Orpo ja valtiovarainministeri Riikka Purra. Eduskunnan arkistoja (n.d.m) tutkiessa
vaikuttaisi silté, ettd paddministerin allekirjoitus 16ytyy kaikista hallituksen esitysten kirjallisissa
dokumenteissa, vaikka arkiston kansiossa perustiedoissa allekirjoittajan kohdalla héinen
nimeénsi ei olisikaan. Esityksen esittelijand voi toimia myos tdysin hallituksen ulkopuolinen
henkild, kuten asiantuntija, sihteeri tai lainsdddéntoneuvoksen jidsen. Hallituksen esitykset

16ytyvit arkistoissa lyhenteelld HE ja ne tehdddn kirjallisesti.

Esimerkki hallituksen esityksen péidasiallisesta siséllostd (HE 168/2025 vp): “Esityksessd
ehdotetaan tdydennettdaviksi hallituksen esitystd eduskunnalle laeiksi tupakkaverosta annetun
lain ja valmisteverotuslain 72 §:n muuttamisesta (HE 96/2025 vp). Alkuperdisti esitystd
tdydennettdisiin - muuttamalla  siihen  sisdltynyttd  lakiehdotusta  valmisteverotuslain
muuttamisesta. Toisesta EU:n jdsenvaltiosta matkustajatuontina tuotavien nuuskan ja
savuttomien nikotiinituotteiden tupakkaverottomuus rajoitettaisiin kummankin osalta 1 000

grammaan aiemmin esitetyn 200 gramman sijaan.” -Valtiovarainministerid

3.2 Muuta huomioitavaa

Kansanedustajan aktiivisuudesta on hyvd ymmartidd sen monet ulottuvuudet. Kansanedustajilla
on erilaisia rooleja, aloitteissa on erilaisia yksityiskohtia ja kansanedustajan aikaa kuluu myds

eduskuntatalon ulkopuolella. Téssd luvussa tarkastellaan aktiivisuuden ulottuvuuksia luoden
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tarkempaa ymmaérrystd siitd, mitd kaikkea se voi siséltdd, jota esimerkiksi eduskunnan

arkistoista ei voi ndhda.

3.2.1 Kansanedustajien erilaiset roolit

Muotoiltavan pelin pisteytystd ajatellen on hyvd huomioida, ettd ministerind toimivan
kansanedustajan ja tavallisen rivikansanedustajan mahdollisuudet olla aktiivinen ovat hieman
erilaiset. Esimerkiksi aiemmassa luvussa (3.1.11) késitellyt hallituksen esitykset, jotka ovat
ministerien aktiivisuudesta merkittdvin, annetaan kyseisen esityksen aihetta koskevan
ministerion nimissd, vaikka ministeri allekirjoittaakin sen (hallituksen esityksissé ei kuitenkaan
ole samanlaista ensimmaisté allekirjoittajaa, kuin muissa esityksissé). Hallituksen ulkopuoliset
kansanedustajat eivét tee hallituksen esityksid, vaan ne valmistellaan ministeridissd, joita
puolestaan johtaa hallituksen ministerit (Lankinen & Pietarinen, 2023, kohta 7.1;
Valtioneuvosto, n.d.d). Rivikansanedustajien aloitteet ldhtevit liikkeelle yksildistd ja nithin
merkitddn erikseen ensimmaéinen allekirjoittaja. My0Os esimerkiksi kirjalliset kysymykset ja
vilikysymykset osoitetaan hallitukselle tai tietylle ministerille vastattaviksi (Eduskunta n.d.f;

n.d.g) tavalla, joka ei kuulu rivikansanedustajan tyonkuvaan.

Myo6s puhemiehen huomattava erilainen rooli on hyvd nostaa esille. Vaikka puhemies
esimerkiksi jakaa puheenvuoroja tiysistunnoissa suullisesti puhuen, ei niitd kuitenkaan katsota
varsinaisiksi puhemiehen pitdmiksi puheenvuoroiksi. Kuten myds jo aiemmassa luvussa (1.1.2)
kerrotaan, puhemies jittiytyy keskustelun lisdksi &dnestimisesti ja ministerien tapaan
valiokuntatyostd (Eduskunta n.d.a). Myos varapuhemiehet jattdytyvit tyypillisesti pois
valiokunnista (Eduskunta, 2019 s. 9), mutta eduskunnan arkistoista (n.d.m) kiy ilmi heidén
kuitenkin osallistuvan esimerkiksi dénestyksiin varsinaisen puhemiehen ollessa paikalla ja

voivat allekirjoittaa ministereille kirjallisia kysymyksié.

3.2.2 Allekirjoittaminen

Edellisissd luvuissa késitellyissd kansanedustajan tavoissa vaikuttaa ja olla aktiivinen
eduskunnassa on hyvi huomioida, etti kaikkea ei tehdé yksin, vaan kansanedustajan apuna on
my0s esimerkiksi heiddn itse valitsemiaan ja palkkaamiaan apulaisia, ammattilaisia eri
aloilta (Eduskunta, n.d.l; Demokraatti, 2025) ja tietysti muita kansanedustajia. Kuitenkin
ulospdin vaikuttaminen ja aktiivisuus ndyttdytyy ldhtokohtaisesti vain itse kansanedustajan

tekeménd. Esimerkiksi puheenvuorot tulevat suoraan kansanedustajan suusta ja aloitteiden
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allekirjoituksissa lukee vain kansanedustajan nimi. Saman kysymyksen tai aloitteen, vaikkapa
lakialoitteen, voi allekirjoittaa ja tehdd yksilon lisdksi moni kansanedustaja (Hidén, 2019
s.115). Allekirjoitukset voivat tulla myds yli puoluerajojen, vaikka jokaisesta puolueesta ja
myo6s niiltd, jotka eivdt kuulu mihinkddn eduskuntaryhméédn (kansanedustajia esimerkiksi
erotetaan puolueesta maidrdajaksi, mutta pysyvédt he kuitenkin yhd kansanedustajina).
Allekirjoituksissa on kuitenkin pienid eroavaisuuksia: on ensimmaéinen allekirjoittaja ja muita
allekirjoittajia, jotka osoittavat tukensa asialle tai ovat mukana aloitteen takana
(Demokraatti, 2025). Vaikka aloite olisi tehty kansanedustajien yhteisvoimin, on
ensimmdiselld allekirjoittajalla kuitenkin esimerkiksi valta peruuttaa se ilman muiden
allekirjoittajien hyviksyntda ja pitdd valikysymyksen ensimmaiinen puheenvuoro (Hidén, 2019
s.115; Eduskunnan tygjérjestys 40/2000, 50 §). Yleenséd (mikd vain) aloite on myds laadittu
ensimmadisen allekirjoittajan aloitteellisuuden toimesta ja kulkee eduskuntakésittelyissa
ensimmaisen allekirjoittajan nimelld (Hidén, 2019 s.115; PNE 1/1999 vp), joten sen perusteella
voisi tulkita ensimméisen allekirjoittajan olleen aloitteessa aktiivisin osapuoli. Myds
eduskunnan  (n.d.m) arkistossa  aloitteissa on  merkitty erikseen ensimméiinen
allekirjoittaja nimeltd ja muut allekirjoittajat vain lukuméédrand. Myos itse aloitteiden alussa
lukee ensimmadisen allekirjoittajan nimi ja muut on merkattu ym.-lyhenteelld, vaikkakin
kaikkien allekirjoittaneiden nimet 10ytyvét aloitedokumentin lopusta. Kansanedustaja voi kylla
tehdad aloitteen tdysin yksin vain omalla allekirjoituksellaan, mutta joissakin tilanteissa muut
allekirjoittajat ovat vaatimus sille, ettd aloitteen kisittely etenee. Esimerkiksi valikysymyksen
tekeminen vaatii 20 kansanedustajan tuen, eli heiddn tulee allekirjoittaa vélikysymystd
koskeva aloitedokumentti (Ruohonen, 2014). Aloitteen tekeminen tai sen allekirjoittaminen ei
tee aloitteesta kansanedustajan ns. omaa asiaa, joten hidn pystyy osallistumaan esimerkiksi

valiokunnassa asian késittelyyn (Hidén, 2019 s.126).

3.2.3 Eduskuntatalon ulkopuolella

Vaikka valiokuntatydskentely, puheenvuorot, ddnestdminen ja erilaisten aloitteiden tekeminen
ovat suuri ja ndkyvd osa kansanedustajan tyOkuvaa eduskunnassa, liittyy tychon paljon
muutakin, jota ei voida muuttaa peliin vaadittavaksi tilastoksi niin helposti. Eduskunnan
tdysistuntojen yhteydessd julkaistaan paikalta puuttuvien kansanedustajien nimet, eli
nimenhuutoraportti. Nimen (ja hdnen edustamansa puolueen lyhennyksen) perdén on monesti
merkitty, johtuuko poissaolo henkilokohtaisesta syystd (h) vai eduskuntatyohon liittyvasta

tehtévistd (e). Toisinaan syytéd ei merkitd ollenkaan. Eduskuntaty6hon liittyviin tehtiviin voi
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liittyd esimerkiksi matkustamista ulkomaille, joka johtaa siihen, ettd kansanedustaja ei voi
mitenk&én olla paikalla Helsingissi sijaitsevalla Eduskuntatalolla, jossa tdysistunnot pidetdan.
Esimerkkitapauksia ovat muun muassa Euroopan neuvostoon, Pohjoismaiden neuvostoon ja
Etyjin yleiskokouksiin osallistuminen, joihin ldhtevdt kansanedustajat eduskunta valitsee
(Eduskunta, 2019 s.15). Kansanedustajan tyo ei siis keskity vain Eduskuntatalon sisélle, vaan

tyotehtdvid suoritetaan my0s sen ulkopuolella.

Lisdksi kansanedustajat esimerkiksi kampanjoivat eri kaupungeissa, tapaavat kannattajiaan ja
monet kansanedustajat toimivat myos kunnallispolitiikassa (Eduskunta, 2019 s.15). Nédma
toimet ovat kuitenkin eduskunnan ulkopuolista tyotd ja toimintaa, ja siksi niiden huomiointi

nimenomaan eduskuntaty6hon keskittyvissa fantasiaurheilupelissé ei ole aiheellista.

3.2.4 Pohdintaa kansanedustajien aktiivisuudesta

Muotoiluprosessin kannalta on tirkedd ottaa huomioon kaikenlaisia tapoja olla aktiivinen
kansanedustaja. Peli tulee siséltimdan vikisinkin aktiivisuuden pisteyttdmistd, joten on
aiheellista selvittdd, mikd olisi reilu tapa mairittid ndmd pisteet tapauskohtaisesti. Onko
esimerkiksi puheenvuoron pitiminen yhtd arvokasta pisteiden mielessd, kuin kirjallisen
kysymyksen esittdiminen tai onko ensimmaéiselld ja muilla allekirjoittajilla eroa. Pisteyttdmisen
tekeminen oikein on suuri osa pelid, silld niilld médritetdén pelin voittaja, ja siten se on suuri
osa kayttdjan kokemusta. Pisteytyksen tulee siis vastata kdyttdjan odotuksia ja sitd, mikd hanelld
on tdrkedd kansanedustajan tydssd. Urheilussa maalit ratkaisevat ottelun voiton, joten ne
pisteytetddn fantasiaurheilupeleissd korkealle, mutta polititkassa ei ole aina kysymys
samankaltaisesta ns. Ottelun voittamisesta. Monet kansalaiset eivdt ehkd edes tiedd kaikkia
aloite- tai kysymysmuotoja, mité kansanedustaja voi tehdé, joten pelin pelaamisen kynnyksen
madaltamisen kannalta on tirkeda esittdd nditd tietoja yksinkertaisesti. Kirjoittamisen hetkelld
yksi kattava tapa saada ajankohtaista kuvaa eduskunnassa tapahtuvasta politiikasta on tutkia
eduskunnan omia arkistosivuja, joita ei ole kuitenkaan tehty kovin yksinkertaisiksi.
Fantasiaurheilupeli voisi tuoda politiikan kentélle vaihtoehtoisen ja yksinkertaisemman tavan
seurata sen aiheita, konkretisoida kansanedustajan tyGtd ja auttaa kayttdjdd oppimaan

kansanedustajien tavoista olla aktiivinen eduskunnassa.
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4 Ul/UX-muotoilu

Tassd luvussa kisitellddn UI/UX-muotoiluun liittyvid perusasioita, prosesseja ja aiheeseen
liittyvid ja sitd tukevia menetelmid. U/UX-muotoilu liittyy tutkielmaan oleellisesti, silld sen
menetelmien avulla muotoillaan tutkielman produktiivisena osana toimiva fantasiaurheilupelin
toiminnallinen prototyyppi. Tutkielma tehddén muotoilualan ndkdkulmasta, joka korostuu mm.

sen aiheessa, tuloksissa, tuotoksissa ja tutkimuskysymyksissa.

4.1 Ul/UX-muotoilun perusasiat

Muotoilu on seka tutkimusala ettd kdytdnnon tekemistd, jossa keskitytddn kiyttdjan ja ihmisen
tekemén ympdiriston véliseen vuorovaikutukseen. Muotoilussa otetaan huomioon esteettiset
elementit, kéytdnnollisyys, kayttokonteksti, sekd kulttuurillisia ja sosiaalisia seikkoja
(International Council of Design, n.d.). Kriittisessd roolissa digitaalisissa muotoiluratkaisuissa
on erityisesti UI/UX-muotoilu, eli kayttoliittymd/kayttokokemus-muotoilu. UI/UX-muotoilu
keskittyy erityisesti sithen, miten kayttéja ja digitaalinen tuote, esimerkiksi sovellus tai nettisivu
ovat vuorovaikutuksessa toistensa kanssa. Ul ja UX tarkoittavat kahta erilaista osa-aluetta,
mutta ne liittyvit silti oleellisesti toisiinsa, kun tavoitteena on 16ytdad kokonaisvaltaisesti hyvia
muotoiluratkaisuja (Hamidli, 2023). Ul:n ja UX:n lisdksi myos lyhenteilld /4 ja IxD tunnetut
termit liittyvét olennaisesti digitaalisten muotoiluratkaisujen suunnitteluun. Vaikka termeilld

tarkoitetaankin erilaisia asioita ovat niiden rajat toisinaan hyvin héilyvid (Xia, 2017).

UI lyhenne tulee ilmaisusta User Interface, eli suomennettuna kdyttoliittymd. Kayttoliittymalla
tarkoitetaan digitaalisen tuotteen visuaalisia ja interaktiivisia elementtejd, joita kéyttdjd ndkee
ja joiden kanssa hidn on vuorovaikutuksessa. Muotoilulla viitataan ndiden asioiden
suunnitteluun. Esimerkiksi elementtien asettelu, koko, typografia, symbolit ja virit kuuluvat
kayttoliittyméadn. Néiden elementtien on tarkoitus olla kayttdjdlle mm. miellyttivid ja
intuitiivisia, jotta tuotteen kéyttiminen olisi mahdollisimman helppoa ja tehokasta (Hamidli

2023 s. 2; Xia, 2017)

UX lyhenne muodostuu sanoista User Experience, eli suomennettuna kdyttdjikokemus.
Kayttdjadkokemuksen muotoilulla  tarkoitetaan  tuotteen luomaa  kokonaisvaltaista
kayttdjapolkua ja sen suunnittelua tuotteen loytdmisestd myos tuotteen ostamisen jilkeisiin
palveluihin, kuten erilaisiin tukipalveluihin. Tarkoituksena on luoda kéyttdjille
mahdollisimman hyvé ja vaivaton kokemus tuotteen kidyttamisestd (Hamidli, 2023 s. 2).

Kayttdjakokemus kattaa siis kaikki kdyttdjin vuorovaikutuksen osat palvelun tuottajan, sen
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palveluiden ja tuotteiden kanssa ja sen erinomaisen onnistumisen ensimmadinen vaatimus on
vastata asiakkaan tdsmaéllisiinkin tarpeisiin ilman, etti siitd koituu hénelle ylimaérdistd vaivaa
(Norman & Nilsen, 1998). Sen lisdksi Norman ja Nielsen kertovat, ettd mm. tyylikkyys ja

yksinkertaisuus nostattavat kayttdjakokemuksen laatua.

IA lyhenne tulee sanoista Information Architecture, eli suomeksi informaatioarkkitehtuuri.
Informaatioarkkitehtuurilla tarkoitetaan digitaalisen tuotteen siséltdmien elementtien
jarjestamistd, merkitsemisti ja rakennetta, jotta kiyttdja 10ytad etsiménsa tiedon tuotteen sisilta
mahdollisimman vaivattomasti (Lindberg, 2020). Digitaalisten tuotteiden sisdltiméaa
informaatiota verrataan Pereyran (2023, s. 152) teoksessa maatuskanukkeihin, jossa isomman
kategorian siséltd 10ytyy aina vain pienempid ja tarkempia kategorioita kayttdjan etsimisté
aiheesta. Esimerkiksi tiettyjd kuulokkeita hakiessa kiyttdjan tdytyy aloittaa etusivulta, josta
siirtyd Elektroniikka-sivulle, josta taas siirtyd Kuulokkeet-sivulle, josta 10ytyy erilaiset
tarkemmat vaihtoehdot eri kuulokemerkeille ja -malleille. Esimerkiksi sivustokartan avulla
voidaan helpottaa visualisoimaan ja ymmirtdmaidn laajempia informaatioarkkitehtuurillisia
kokonaisuuksia, joka tulee tiedon etsinndn optimoinnin kannalta tarpeeseen. Esimerkiksi
yksittdiset nettisivut voivat pitdd sisélldén jopa satoja tai tuhansia pienempid sivuja, joilta

kéayttdjan pitdisi etsid tietoa (Pereyra, 2023; Spagnolo ym., 2010).

IxD lyhenne muodostuu sanoista Interaction Design, eli suomeksi vuorovaikutusmuotoilu.
Vuorovaikutusmuotoilu  keskittyy  kéyttdjin ja tuotteen viliseen interaktiiviseen
vuorovaikutukseen. Kuvassa 5 havainnoidaan, kuinka IxD on suuri osa UX-muotoilua. Tama
johtaa monesti sithen, ettd nimityksid kédytetdédn toistensa korvikkeina, vaikka UX-muotoilu on
IxD:td kokonaisvaltaisempi. IxD-muotoilu keskittyy juuri tuotteen kiyttohetkeen ja sen

parantamiseen (Interaction Design Foundation, 2016a; Interaction Design Foundation, 2020).
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Vuorovaikutusmuotoilu:
Osa Kayttajakokemuksen muotoilua

UX-muotoilu

Kuva 5. Suomennettu mukaelma Interaction Design Foundationin (2016a) kaaviosta, joka

havainnollistaa vuorovaikutusmuotoilun osuutta UX-muotoilusta.

Useat muotoilijat ovat pyrkineet madritteleméén, mitd hyva muotoilu on (Black ym., 2015 s.
13). Vaikka sanatarkat kriteerit vaihtelevatkin, ovat mééritelmait yleisesti samaa mielté siité,
ettd hyvd muotoilu on jotakin, joka toimii hyvin, on helppokéyttdinen, miellyttiva
ulkonéddltddn, hintansa arvoinen, innovatiivinen ja pitkdikdinen. Myos kayttoliittymien (UI)
muotoiluun  on  kehitelty = samankaltaisia  hyvian  kéyttoliittymédn  maédritelmid.
Kayttoliittymasuunnittelun yksi peruskivistd on Nielsenin (1994) maéérittelemét kymmenen
heuristiikkaa, eli perussdintdd, jotka ovat kestdneet muuttumattomina jo yli kolmekymmenti

vuotta. Padpiirteiltddn ne kuuluvat seuraavasti:

1. Jirjestelmin tilan nikyvyys. Kiyttdjin tulee olla koko ajan tietoinen siitd, mitd

tapahtuu kohtuullisessa ajassa saatavan palautteen kautta.

2. Yhteys jirjestelmiin ja oikean maailman vililld. Kayttoliittyméssd tulee kéyttaa

kayttdjalle tuttuja ilmaisuja ja konsepteja.

3. Kiyttijan kontrolli ja vapaus. Kiyttdjan navigoidessa kéyttoliittymad, tekee hdn
usein virheitd. Naisséd tilanteissa tulisi kayttdjélle olla selked ja lyhyt keino padstd

tilanteesta pois, eli niin sanottu ”pelastustie”.
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10.

Johdonmukaisuus ja standardit. Kéyttoliittymissd esimerkiksi sanojen ja tekojen

tulisi tarkoittaa samoja asioita riippumatta alustasta ja seurata alan yleisid malleja.

Virheiden ennaltaehkiisy. Parhaissa kayttoliittymissd kéyttdjan ei edes ole
mahdollista tehdd virheitd. Virheherkit tilanteet tulisi poistaa tai kysy kayttdjaltd

varmistus valittuun toimintoon.

Tunnistaminen on muistamista parempi. Kayttijdltd ei tulisi vaatia asioiden
muistamista, esimerkiksi yhdestd ndkymdistd toiseen, jotta kayttdjin muisti ei
ylikuormittuisi. Vaihtoehtojen, elementtien ja tekojen tulisi olla nékyvilld asian

auttamiseksi.

Joustavuus ja kiyton tehokkuus. Kayttdjan tulisi voida muokata usein kiytettyja
toimintoja oman makunsa mukaisiksi. Pikandppdimilld voidaan nopeuttaa kokeneiden
kiyttdjien vuorovaikutusta, mutta samalla kayttoliittymd sopii myds vidhemmaédn

kokeneille.

Esteettinen ja minimalistinen muotoilu. Kéyttoliittymissa ei tulisi olla tarpeetonta tai
harvoin tarvittavaa tietoa. Kaikki elementit kilpailevat huomiosta toistensa kanssa ja
monimutkaistaa ndkymadd, jolloin niistd kannattaa jattdd jiljelle vain kaikista

tarpeellisimmat.

Auta kayttijad huomaamaan, diagnosoimaan ja korjaamaan tekemiiian virheiti.
Virheilmoitusten tulee kertoa yksinkertaisella kielelldi mahdollisia ratkaisuja
vallitsevaan virhetilanteeseen. Virheilmoituksen ei ole hyvé olla esimerkiksi jokin

koodi tai numero.

Apu ja oppaat. Parasta olisi, jos kéyttdji ei tarvitsisi apua tai selityksid kayttoliittymén
kiyttamiseen, mutta apua tarvittaessa on tirkedd saada selkedd opastusta tilanteen

korjaamiseen.

(Nielsen, 1994)

Vastaavanlaisia tirkeiden seikkojen listauksia on tehty my6s huomioiden kiyttdjakokemus, eli
UX. Teoksessaan Universal Principles of UX Irene Pereyra (2023) listaa yhteensd 100 erilaista
tarkedd asiaa, joita ottaa huomioon kéyttoliittymien muotoilutydssd. Listan asiat pohjautuvat
hanen omaan kokemukseensa kayttoliittymamuotoilijana 15 vuotta toimineena ammattilaisena.

Nielsenin (1994) ja Pereyran (2023) ndkokulmista saa hyvin l1dhtokohdan sille, minkilaista
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hyvd UI/UX-muotoilu on. Esimerkiksi minimalistinen muotoilu nousee molempien teoksissa
esiin hyvai kayttoliittymad edesauttavana asiana. Nditd ohjenuoria seuraamalla muotoilutyéhon
saa hyvit ja laadukkaat ldhtokohdat kohti kayttoliittyméltddn erinomaisen tuotteen
valmistamista. Tutkielmassa tehtdvdn toiminnallisen prototyypin muotoiluprosessin eri

vaiheissa muotoillaan elementtejd hyddyntden niitd ohjeita.

4.2 Muotoiluprosessit teoriassa

Prosessi on sarja vaiheita, joilla joukko syotteitd voidaan muuttaa uusiksi tuotoksiksi.
Esimerkkind toimii hyvin kakun tekemisen prosessi, jossa yksittdisid aineksia lisdtddn ja
sekoitetaan yhteen tietylld tavalla, jotta lopputulokseksi saadaan onnistunut kakku. Samalla
logiikalla toimitaan my0s tuotteiden valmistamisessa ja tuotekehityksen prosesseissa, joiden
oleellinen osa muotoilu on (Ulrich & Eppinger, 2011, s. 12). Prosessit eivit ndyttdydy aina
samanlaisina, eikd niiden siten piddkdin tehdi. Jokaisessa organisaatiossa on ainakin hieman
erilaiset tuotekehityksen prosessit, jopa projektikohtaisesti, ja muutenkin prosesseja tulisi
sovittaa sopimaan muotoilua tekevdn ryhmén tarpeisiin ja toimintaympéristoon. Teoreettisia
muotoiluprosessien malleja tulisi kdyttdd vain ldhtokohtina, joista sitten kehittdd omaan

muotoilutapaukseen sopivia versioita (Ulrich & Eppinger, 2011, s. 7, 12).

Muotoiluprosessien malleja on erilaisia, mutta suuressa osassa niistdi on toistuvia
samankaltaisuuksia. Ulrichin ja Eppingerin (2011) perinteisessid tuotekehityksen mallissa, jossa
asiakkaalle miellyttdvin ja sopivan fyysisen ulkondon luomisessa muotoilu on keskiossa (s. 3),
on kuusi pddvaihetta. Ne ovat suunnittelu, konseptin kehittdminen, jdrjestelmdtason muotoilu,
vksityiskohtien muotoilu, testaus ja hienosddto ja tuotannon ylésajaminen. Prosessia esittdvi
kuvaaja (kuva 6) esittdd vaiheita eri paksuisina “suppiloina”, joilla on tarkoitus kuvata
vaiheiden laajuutta ja sen sisélld pitdmien ehdotusten mééraa (s. 13). Joissakin vaiheissa ideoita

on monia, joista 1dhdetddn rajaamaan kaikista toimivin ja kyseiseen projektiin paras ratkaisu.
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Kuva 6. Suomennettu mukaelma Ulrichin ja Eppingerin (2011) muotoiluprosessin kuvaajasta.

Samaa ideaa on ndhtdvissi myds niin sanotussa tuplatimantissa (kuva 7), joka on yksi
tunnetuimpia muotoiluprosessin kuvaajia. Tuplatimantin vaiheiden nimitykset vaihtelevat
hieman riippuen l4hteestd, mutta esimerkiksi Design Councilin (n.d.) vuonna 2004 luoma ja
lisensoima malli nimittdd vaiheet seuraavasti: loydd (discover), mddritd (define), kehitdi
(develop) ja toimita (deliver). Prosessin kuvaaja levenee ja kapenee samalla idealla, kuin
Ulrichin ja Eppingerin (2011) versiossa, eli vaiheen laajuuden ja ideoiden miéran mukaan.
Monissa nykyisissé tuplatimantti-malleissa nousee esiin myods muotoiluprosessin iteratiivisuus,
jota kuvataan eri suuntiin menevilld nuolilla. Muotoiluprosessit eivét siis ole lineaarisia, kuten
ensimmaéisissd versioissa toisinaan kuvataan, vaan niissd voidaan palata myds aikaisempiin
vaiheisiin miettimién asioita uudelleen (Gustafsson, 2019 s. 9, 16; Design Council, n.d.), mikali
esimerkiksi tilanne on kehittynyt ennalta arvaamattomaan suuntaan kesken muotoiluprosessin.
Muotoiluprosessin joustavuus ja kyky soveltua on nopeasti muuttuvassa maailmassa
tarkedmmadssa roolissa, kuin yhden objektiivisesti hyvén prosessimallin saavuttaminen (Design

Council, 2007 teoksessa Gustafsson, 2019 s. 9).
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2. Léyda Maaritd wwo  Kehitd Toimita

Kuva 7. Suomennettu mukaelma Design Councilin (n.d.) tuplatimantin kuvaajasta.

Myos UI/UX-muotoiluun on kehitetty aikaisempia malleja mukailevia prosessin kuvaajia.
Esimerkiksi Interaction Design Foundationin (2020) yleisessd IxD-prosessikuvaajassa vaiheet
ovat suomennettuna nimeltddn mitd kdyttdjd tarvitsee, analyysi, muotoile, prototypoi ja toteuta
ja ota kdyttéon. Darta (2021) esittdd UX-muotoiluun mallia, jossa vaiheet ovat suomennettuna
ymmdrrd, tutki, analysoi, muotoile, julkaise ja analysoi uudestaan. Erityisesti analysoi
uudestaan -kohdassa muistutetaan iteroinnin tdrkeydestd ja siitd, ettd tilanteet kehittyvit

jatkuvasti, jolloin my0s parhaat ratkaisut muuttuvat.

Yhteenvetona muotoiluprosesseista voi huomata, ettd annetut mallit muistuttavat paljon
toisiaan. Niissd rohkaistaan 10ytdmadn joustavasti késilld olevaan muotoiluprojektiin
soveltuvimmat keinot, eikd menetelmid ole méératty objektiivisiksi totuuksiksi. My0s iteraatio
on tarked osa muotoiluprosesseja, eli prosessin ei tarvitse siirtyd vaiheesta toiseen lineaarisesti,
vaan aikaisempiin vaiheisiin voidaan ja on hyvidkin palata. Iteroinnissa korostuu
muotoiluprosessien joustavuus ja vahvuus, kun esimerkiksi kdyttdjiltd kerétty palaute tulee
ottaa huomioon tuotteen uusissa versioissa. Iteroimalla tarvittavat muutokset saadaan
integroitua mukaan tuotteeseen (Wynn & Eckert, 2017). Jatkuvalla kéyttdjdpalautteen
perusteella tehdylld iteroinnilla saadaan aikaan parempia kayttéjdkokemuksia ja siten parempaa
kayttajatyytyvéisyyttd (Kheder, 2023, s. 38), joka on tdssd tutkimuksessa hyvin oleellista.
Dartan (2021), Ulrichin ja Eppingerin (2011), Design Councilin (n.d.) ja Interaction Design
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Foundationin (2020) kuvaelmien mukaan on ilmeisti, ettd muotoiluprosessien alussa on hyvi
olla mieluummin suuri mééri ideoita, joista sitten karsia ja tarkentaa kohti lopullista tuotetta.
Myos pédideasta tulisi tehdd monia hieman erilaisia versioita parhaan I6ytdmiseksi. Edelld
mainittujen tahojen muotoiluprosessien vaiheet muistuttavat eri malleissa paljon toisiaan, joten
niistd voi tehdd seuraavanlaisen yleistyksen. Alussa muotoilijan tulee tutustua aiheeseen ja
sithen, mitd kéyttdja tarvitsee. Kun kiyttdjaldhtoiset tarpeet ovat médritelty, voidaan sen
pohjalta muodostaa tehtdviananto, joka johtaa loppuprosessia. Suurista linjoista siirrytdén kohti
tarkempia yksityiskohtia ja askel askeleelta ldhestytddn prosessin lopputulosta. Prosessi ei
kuitenkaan lopu tuotteen julkistamiseen, vaan jatkokehitystd ja iterointia jatketaan tuotteen
elinkaaren loppuun asti. Esimerkiksi kayttijitestausten avulla tutkitaan, mika tuotteessa toimii
ja miki ei. Testausten tuloksien ja mahdollisesti myos tuotteen antaman datan avulla voidaan
huomata kehityskohtia ja muotoilla niitd uudelleen entistd parempaa kayttdjatyytyviisyyttd
tavoitellen. Edelld mainitut muotoiluprosessit ovat paépiirteiltidn samankaltaisia, oli kyse sitten
esimerkiksi tuotemuotoilusta tai UI/UX-muotoilusta. Kuitenkin prosessin sisdltimét tarkemmat

tyoOtavat vaihtelevat oleellisesti sen mukaan, mihin kenttdin muotoiltava tuote sijoittuu.

Téssd tutkielmassa erityisesti UI/UX-muotoiluprosessille ominaiset vaiheet ovat tarkeimmassé
roolissa, muiden mallien vahvuuksia unohtamatta. Tutkielmassa tehtdvdn toiminnallisen
prototyypin muotoiluprosessin iteraatiota voisi teoriassa jatkaa loputtomasti, silld
kehityskohteita voi aina 10ytyd lisdd uusien kéyttdjien tai teknologian kehityksen mydta.
Iteraation positiivisia vaikutuksia ovat esimerkiksi tiedon asteittaisen luomisen
mahdollistaminen ja tarvittavien muutosten integrointi tuotteeseen, mutta mitd enemmén
tuotetta iteroi, sitd kauemmin sen valmistuminen kestii ja sitd kalliimmaksi se tulee resurssien
valossa (Wynn & Eckert, 2017). Tutkielmassa kéytettdvien resurssien miirdn valossa on
kohtuullista, ettd iteraatiokierroksia tehddidn yksi (1), jossa otetaan erityisesti huomioon

kayttdjatestaukseen osallistuneiden henkildiden kokemukset.

4.3 Ul/UX-muotoilun menetelmit

Muotoiluprosessit sisdltdvét erilaisia jarjestelmaillisia menetelmid, joilla prosessia viedddn
eteenpdin. Menetelmistd puhuttaessa kdytetddn myds monesti termid tydkalu ikddn kuin
synonyymina menetelmille, mutta termeilld tarkoitetaan kuitenkin hieman erilaisia asioita,
vaikka ne ovatkin tiiviisti yhteydessd toisiinsa. Tydkalu on tydskentelyn apuviline, joka tukee
menetelmin soveltamista, selventdd Birkhofer ym. (2002, s. 20). Gericke ym. (2020)

argumentoivat, ettd muotoiluprojektin menetelmii tulisi katsoa erdénlaisena ekosysteemind,
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silld prosessin menetelmdt eivit ole olemassa vain rinnakkain, vaan ne linkittyvét toisiinsa
muodostaen erdénlaisen ympdriston. Menetelmid kdytetddn yhdessd toisten menetelmien
kanssa prosessin eri vaiheissa ja siten ne jakavat tuotettua tietoa toistensa kanssa. Sen takia on
oleellista, ettd muotoiluprosessin eri vaiheissa kédytetyt menetelmét ovat toisiinsa sopivia,
esimerkiksi terminologian ja esitystapojen suhteen (Gericke ym., 2022). Téssd tutkielmassa
kiytetddn UI/UX-muotoilussa ja sen prosesseissa yleisesti kiytettyja menetelmid. Sen lisdksi
mukaan sekoitetaan yleisesti kaikissa muotoilun alalajeissa kaytettyjd menetelmid, etenkin

muotoiluprosessin alkupuolelle.

4.3.1 Tehtaviananto

Muotoiluprosessissa annettu tehtdvdnanto, eli brief, tai tarkemmin tutkielman kontekstissa
ilmaistuna design brief, eli muotoilutehtdvinanto, tarkoittaa tavallisesti tiedon vaihtamista
projektiin kuuluvien jisenten vililld esimerkiksi sen tavoitteista ja asiakkaan toiveista.
Tehtdvianannoissa otetaan huomioon my0s mukana olevien organisaatioiden tarpeet, resurssit
ja niiden sovittaminen tavoitteisiin ja mahdollisiin missioihin. Tehtdvinannon prosessissa
tutkitaan ja tarkastellaan erilaisia vaihtoehtoja lopputuloksen saamiseksi (Blyth & Worthington,
2003, s. 3). Tehtdvidnannossa sovitaan vastaukset yksinkertaistetusti projektin mitd ja miten
kysymyksiin. Osapuolien vélinen sopimus asiasta voi olla muodoltaan ja pituudeltaan
monenlainen, esimerkiksi vain yhden virkkeen tai kokonaisen sopimusdokumentin pituinen.
Tehtdvédnanto on tarked osa tiedon siirtymisté, silld monesti muotoiluprosesseissa on mukana
useampi, kuin vain yksi henkilé (Wever ym., 2019 s. 217; Mufioz, 2020). Téassid Pro Gradu -
tutkielmassa tekijoitd ei ole kuin yksi ihminen, joten tiedon siirtymistd ei tapahdu mink&én
tiimin yms. sisdlld. Kuitenkin tehtdvdnannolla varmistetaan myds, ettd lopputulos vastaa samaa
asiaa, kuin mitd sen on alussa pitényt, eikd aihe ole ldhtenyt poukkoilemaan kesken prosessin.

Siksi esimerkiksi tehtdvdnannon tekeminen kirjallisesti on hyva 1dhtokohta muotoilutydélle.

Muotoiluprosesseissa kuvataan monesti, ettd tehtdvdnanto muodostetaan sen jilkeen, kun
aiheeseen on ensin tutustuttu ja perehdytty. Esimerkiksi luvussa 4.2 esitellyssd tuplatimantti-
mallissa tehtdvinanto sijoitetaan usein kahden timantin keskiviliin l6ydd ja mddritd-vaiheiden
jilkeen merkiten muotoiluprosessin kédytdnnon alkua (Design Council, 2018 teoksessa
Gustafsson, 2019, s. 7; Design Council, 2007; Singh Brar, 2017). Kun muotoiluprosessia
madrittavit ongelmakohdat ovat 10ytyneet sen alkupuolella, luo tehtdvinanto hyvén pohjan
alkaa ratkaisemaan kyseisid ongelmia myohemmissd vaiheissa (UXPin, 2025). Aineistoa

ongelmakohdista, joista sitten kehittdd tehtdvdnantoja, voidaan kartoittaa esimerkiksi
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kysymalld niistd potentiaalisilta tuotteen kéyttdjiltd. Kéyttdjalahtoisyys ja kdyttdjat ovat yksid
tarkeimpid huomioonotettavia seikkoja onnistunutta muotoilutehtidviinantoa méaarittéessa, silla
he ovat tuotteen alan asiantuntijoita ja osaavat siten tuoda ilmi kehitettavid asioita ja arvostavat
pienidkin yksityiskohtia (Blyth & Worthington, 2003, s. xii-xiii; Barrett & Stanley, 1999, s.

65). Keinoja kartoittaa kdyttdjien mielipiteitd ovat mm. heille suunnatut haastattelut ja kyselyt.

4.3.2 Vertailuanalyysi

Vertailuanalyysi, eli benchmarking tarkoittaa menetelméaa, jolla vertaillaan oman yrityksen tai
tuotteen toimintaa markkinoiden johtaviin yrityksiin tai tuotteisiin. Tavoitteena on saada tietoa
ja oivalluksia parhaista tavoista toteuttaa ja kartoittaa esimerkiksi tuotteeseen liittyvid
toimintoja, trendejd ja kehityskohteita. Vertailuanalyysityyleji on erilaisia, koska niissé
keskitytddn erilaisiin asioihin. Esimerkiksi kilpailullisessa vertailuanalyysissd keskitytddn
suoraan oman projektin kanssa kilpaileviin tuotteisiin ja funktionaalisessa vertailuanalyysissi
puolestaan keskitytién tiettyihin prosesseihin ja tuotteen funktioihin, vaikka kyseessi ei olisi
suora kilpailija, vaan jokin muu kyseisen toiminnon alan johtava toimija (Imas, n.d.).
Kaikenlainen vertailuanalyysi voi olla hyddyllistd ja inspiroivaa omassa projektissa ja siksi on
tirkedd laajentaa vertailua myOds omaa tuotetta maidrittdvien alojen ulkopuolelle.
Vertailuanalyysin voi tehdé seka kvalitatiivisesti ettd kvantitatiivisesti (Fridley ym., 1997, s. 2).
Téasséd tutkielmassa vertailuanalyysid tehdddn kvalitatiivisin keinoin markkinoiden johtavia
tuotteita analysoiden, silld fantasiaurheilupelien tutkiminen voi vaatia kvantitatiivisesti paljon
resursseja, kuten rahaa, jota tutkielmassa ei ole kéytettdvissd. Toteutettavassa
vertailuanalyysissd otetaan elementtejd sekd kilpailullisesta ettd funktionaalisesta tyylista.
Oleellista on saada tietoa johtavien fantasiaurheilupelien toimivista ja parannettavista

ominaisuuksista, joista ottaa inspiraatiota tutkielmassa toteutettavaan toiminnalliseen

prototyyppiin.

Ul/UX-muotoilussa vertailuanalyysin kohteena olevat asiat voivat olla erilaisia, verrattuna
perinteiseen tuotemuotoiluun. UI/UX-muotoilussa voidaan verrata esimerkiksi tuotteen tai
sovelluksen suorituskykyd vasten alan standardeja tai johtajia. Vertailua voi tehdd my6s oman
tuotteen aikaisempia versioita tai pdivityksid kohtaan (Kendrick, 2020). Esimerkkeja
kayttdjakokemuksen kannalta tdrkeistd mittareista ovat ostoksen tekemisen kesto, tarvittavien
klikkausten =~ mddrd  toiminnon  toteutumiseksi,  toimintojen  onnistumisprosentti,
kayttdjatunnuksen tekemisen helppous ja palaavatko kayttdjat takaisin sovelluksen pariin vai

loppuuko sen kéyttdminen ensimmadisen kahdeksan viikon aikana (Moran, 2020).
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Muotoiluprosessin valmistuttua tuotteen suorituskykyd voidaan verrata vertailuanalyysisti
saatuihin tuloksiin kayttden esimerkiksi summatiivistd arviointia, jolla arvioidaan tuotteen
kokonaisvaltaista kdyttdjakokemusta auttaen tuotteen onnistumisen kokonaisvaltaisen kuvan

luomisessa (Kendrick, 2019).

4.3.3 Rautalankamalli

Wireframe tarkoittaa suomennettuna erdénlaista rautalankamallia tekeilld olevan digitaalisen
tuotteen, kuten sovelluksen tai nettisivun kayttoliittymistd. Tuote ei ole siis valmis, vaan
tarkoitus on hahmotella sen visuaalisten elementtien rakennetta ja elementtejd esimerkiksi
ilman véreja tai lopullisia kuvia (International Design Foundation, 2016b; International Design
Foundation, 2020; Feng ym., 2023). Rautalankamalleja voisi verrata tuotemuotoilusta tuttuun
luonnosteluun, silli ne ovat molemmat nopeita, halpoja ja helposti muokattavia tapoja
hahmotella tulevaa tuotetta. Rautalankamallit esitellddn yleisesti eri tasoisina, tarkoittaen sitd,
kuinka paljon yksityiskohtia ne sisdltavdt. Hyvin yksinkertaisia versioita kutsutaan matalan
tarkkuuden malleiksi, eli niin sanotuiksi /Jo-fi-malleiksi (low-fidelity-malli). Moniin
yksityiskohtiin pureutuvia ja lopullista versiota ldhelld olevia malleja kutsutaan korkean
tarkkuuden malleiksi, eli niin sanotuiksi 4i-fi-malleiksi (high-fidelity-malli) (Nasution & Nusa,
2021, s. 21; International Design Foundation, 2016). Mallien skaala ei kuitenkaan ole
bindirinen, vaan véliin mahtuu monia versioita, jotka ovat jotakin ndiden vililtd (Pereyra, 2023,
s. 160). Niitd malleja kutsutaan nimitykselld keskitason tarkkuuden malleiksi, eli mid-fi-
malleiksi (mid-fidelity-malleiksi). Yleinen tydjérjestys on siirtyd matalimman tarkkuuden

tasolta aina vain korkeampaan tarkkuuteen (Feng ym., 2023).

Rautalankamallien tekemistd varten tdytyy ensin tietdd, mitéd kaikkea esimerkiksi sovellus tulee
sisdltdamddn. Tatd tietoa voidaan  kartoittaa  esimerkiksi  vertailuanalyysin  ja
kirjallisuuskatsauksen avulla, josta saadaan tietoa siitd, mitd kdyttdjat haluavat ja mitkd ovat
alan yleiset kéytdnnot. Sisdllon jésentelyssd auttaa, kun ensin rakentaa tulevaa
informaatioarkkitehtuuria hahmotelmilla. Myds tuotteen, eli tutkimuksen tapauksessa
fantasiaurheilupelin toiminnallisen prototyypin toimintoja varten on hyvé luoda vuokaavioita
(flowchart), joiden avulla hahmotellaan eri toimintojen seurauksia (Hamm, 2014, s. 11-16).
Hahmotelmien avulla saadaan késitystd siitd, minkélaisia ndkymiéd rautalankamalliin tulee
rakentaa. Vihan toimintoja sisdltdvissa ja yksinkertaisissa projekteissa vuokaaviot eivét ole niin
valttimattomid, mutta isommissa projekteissa niitd on hyvé kiyttida, silli ne toimivat myos

hyviand kommunikaatiovdlineend projektissa tydskentelevien tiimien ja henkildiden vililla
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(Hamm, 2014, s. 11). Fantasiaurheilupeleissd ei ole tavallisesti kovin monia toimintoja, mutta

lopullisten toimintojen madrd méérittyy vasta kun asiaa on kartoitettu potentiaalisilta kayttdjilta.

4.3.4 Prototyyppi

Prototyyppi on valmiin tuotteen esivaiheellinen toiminnallinen representaatio, joka tehdain
ennen kuin tuote menee varsinaiseen valmistukseen. Prototyypilld kuvataan valmiissa
tuotteessa sitten esiintyvid ominaisuuksia (Camburn ym., 2017; Budde ym., 1992 s. 6). Ulrich
ja Eppinger (2011, s. 294) kuvailevat prototyyppid valmiin tuotteen approksimaatioksi yhden
tai useamman kiinnostuksen kohteena olevan ulottuvuuden mukaisesti. Teoksessaan he

kertovat myds, ettd prototyypin tekemisen prosessia kutsutaan prototypoinniksi.

Prototyyppien tekemiselldi on monia erilaisia térkeitd rooleja muotoiluprosessissa.
Prototyypeilld esimerkiksi opitaan miké tuotteessa toimii ja mikéd ei, ja kommunikoidaan
tuotteesta paremmin eri tahojen, kuten muotoilutiimien vélilld, mutta erityisesti kdyttdjin ja
valmistajan vililld. Lisdksi niilld havainnollistetaan, miten tuotteen eri osat integroidaan
toisiinsa, todennetaan prosessin ns. virstanpylvéité, eli vdlitavoitteita ja haetaan tietoa kayttijien
toiminnasta tuotteen kanssa (Ulrich & Eppinger, 2011, s. 294-298; Matthews & Wensveen,
2014 s. 6; Budde ym., 1992, s. 6-8). Téssd tutkimuksessa prototyypin rooli on tutkia tuotteen

toimivuutta potentiaalisten kdyttdjien ndkokulmasta kiyttdjatestauksen yhteydessa.

Prototyyppejé voi tehdd monilla erilaisilla tavoilla riippuen siitd, mikd on kyseiselle tuotteelle
sopivin keino. Esimerkiksi fyysisille tuotteille hyva ratkaisu voisi olla tehdd myds fyysinen
prototyyppi. Keinoja prototyyppien toteuttamiseen ovat esimerkiksi monet tietokoneohjelmat,
kuten 3D-mallinnukseen soveltuvat ohjelmat. Erityisesti 3D-mallinnus ja vapaamuotoinen
valmistus, kuten ilman muotteja toimivat 3D-tulostaminen ja CNC-kaivertaminen ovat olleet
2000-luvulla tarkeitd prototyyppien tekemisen vilineitd (Ulrich & Eppinger, 2011, s. 301).
Téssa tutkielmassa on tarkoitus tehda ja tutkia digitaalisen pelin prototyypin toimivuutta, joten
ndmi yleisesti fyysisien prototyyppien valmistamiseen hyvin toimivat keinot eivit ole tdysin
sovellettavia. Kuitenkin my0s digitaalisten sovellusten prototypoinnille on olemassa monia
ohjelmia, joista tdssd tutkimuksessa tehtdvddn prototypointiin valittu on nimeltddn Figma.
Figma on nettisivupohjainen ohjelma, jolla voi luoda erilaisille digitaalisille niytéille ja
alustoille soveltuvia toiminnallisia prototyyppejd, jonka ansiosta se soveltuu tdhén tutkielmaan

ja sithen liittyvdén prototypointiin. Figman prototyyppien tiedetddn olevan toisinaan hieman
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toiminnoiltaan rajoitteisia, mutta pelin prototyyppiin vaadittavat toiminnot ovat kuitenkin

padosin saavutettavissa.

Prototyyppien, erityisesti digitaalisten prototyyppien, tekemisen tukena toimii monesti design
systems -késite, eli suomennettuna muotoilujdrjestelmdt. Késite viittaa erddnlaiseen
kokoelmaan valmiita resursseja ja standardeja, joita kdyttdd koko tuotteen ekosysteemissa.
Muotoilujirjestelmd  voi sisdltdd esimerkiksi valmiita painikkeita, vérikoodeja ja
toimintatapoja. Niiden tarkoituksena on luoda yhtendisyyttd niin visuaalisiin elementteihin,
kuin sovelluksen toimintoihin, johtaen yhtendiseen kéyttokokemukseen (Bergman, 2024;
Aalto-yliopisto, 2023). Painikkeita ja toimintoja ei siis tarvitse tehdd kerta toisensa jilkeen
uudelleen, vaan aikaisempia elementteji on hyvd kéyttdd paremman ja yhtenevin
lopputuloksen saavuttamiseksi, samalla nopeuttaen tydskentelyd. Muotoilujarjestelmét auttavat
myds mahdollisten muotoilutiimien vilisessd kommunikoinnissa ja tekemisessd, kun on
olemassa yhtendiset mallit, joiden mukaan kaikki tiimin jdsenet toimivat (Bergman, 2024).

Muotoilujédrjestelmien luominen on mahdollista myds Figmassa.

4.4 Hobbismi ja hobbistinen tietiimys

Muotoiluprosesseissa  kayttijalahtoisyyttd pyritddn huomioimaan monissa tapauksissa
ottamalla mukaan tuotteen kehitystiimin ulkopuolisia potentiaalisia tuotteen kayttdjid. Kayttéjid
voidaan esimerkiksi haastatella ja heididn toimintaansa voidaan havainnoida, jotta muotoilija
saa syvin ymmarryksen heidin tavoistaan toimia, jonka pohjalta muotoiluty6td voidaan edistaa
(Wood, 1997, s. 48). Vaikka kayttdjien ottaminen mukaan tuotekehitykseen on yleisesti todettu
toimivaksi tavaksi kdyttdjatyytyviisyyden lisddmiseksi, aiheuttaa se kuitenkin muotoilijoille
monesti haasteita. Ndmé haasteet ovat esimerkiksi resursseihin, aikaan ja rahaan, liittyvid
ongelmia, jonka takia kiyttdjien mukaan ottamista muotoiluprosessiin mukaan tulee harkita
huolellisesti (Kujala, 2003 s.1; Hawk & Dos Santos, 1991 s.318). Tutkimuksessaan Kujala
(2003 s.11-12) nostaa myds esiin, ettd kayttdjien mielipiteiden kerddmisen
kustannustehokkuutta ennen prototyypin valmistamista on empiirisesti vaikea todistaa. Valmiin
prototyypin kanssa on kuitenkin selvad, ettd kayttdjan ottaminen mukaan testaamiseen on

hyddyksi tuotteen muotoilun iteroimisessa kaytettivammaksi.

Kustannustehokkuuden saavuttamiseksi potentiaaliset kayttdjdt otetaan tdssd tutkimuksessa
mukaan muotoiluprosessiin vasta, kun ensimmaiinen prototyyppi on valmistettu. Prototyyppi

valmistetaan kirjallisuudesta saadun tiedon, vertailuanalyysin tulosten ja hobbistisen
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tietdimyksen pohjalta. Hobbismi ja hobbistinen tietdmys ovat Tanja Kotron (2005)
véitoskirjassaan kehittdmid kasitteitd, jolla viitataan intohimoiseen ja pitkdaikaiseen
harrastuneisuuteen ja tietdmiseen, joka perustuu konkreettisesti ndhtyyn ja koettuun tekemiseen
ja tietoon. Esimerkiksi kéyttdjdn haastattelu voi olla vain lyhyt hetki, jolloin kaikkea tietoa ei
valttdamittd edes ehdi vilittdmidn. Artikkelissaan Kotro (2007 s.155) huomauttaa, ettd
tuotekehitystiimeistd 16ytyy jo valmiiksi kehitettdvin tuotteen kayttéjid, jotka voivat tuoda
hobbistisen tietimyksen kautta positiivisia resursseja tuotekehitykseen. Kotro (2006) kertoo,
ettd parhaimmillaan hobbistisella tietimykselld voidaan tuotekehitykseen tuoda esille laajasti
koko kayttdjairyhmédn arvomaailmaa ja tarpeita, jopa paremmin kuin yhden harrastajan
mielipiteiden kautta. Hobbismin vaarana on kuitenkin se, ettd silld sivuutetaan perinteisié
kayttdjatutkimuksia, mutta timé seikka pyritddn vilttdméadn tissd tutkimuksessa pitdmadlla
toiminnallisesta prototyypistd kéyttdjatestaus, jonka pohjalta prototyyppid iteroidaan
valmiimmaksi. Hobbismin kerrotaan toimivan erityisesti intohimoon, harrastuneisuuteen ja
yhteisollisyyteen liittyvissd tuotteissa, kuten tietokonepeleissd, jonka pystyy rinnastamaan
hyvin nykypdivin puhelinsovelluksiin, jotka eivét olleet Kotron tutkimusten kirjoittamisen

aikaan niin arkipaivaisid, kuin 2020-luvulla.

Olen itse harrastanut fantasiaurheilupelien pelaamista intohimoisesti jo monia vuosia monien
eri lajien pohjalta tehtyjen versioiden kautta. Lisdksi nden aiheeseen liittyvid asioita monista eri
kanavista arviolta vdhintddan viikoittain ja keskustelen niistd kanssapelaajien kanssa usein.
Uskon siis omaavani Kotron (2005; 2006; 2007) kuvaamaa hobbistista tietdmysta
fantasiaurheilusta, jota voidaan hyddyntdd tutkielman muotoiluprosessissa, perinteisid

muotoilumenetelmié kuitenkaan sivuuttamatta.

Lisdksi hobbistisen tietdimyksen kayttdminen voisi olla hyvi keino siirtda niin sanottua hiljaista
tietoa (tacit knowledge) ajatuksista prototyyppiin. Nonaka ja Takeuchi (1995, s. 85) kertovat
hiljaisen tiedon olevan pédasiassa perdisin omista kokemuksista ja siksi sitd on vaikea
sanallistaa ja kommunikoida. Nonakan ja Takeuchin kuvaajasta (kuva 8) voi huomata, etti
hiljaisen tiedon muuttuminen eksplisiittiseksi, eli kommunikoiduksi tiedoksi, on monivaiheinen
ja sen takia aikaa vieva prosessi. Sen takia on hyvi asia, ettd tuotteen tekija omaa hiljaista tietoa,
eikd ole vain kehitysprosessin ulkopuolisten henkildiden varassa. Namid henkilot eivit
valttdmattd voi olla mukana jokaisessa tuotekehityksen hetkessd, toisin kuin esimerkiksi tdssé
tutkimuksessa fantasiaurheilupelin toiminnallista prototyyppid muotoileva tutkija on. Sen
ansiosta hiljaisen tiedon siirtyminen ja pohtiminen onnistuu seké vilittyy tuotteen siséltdihin

varmemmin, vaikka prototyypin tekeminen veisi paljon aikaa.
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Kuva 8. Suomennettu mukaelma Nonakan ja Takeuchin (1995) hiljaisen tiedon kuvaajasta.

S Muotoiluprosessi

Tédssd luvussa késitellddin Suomen eduskuntaan pohjautuvan fantasiaurheilupelin
muotoiluprosessin ensimmadisid vaiheita. Prosessi omaksuu vaiheita erityisesti muotoilussa
yleisesti kdytdssé olevasta tuplatimantti-mallista. Mallin mukaisesti ensin on tutustuttu laajasti
vaadittaviin atheisiin (luvuissa 2-4), jonka jdlkeen tdssd luvussa mdidritetddn sithen
oleellisimmat seikat, kuten mikd motivoi kdyttdjad pelaamaan pelid ja mikd pelaamisessa voi
olla vaaraksi. Kun asiat on maédritelty, voidaan laatia tehtdvdnanto, joka ohjaa
muotoiluprosessin ja samalla tutkielman produktiivista osaa, jossa prototyyppid kehitetddn
toimivaksi ja kéyttdjdystivilliseksi. Prototyypin avulla tuote saadaan toimitettua
kayttdjatestaukseen (luvussa 6), josta saadun palautteen pohjalta sitd voidaan uudelleen kehittdd

(luvussa 7), eli iteroida tuplatimantti-mallille ominaisen tavan mukaisesti.

5.1 Muotoiluprosessin lihtokohdat

Kirjallisuudesta saatiin monipuolista aineistoa siitd, minkélaista siséltod fantasiaurheilupeleihin
tarvitaan ja mikd niissd koetaan hyviksi kayttdjien silmissd. Fantasiaurheilua kisittelevéssi
kirjallisuudessa pelaamisen suurimmiksi motivaatioiksi nousevat kilpailu ja sosiaalisuus
(Sotamaa, 2013; Serazion, 2008; Stark, 2017), sekd pelid koskevan aiheen seuraaminen
laajemmin esimerkiksi tiedonkeruun kautta (Farquhar & Meeds, 2007). Kirjallisuuden mukaan

on myds todettu, ettd kiinnostus pelid koskevaan aiheeseen kasvaa pelié pelattaessa (Lee ym.,
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2013a; Lee ym., 2013b; Carrol, 2013). Piilevdna vaarana kirjallisuudesta voi huomata sen, etté
fantasiaurheilupelit voivat olla huomattava tekiji uhkapelistd kiinnostumiselle (Martin &
Nelson, 2014; Houghtonin ym., 2019; Ruihley ym., 2021). Niin ollen fantasiaurheilupelin on
siis hyvé siséltidd sosiaalisia ja kilpailullisia aspekteja, mahdollisesti laajempaa tietoa aiheesta

ja vélttdd esimerkiksi rahallisia aspekteja.

Eduskuntaan tehty katsaus keskittyi sithen, mitd kansanedustaja tekee ty0ssddn ja miti kaikkea
aktiivisuus voi tarkoittaa. Katsauksen myotd voi huomata, ettd kansanedustajan aktiivisuus
eduskunnassa voi olla hyvin monenlaista ja epdaktiivisuuskin voi johtua kansanedustajan
tyOhon liittyvistd seikoista (Eduskunta, 2019 s.15). Tarkoituksena tésséd katsauksessa oli saada
tietoa siitd, minkilaisia asioita tulee ottaa huomioon esimerkiksi pelin pisteytyksessd ja
statistilkkoja esittelevissi ndkymissd. Esimerkiksi dinestdmisen (Hidén, 2019) ja
puheenvuorojen (Eduskunta, 2019) lisdksi kansanedustajilla on mahdollisuus tehda
monenlaisia aloitteita kirjallisesti (mm. Eduskunta n.d.f; Lankinen & Pietarinen, 2023), joka ei
ole aina nékyvin tapa olla aktiivinen, mutta silti pelin kannalta oleellista aktiivisuutta. Keinoja
olla aktiivinen on siis monia, joka johtaa siihen, ettd peli tulee sisdltdmiin paljon tietoa. Timan
suuren tietomddrdn esittdminen on huomioon otettava haaste, johon onnistuneella
muotoiluty6lld pyritddn vastaamaan. My0s mm. ministerien, puheenjohtajien ja
rivikansanedustajien erilaiset tyonkuvat tulivat ilmi eri léhteistd luvussa 3.2.1 (mm. Eduskunta
n.d.a; n.d.g). Erilaisia rooleja voi hyvin soveltaa esimerkiksi monissa fantasiaurheilupeleissa
esiintyvien pelipaikkojen tapaan, eli prototyypissd voisi olla esimerkiksi jokin tietty mééra

ministereiti, joita joukkueeseen saa ottaa ja loput paikat pitéisi valita rivikansanedustajista.

Kirjallisuuskatsaus UI/UX-muotoiluun antoi hyvid ldhtokohtia sithen, mitd hyvd UI/UX-
muotoilu on ja miten sitd voi toteuttaa. Esimerkiksi vuosikymmenet relevanttina pysyneet
Nielsenin  (1994) kymmenen heuristitkkaa ovat sellaiset, joihin  tutkimuksen
fantasiaurheilupelin prototyypin kayttoliittymid koskevia kayttdjitestauksen kommentteja voi
verrata. Myos Pereyran (2023) listaa laajasti hyvid neuvoja kéyttoliittymésuunnitteluun
perusteluineen. Osa Pereyran neuvoista liittyy kuitenkin esimerkiksi liiketoimintaan, jota téssi
tutkimuksessa ei varsinaisesti oteta huomioon, mutta itse kayttoliittymiin liittyvit asiat toimivat
hyvina ohjenuorina muotoiluty6té tehdessa. Pereyran (2023) ja Nielsenin (1994) listauksissa on
my0s samankaltaisuuksia, esimerkiksi Pereyran neuvo 11 otsikolla “Less is more”, eli
suomennettuna vdahemmdn on enemmdn” on hyvin samanlainen, kuin Nielsenin 8. heuristiikka

“Esteettinen ja minimalistinen muotoilu”. Toki myo0s erilaisia neuvoja 10ytyy laajentamaan
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nidkemyksid hyvdstd muotoilusta. Liséksi kirjallisuudesta 16ytyi paljon muotoilumenetelmié,

joita hyddynnetidén muotoiluprosessissa, ja myos tietoa itse muotoiluprosessin etenemisesta.

Fantasy | Fantasy FIS My Yahoo Sports UEFA Champions
FNH' Liigaparssi | F1 Fantasy [ Congress| Premier Dream m (Salary cap Laliga Fantasy :mdml League Fantasy
antasy *  |League(FPL)| Team edition "| (Hockey) Foathall

Budjetti
Vapaa valintaiset
henkildt

Yksityiset liigat
Julkiset liigat
Maksullinen

limainen

Vaihtopelaajat] |~ ]
Padvalikoita/ . )
5 3 10 4 12* 7] 9 3taill |5tail2 4 3 4
" ai i
hl'd![min; Viikko | Kuukausi| Kisoittain| Viikko | Viikko |Kisoittain| Kisoittain| Viikko | Viikko Viikko  |Kisoittain Viikko™®

Kuva 9. Kuva vertailuanalyysitaulukosta, jossa vihred kertoo y-akselin otsikon asian
tapahtuvan x-akselilla osoitetussa fantasiaurheilupelissd, punainen kertoo, etti asia ei tapahdu

ja keltainen merkinté jattaa tulkinnanvaraa.

Vertailuanalyysissa (kuva 9) tutkittiin kahtatoista (n=12) eri fantasiaurheilupelid laajalla
lajiskaalalla ja myos urheilumaailman ulkopuolelta. Osa peleistd oli sovelluspohjaisia ja osa

nettisivupohjaisia, ja myds pelien taustaorganisaatioiden suuruuksissa oli silminnidhden
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huomattavia eroja. Haasteita vertailuanalyysiin toi muun muassa joidenkin pelien pelaamista
edellyttaviat maksumuurit ja pelien kohteena olevien liigojen kausien tauolla oleminen. Vaikka
nditd pelejd ei varsinaisesti padssyt pelaamaan, niin padsi niiden toimintoihin silti tutustumaan.
Lisdksi internetistd 10ytyvdd videomateriaalia hyOdynnettiin ndiden pelin toimintojen ja
siséltdjen havainnointiin. Taulukossa kéytetdén kielté, kuten “pelipaikka” ja “‘joukkue”, vaikka
kyseisessd pelissd ei olisikaan kyse niistd. Pelipaikka-sanalla taulukossa tarkoitetaan pelin
kohteena olevan henkilon roolia lajin kontekstissa ja joukkue-sanalla viitataan organisaatioon,
jota henkild edustaa tyOssdédn. Termit ovat yleistettyjd taulukossa, jotta taulukko ei paisuisi
turhan isoksi ja pysyy selkednd. Taulukosta 10ytyy myods muita timénkaltaisia kohtia, joissa
sanojen madritelmét eivit aivan vastaa vertailuanalyysin kohteena olleen asian kohdetta, mutta
esimerkiksi vaihtopelaajalla voidaan tarkoittaa poliitikkoa, jotka ovat pelien konteksteissa

toiminnoiltaan rinnastettavia asioita.

Vertailuanalyysissd tutkittuja fantasiaurheilupelejd eniten yhdistdviksi tekijoiksi nousivat
seuraavat asiat: mahdollisuus niin yksityiseen kuin kaikki pelid pelaavat siséltdviin julkiseen
liigaan, pelin ilmaisuus, mahdollisuus voittaa palkintoja, pelistd on olemassa mobiililaitteelle
sopiva sovellusversio, yksittdisen henkilon ja my0s ”joukkueen” pisteet ilmoitetaan, vanhaa
statistilkkaa suorituksista on saatavilla, urheilijan tila esimerkiksi loukkaantumisista
ilmoittaminen, suorituksia tehostavat toiminnot, oikeassa eldmédssd henkilon edustaman
”joukkueen” visuaalisia elementtejd on ndhtédvilld, sarjataulukko ja sijoitus kilpailusta muita
pelaajia  vastaan, mahdollisuus oman joukkueen ilmeen kustomointiin, henkilon
aloittamisprosentti eri pelaajien joukkueissa globaalisti, henkilon tietty pelipaikka lajin
mukaisesti, sekd jonkinlainen ndkymé kertomaan miten pelid pelataan. Yhdistdvana tekijani
olivat my0s se, ettd oman fantasialiigan historiaa ei ollut ndhtdvissd kuin vain yhdessi
esimerkissd ja se, ettd pelaajia valittiin vain se maard, misté pisteitd lasketaan. Vertailuanalyysin
mukaan fantasiaurheilupeleissé oli keskimédrin noin 57 péévalikkoa, joihin sisdlto oli jaettu.
Hieman liukuva luku johtuu siitd, ettd joissakin tapauksissa oli vaikeaa tulkita miké pelissd on
tarkoitettu péadvalikoksi. Pelikierrosten kesto oli kaikissa tapauksissa mukautettu sopimaan

kohteena olevaan aiheeseen.

Eniten vaihtelua ja ristiriitaisuutta fantasiaurheilupelien vélilld oli ndhtévilla mm. tavassa valita
pelaajat omaan joukkueeseen, jossa osassa on kdytdssd pelaajabudjetti ja osassa urheilijat saa
valita vapaasti (paitsi paéllekkéisyyksid ei aina sallita), lajiin liittyvien uutisten sisillyttdminen
peliin ja oman joukkueen ndkymén esittiminen joko listamaisesti tai lajin pelikenttda

mukailevasti.

56



Vertailuanalyysin tulokset antavat hyvdn ldhtokohdan muotoiluprosessille. Eduskuntaan
pohjautuva fantasiaurheilupeli voi hyvin ottaa itseensd elementtejd vertailuanalyysissa
todetuista yhdistivista tekijoistd. Kuitenkin esimerkiksi tuotepalkintojen jakaminen on tutkijan
mielestd hieman kyseenalaista politiikan kontekstissa, mutta ajatus on kuitenkin sovellettavissa
muihin palkitseviin ratkaisuihin. Tutkijaa yllattdvd seikka oli fantasialiigan historian
puuttuminen, silld vanhojen ennitysten muisteleminen ja nithin urheilusuoritusten vertaaminen
on arkipdiviistd urheilun maailmassa. Vaikka tdmé puuttuu monista fantasiaurheilupeleista,
uskoo tutkija sen olevan mielenkiintoa lisddva elementti, jonka voisi siséllyttdd tutkielmassa

toteutettavaan toiminnalliseen prototyyppiin.

Ristiriitaiset vertailutulokset ovat niitd, missd hobbistinen tietdmys auttaa pddtoksenteossa.
Pelaajabudjettia ei oteta mukaan peliin, silld se vaatisi jonkinlaisen arvon osoittamista eri
poliitikoille, joka voi aiheuttaa kiyttdjille tietynlaisia mielikuvia toisten kansanedustajien
paremmuudesta kontekstissa, jossa ei varsinaisesti ole tarkoitus kilpailla yksittdisten ithmisten
paremmuudesta, toisin kuin urheilulajeissa monesti on. Esimerkiksi polititkkaan pohjaava
Fantasy Congress -peli, joka on ldhinna tutkielman peliversiota oleva vertailunkohde, ei kéyti
pelaajabudjetteja. Tutkielmassa toteutettavassa versioissa ei siis rajoiteta poliitikkojen valintoja
pelaajabudjeteilla. Poliitikkojen valintaa rajoitetaan kuitenkin asettamalla tietyt miérit
rivikansanedustajia ja ministereitd, joita omaan fantasiajoukkueeseen pystyy valitsemaan. Talla
mukaillaan eduskunnan rakennetta, jossa kansanedustajat jakautuvat noin 20 ministeriin ja
lopuista tulee niin sanottuja rivikansanedustajia (Valtioneuvosto n.d.b; n.d.c). Pelin teemaan
liittyvien uutisten ja artikkelien sisdllyttdminen peliin on ilmiselvi asia, silld ne voivat auttaa
kéyttdjid arvioimaan esimerkiksi tulevia puheenaiheita ja sen kautta poliitikkojen aktiivisuutta.
Uutisten lisdksi julkisesti on myds saatavilla muuta aktiivisuuden arvioimisessa auttavaa
materiaalia, kuten eduskunnan poytikirjoja ja pédivdjarjestyksid. Ristiriitaisia ratkaisua
vertailuanalyysin tuloksissa osoitti myos tapa oman fantasiajoukkueen asettelulle. Osa peleisti
asetti joukkueeseen valitut henkil6t listamaisesti ja osa asetti ne mukailemaan lajille ominaista
pelikenttdd. Itse piddn pelikenttdd mukailevasta mallista, vaikka pelikenttind tutkielman
peliversiossa toimiva Eduskuntatalon istuntosali ei ole ehkd helpoin sovittaa alalla yleiselle
pystymalliselle puhelimen néytolle. Kuitenkin elementtejd voi soveltaa siten, ettd kiyttdjat
huomaavat yhteyden tosieldmén ja ndytolld ndkyvien elementtien vililld, vaikka ne eivit
olisikaan tdysin yksi yhteen -versioita. Tutkielman peliversiossa siis pyritddn hydodyntdmaéén ja

soveltamaan Eduskuntatalon istuntosalille ominaisia elementtejé.
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5.1.1 Fantasiaurheilun eettisyydesti

Muotoiluprosessin alkuvaiheissa on hyvd pohtia prosessissa luotavan tuotteen tai palvelun
eettisyyttd (Mehlich & Woopen, 2025, s. 4). Fantasiaurheilun tuominen ulos urheilun
maailmasta polititkkaan vaatii eettistd tarkastelua erityisesti siind, voiko pelissd kerdttavit
pisteet vaikuttaa oikean eldmin tapahtumiin. Toimisiko esimerkiksi fantasiaurheilupelin
kohteena oleva oikean eldmin ihminen tai fantasiaurheilupelid pelaava ihminen siis toisella
tavalla, kuin muuten toimisi, jotta saisi pisteitd pelissd. Aiemmin mainitussa Leen ym. (2013a)
tutkimuksessa 41 % fantasiaurheilupelien pelaajista toivovat enemmin menestystd
fantasiajoukkueelleen, kuin sille joukkueelle, jota oikeasti kannustaa. Tutkimuksen tapauksessa
joukkueet ovat verrattavissa pitkalti puolueisiin ja yksittdiset urheilijat poliitikkoihin. Kyseisen
tutkimuksen perusteella voisi siis tehdd hypoteesin, ettd ainakin joissakin tapauksissa tavallisten
thmisten kdyttdytyminen ja mielipiteet olisivat mahdollisesti muokattavissa pelissi ansaittujen

pisteiden perusteella.

Fantasiaurheilussa kerittidvien pisteiden vaikutusta urheilijoiden kentdlld ndhtéviin suorituksiin
ei olla suoraan tutkittu, mutta samankaltaisuuksia voi 10ytdd muualta. Stat padding -termilla
viitataan yksittdisen pelaajan toimintaan, joka parantaa hinen omia tilastojaan, mutta ei
vilttamatta edistd ottelun voittamista tai joukkueen parasta menestymisti. Tama voi tarkoittaa
esimerkiksi koripallossa sitd, ettd pelaaja heittdd palloa tahallaan siten, ettd hdn saa levypallon
itselleen. Levypallot ovat yksi merkittidva tilasto, mitd koripallopeleissd seurataan, joten niiden
suurempi maara paperilla ndyttdd pelaajalle paremmalta ja voi johtaa suurempaan arvostukseen
fanien, valmentajien ja muiden pelaajien keskuudessa. Myds koripallon suurin liiga NBA tietda
tdstd ilmiostd ja myontda itsekin pelaajien suojelevan omia tilastojaan. Yksi tilanne otteluissa,
joka monesti satuttaa pelaajan tilastoja onnistuneiden heittojen prosentuaalisessa madrdssd, on
viimeisien sekuntien heitot hyvin kaukaa vastustajan korista ennen erdn loppumista.
Artikkelissaan Reynolds (2025) raportoi, ettd pelaajat jittdvat monesti tdimén kaltaiset heitot
heittdmaitti suojellakseen omia tilastojaan ja kaudelle 2025-2026 sdéntomuutoksen myota liiga
koittaakin kannustaa pelaajia heittimddn ndaitd heittoja enemmén. Uudessa sddnndssa
epdonnistunut heitto erdn kolmen viimeisen sekunnin ajalta, kolmen ensimmaéisen erén aikana,
36 jalan etdisyydeltd vastustajan korista ja pelin alkaessa omalta kenttdpuoliskolta, lasketaan
joukkueen heittoihin, eikd yksittdisen pelaajan heittoihin. On siis selvdd, ettd joissakin
tapauksissa ammattiurheilijat toimivat joukkueensa parhaan vastaisesti, jotta omat tilastot

ndyttdvit paremmilta. Hypoteettisesti sama voisi padetd my0s poliitikkoihin.
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Nayttod urheilun maailmasta on kuitenkin myds toiseen suuntaan. Amerikkalaisen jalkapallon
liiga NFL julkaisi nettisivuillaan The Associated Pressin (2009) artikkelin, jossa kerrotaan
erddn pelaajan pysdhtyneen tahallaan jaardin pddhdn maalista voittaakseen ottelun. Maalin
tekemisen uhraaminen teki hédnen tilastoillensa hallaa, mutta esimerkiksi valmentajan luulisi
olleen tyytyvdinen voiton varmistamisesta. Kaiken lisdksi pelaaja omisti itsensé
fantasialiigassaan ja hévisi pelikierroksensa jattamélld maalin tekemittd. Toki on myds reilua
huomata, ettd koripallon NBA-liigan tapauksessa voitto ratkaistaan vasta neljannessé erdssa,
joten on kohtuullista olettaa, ettd ammattilaisurheilija ei jétid jotakin tekemdittd, jos toinen
vaihtoehto olisi ottelun hédviiminen. Ammattilaisurheilussa voi nimittidin olla kyse myos
esimerkiksi miljoonien dollareiden arvoisista pelaajasopimuksista, joka voi toimia parempana
motivaationa suoriutua pelikentilld, kuin pisteet fantasiaurheilupelissi. Aikaisemman
hypoteesin logiikan mukaisesti myds joukkueeseen verrattavan puolueen edun ajaminen on

taysin mahdollista, vaikka aiheesta olisikin olemassa fantasiaurheilupeli.

Uhkapelaaminen on kuitenkin vield yksi ndkokulma, joka saa ammattiurheilijat toimimaan
tavoilla ja joka ei aina suosi omaa joukkuetta. Amerikan jokainen iso urheiluliiga kieltdd
sddnnoissddn omaan lajiinsa liittyvén uhkapelaamisen niin joukkueiden pelaajilta, kuin useissa
tapauksissa my0s joukkueiden muulta henkilokunnalta (ESPN, 2023). Syy tille on se, ettd
pelaajat voivat vaikuttaa otteluiden lopputuloksiin suoriutumalla tahallaan huonosti ja siksi
lyomélla vetoa toisen joukkueen menestyksen puolesta. Koripallon NBA-liigan kausi 2025—
2026 alkoi kuitenkin uutisilla, joissa kerrottiin padavalmentaja Caunchey Billupsin, entisen
apuvalmentaja Damon Jonesin ja pelaajan Terry Rozierin tulleen pidétetyiksi osana FBI:n
laajaa tutkimusta laittomaan urheiluvedonlyodntiin liittyen (Purdum, 2025). Tuomioita ei olla
kirjoittamisen aikaan annettu, mutta syytosten mukaan otteluiden tapahtumiin on mahdollista
olla ulkoisia motivaatioita. Téassd syytOksessd motivaatiota tuo esimerkiksi kymmenet
miljoonat dollarit, jotka pyorivét laittomissa vedonlydntipiireissd. Tutkielmassa muotoiltavassa
prototyypissd on tarkoitus pysyé erossa vedonlydnnisti tai muista taloudellisista palkinnoista,
joka edesauttaa pelin eettisyyttd ja karsii poliitikkojen toimimista vasten esimerkiksi

puolueensa ajamia asioita.

Tamin tutkielman tapauksessa suunniteltavan pelin suosion kasvaessa olisi hypoteettisesti
mahdollista, ettd poliitikot alkaisivat kdyttdd alustaa tyonséd ulkopuolisiin tarkoituksiin, kuten
itsensd tai edustamansa puoleen mainostamiseen suurilla pisteilld, eli suurella aktiivisuudella
eduskuntatyOssddn. Mainostus voisi olla yksi avain vaalimenestykseen myods tulevilla

vaalikausilla. Edustaja voisi esimerkiksi pitdd hyvin lyhyitd ja sisdll6ttomid puheenvuoroja
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saaden kuitenkin tilastomerkinnin ja siten pisteitd. Keinona ehkéisté tdllaista toimintaa voisi
fantasiaurheilupeliin lisitd ehtoja pisteiden saamiselle, esimerkiksi puheenvuoron siséllon
taytyisi liittyd keskusteltavaan asiaan oleellisesti ja puheenvuoron tulisi olla tietyn mittainen.
Nain karsittaisiin pois lyhyimmat puheenvuorot, mikili selkedéd pisteidentavoittelua alkaisi
esiintymédn eduskunnassa. Lisdksi kansanedustajia sitoo Suomen perustuslaki (731/1999),
jonka pykéldssd 29 § maiidrdtddn kansanedustajien riippumattomuudesta. Myods Suomen
perustuslain pykéld 31 § midrad kansanedustajan esiintyméddn vakaasti ja arvokkaasti, sekd olla
loukkaamatta toisia. Mikéli kansanedustaja rikkoo téti vastaan, tulee eduskunnan puhemiehen
puuttua asiaan huomauttamalla tai jopa kieltimilld puheenvuoron jatkaminen. Toistuvasti
jarjestystd rikkoneelle kansanedustajalle voidaan antaa varoituksia tai asettaa kahden viikon
mittaiseen kieltoon osallistua tiysistuntoihin. Keinoja siis 10ytyy karistaa erilliset ja selvit

pisteidentavoitteluyritykset, niin lainsdddédnndstd kuin myos pelin omia sdént6d muokkaamalla.

On myds hyva huomata, ettd monet iltapdivélehdet uutisoivat eduskunnassa eniten ja véhiten
puhuneista kansanedustajista, joten fantasiaurheilupelistd lukujen seuraaminen ei ole ainoa
keino, milld ndma luvut saadaan suuren yleison eteen. Esimerkiksi 3.11.2025 Ilta-Sanomissa
julkaistiin Lehdon kirjoittama juttu juuri tdstd aiheesta. Lehto (2023) on kirjoittanut samalla
alustalla vastaavan jutun myds vuonna 2023, joka keskittyi vaalikaudella 2019-2023
pidettyihin puheenvuoroihin, joten lukuja tuodaan kansalaisten eteen kohtuullisen
saannollisesti. Tastidkin huolimatta jotkut kansanedustajat eivét ole pitdneet huhtikuusta 2023
lokakuuhun 2025 puheenvuoroja kuin muutama kymmenté kertaa samalla, kun eniten puhuvat
ovat pitineet yli 500 puheenvuoroa (Lehto, 2025). Ilta-Sanomat on Suomen suurin uutismedia
ja tavoittaa pdivittdin yli kaksi miljoonaa lukijaa ja viikoittain ldhes 2,9 miljoonaa lukijaa
painetun ja nettilehtensa kautta, kertoo Kansallismedia tutkimus (KMT) syksyltd 2025 (Mattila,
2025). Selkeisti puhujatilastojen kérjessa oleminen ei ole kansanedustajille omassa tydssdéin se
tarkein asia, joka ajaisi tai muuttaisi tekemistd. Lehdon (2023; 2025) listoista esimerkiksi Terhi
Koulumies on molempien listojen kymmenen vidhiten tdysistunnoissa puhuneen
kansanedustajan joukossa. Ainakaan hinen kohdallaan lukujen tuominen valtavalle yleisolle ei

ole saanut toimintaa muuttumaan.

5.1.2 Tehtivanannon laatiminen

Kirjallisuuskatsauksien, eduskuntaan tutustumisen, vertailuanalyysin ja hobbistisen
tietimyksen avulla muodostetaan muotoilutyon tehtdviananto, jolla summataan muotoiltavan

tuotteen ja prosessin tavoitteita, ominaisuuksia ja haasteita.
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Muotoilutydssé tavoitteena on 1) valmistaa toiminnallinen prototyyppi Suomen eduskuntaan
pohjautuvasta fantasiaurheilupeli-sovelluksesta, jonka 2) kéyttoliittymd on mahdollisimman

kayttdjaystavallinen ja joka 3) lisdd tietoisuutta kansanedustajien poliittisesta aktiivisuudesta.

Fantasiaurheilupelin tirkeimmét ominaisuudet ovat 1) kilpailun mahdollistaminen niin
yksityisissd kuin julkisissa liigoissa, 2) mahdollisuus luoda omannidkdinen kansanedustajista
koostuva joukkue, 3) tarjota kéyttijille ajankohtaista tietoa eduskunnan tapahtumista ja sielld
késiteltdvistd asioista ja 4) tarjota peli ilmaiseksi. Lisdksi hyvid ominaisuuksia ovat 5) avun

tarjoaminen pelin ymmartdmiseen ja 6) jonkinlainen pelaajan palkitseminen.

Havainnoituja haasteita muotoiluty0ssd ovat 1) suuren tietomddrdn esittdminen
kayttdjaystavilliselld tavalla, 2) eduskunnasta tuttujen elementtien tuominen pelin nikymiin
tunnistettavalla tavalla ja 3) kiyttdjdan palkitseminen ei-rahallisin keinoin uhkapelikytkdsten

ennaltachkédisemiseksi.

Toiminnallista prototyyppid testataan kéyttdjatestauksen muodossa ja siitd iteroidaan uusi
versio kiyttdjien kommenttien perusteella. Néilld menetelmilld on tarkoitus arvioida tuotteen
kayttdjalédhtoisyyttd. Iteroitu versio prototyypistd on tutkielman lopullinen produktiivinen

tuotos, jonka onnistumista arvioidaan kirjallisuuden ja ndiden 1dht6kohtien valossa.

5.2 Rautalankamallin muotoilu

Fantasiaurheilupelin prototyyppid ldhdettiin toteuttamaan kéyttoliittymien suunnitteluun
sopivalla Figma-ohjelmalla. Prosessin ensimméinen vaihe oli hahmotella kayttoliittymain
tulevia elementtejd rautalankamallilla (wireframing) hyvin karkeasti, eli matalan tarkkuuden
malleina (lo-fi-malli). Tarkeintd tdssd vaiheessa oli hahmottaa ja ideoida, minkilaisia

péadndkymid sovellukseen tulee ja miten peliin tarvittavat elementit jakautuvat niiden sisall4.
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Kuva 10. Rautalankamalli tutkielmassa tuotettavan prototyypin neljdstd pddndkymésta.

Rautalankamallissa (kuva 10) pddndkymien tai pddvalikoiden sopivaksi méérdksi osoittautui
neljd, joihin pelin elementit olisivat jirkevd jakaa. Ensimméiinen pdidndkymi on oman
joukkueen nikymad, jossa pelaaja voi hallita joukkuettaan. Toinen padnidkyma on listaus kaikista
eduskunnassa tyOskentelevistd kansanedustajista, jossa pelaaja voi helposti vertailla
kansanedustajien saamia pisteitd ja arvioida sen avulla, kenet hén haluaa valita joukkueeseensa.
Kolmas péddndkyma sisdltdd informaatiota tulevista tdysistunnoista ja eduskuntaan liittyvistad
ajankohtaisista aiheista poytikirjojen ja uutisten muodossa. Neljds ja viimeinen pddndkyma on
tarkoitettu pelin kilpailullisille elementeille, eli kansalliselle ja pelaajan yksityisille
fantasialiigoille. Myds ennétykset, palkinnot sekd asetukset ovat sijoitettu tille nidkymadlle.
Rautalankamallissa on testattu myods muutamia yksityiskohtia, kuten joukkueen esitystapaa,
kansanedustajien kokonaispisteiden koostumista tarkemmista yksittdisistd teoista ja
kansanedustajien ~ hakutoimintoja,  sekd niiden  toiminnallisuutta.  Inspiraatiota
fantasiaurheilupelin péépiirteisiin haettiin osittain aiemmin vertailuanalyysin kohteena olleista
fantasiaurheilupeleistd, joista saatuja ideoita sovellettiin sopivaksi tdimén pelin kontekstiin.
Rautalankamallilla saatiin hyvin hahmoteltua sovelluksen arkkitehtuuria ja tarkempaa

suunnittelua vaativia elementteja.

5.3 Korkeamman tarkkuuden toiminnallinen prototyyppi

Toiminnallisen prototyypin rautalankamallin valmistuttua, siirryttiin ~ suunnittelemaan
tarkempia yksityiskohtia (4i-fi-malli). Toiminnallisen prototyypin kieleksi valikoitui suomi,

silli se on my0s pro gradu -tutkielman kieli, tulevat kayttdjitestaukset suunnitellaan ja
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toteutetaan suomeksi ja tutkielmaan kdytettavét resurssit eivit ole parhaiten kéytettyjd kielen
kddntdmiseen moniksi eri vaihtoehdoiksi. Mikili pelistd tulisi markkinoille vietdva tuote,

olisivat myos esimerkiksi ruotsi ja englanti oleellisia kielivaihtoehtoja.

Rautalankamallista poikkeavasti peliin paitettiin tehdé viisi pddndkymaéé, jotta kaikki elementit
l6ytyvat omista paikoistaan ja ovat helpompia 10ytdd. Viidennen paddndkymédn otsikko on
Asetukset & apu. Asctukset 10ytyvit prototyypissd tiltd ndkymailtd eivitkd Kilpailut-
nidkyméltd, kuten alkuperdisessd rautalankamallissa. Kuvakkeeksi tdlle ndkymdlle valittiin
alalle standardiksi kehittynyt asetuksia kuvaava hammasratas, jonka sisdlle asetettiin

kysymysmerkki symboloimaan apua kysymyksiin.

Ensimmadistd pddndkymaid, nimeltddn Joukkueesi, kuvaamaan valittiin kokouksista tuttu
puheenjohtajan nuijan. Ndkyma mukailee Eduskuntatalon istuntosalia, jonka takia sieltd tuttu
esine valittiin symboloimaan ndkyméaa. Minkd vain ndkymén ollessa aktiivinen, sen véri on

keltainen. Muut padndkymien symbolit pysyvit harmaina niiden ollessa epéaktiivisia.

Toista padndkymid, nimeltddn Kansanedustajat, symboloi kolmen hahmon ryhma.
Vertailuanalyysia tehtdessd timén kaltainen symboliikka huomattiin olevan hyvin ominaista
nikymille, joissa esitelldéin kaikki peliin kuuluvat oikean eldmin henkil6t. Monesti otsikkona

toimii esimerkiksi players, eli pelaajat, mutta se ei olisi kansanedustajia hyvin kuvaava sana.

Kolmatta pdandkyméié, nimeltddn Ajankohtaiset, valittiin kuvaamaan paperiarkit, joissa on
tekstid kuvaavia viivoja. Tédssd paandkymassi on paljon luettavia asioita, jonka takia papereiden
koettiin kuvaavan nikymai hyvin. Tyylitellyt paperit voisivat olla yhtd hyvin paperilehden sivu
tai virallinen poytakirjadokumentti, joita molempia pelaaja padsee lukemaan tiltd ndkymalta.
Nékymélld on tarkoitus olla esimerkiksi tuoreimpia uutisia ja poytéikirjoa, jolloin otsikko

Ajankohtaiset on hyvin ndkyméén sopiva.

Neljattd pddndkymaidd, nimeltddn Kilpailut, valittiin kuvaamaan pokaalin silhuetti.
Vertailuanalyysin yhteydessd tdmdn huomattiin olevan yleinen kuvake symboloimaan

nidkymaii, johon mm. sarjataulukko ja muut kilpailuun liittyvét elementit ovat sijoitettu.

Alavalikosta (Kuva 11) 16ytyvien padndkymien otsikoissa, kuvakkeissa ja niiden sisdltimissa
elementeissd on pyritty tavoittelemaan selkedd johdonmukaisuutta ja alan yleisten mallien
seuraamista, jonka tirkeyttd hyvén kayttoliittyméin saavuttamiseksi Nielsen (1994) painottaa

neljannessd heuristiikassaan.
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Kansanedustajat Ajankohtaiset Kilpailut Asetukset & apu

Kuva 11. Fantasiaurheilupelin alavalikko padandkymiin.

Toiminnallista prototyyppid varten kaikkien kansanedustajien aktiivisuudesta kerittiin dataa
eduskunnan arkistoista (Eduskunta n.d.m) kolmelta eri viikolta syksyltd 2025, jonka avulla
jokaiselle kansanedustajalle pystytiin osoittamaan viikkokohtaisia pisteitd ja tehdd prototyypin
ajankohtaa mahdollisimman tarkasti kuvaava kokonaiskuva, jota kayttdjatestaukseen
osallistuva henkil6 pédédsee prototyypin avulla tutkimaan. Kiyttdjatestauksessa osallistujalla on
siis halutessaan mahdollisuus selata ja tehdd huomioita myos tehtdvdnannossa annettujen
vaihtoehtojen ulkopuolelta. Ndin luodaan vaikutusta, kuin prototyyppi olisi ldhelld valmista
tuotetta. Pisteitd annetaan kansanedustajien aktiivisista teoista eduskunnassa eli
puheenvuoroista, dinestdmisestd, kirjallisista kysymyksistd ja niithin vastaamisesta,
vilikysymyksiin osallistumisesta, laki-, toimenpide-, talousarvio-, lisdtalousarvio- ja
keskustelualoitteista ~ sekd  eduskunnan  arkistoissa =~ muut-kategoriaan  sopivista
teoista. Aloitteiden kohdalla kansanedustaja saa pisteen ensimmadisestd allekirjoittamisesta,
silld niissd ensimmadinen allekirjoittaja on aloitteen hallitsija. Vilikysymysti kansanedustaja ei
voi tehdi yksin, jonka takia pelkkd osallistuminen allekirjoituksella riittd4 pisteen saamiseksi.
Kirjallisen kysymyksen ensimmdiinen allekirjoittaja saa pisteen, mutta myods ministeri, joka
kysymykseen vastaa saa pisteen. Jotta kansanedustaja saa pisteen ddnestdmisestd, tulee hinen
ddnestdd vaihtoehdoista jaa, ei tai tyhjd, jonka tekemidlld hdn osoittaa olleensa
adnestystilanteessa aktiivinen. Puheenvuoron esittdmiselle ei asetettu rajoituksia, vaan yksi (1)
piste annetaan mistd tahansa pidetystdi puheenvuorosta. Pisteet esitetdin pédasiassa
yhteispistein, mutta tarkemmat pisteet (kuva 12) saa esiin
painamalla yhteispisteiden viereistd pudotusvalikon nuolisymbolia. Niin sdilytetddn Nielsenin
(1994) kahdeksannen  heuristitkan  painottama  minimalistinen = muotoilu,  mutta
mahdollistetaan useita henkil6itd fantasiaurheilupelien pelaamiseen motivoiva statistiikkojen
tarkempi analyysi (Farquhar & Meeds, 2007). My®0s Perayra (2023, s. 30) neuvoo pitdmiin
muotoilun minimalistisemmalla tasolla, kun on kyse monimutkaisista ja aivoja kuormittavista

tehtdvistd, jotta aivojen kognitiivisia ja operatiivisia kustannuksia vihennetdén ja ndin tuotteen
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kéytettdvyys paranee. Nakymd suurista maddristd eri pisteitd ja lyhenteitd voi olla aivojen

operatiivisia ja kognitiivisia toimintoja kuormittavaa.

Pelin sdinnoissd kaikista kansanedustajien aktiivisista teoista eduskunnassa saa yhden (1)
pisteen ja pelikierros kestdd aina yhden (1) viikon, jonka aikana on yleisesti neljé tdysistuntoa.
Toiminnallista prototyyppid varten annetut pisteet eivit valttimattd kuvaa todellista tilannetta
tdydellisesti muun muassa siksi, ettd datan kerddminen voi siséltdd inhimillisid virheitd ja koska
eduskunnan pdytikirjat eivit olleet valmiita datan kerddmisen hetkelld. Pisteytys on kuitenkin
pyritty tekemddn mahdollisimman tarkasti sen hetkistd kansanedustajien oikeaa aktiivisuutta
kuvaaviksi. Lisdksi prototyypissd kuvataan viikkojen olevan viikot 39-41, mutta
todellisuudessa kerétty data on viikoilta 39, 40 ja 45 vuonna 2025. Muutos tehtiin, jotta
epitasainen  viikkojen vaihtuminen ei vaikuttaisi  kdyttdjitestaukseen ja  jotta
prototyyppi vastaisi sitd nidkymdd, mikd olisi tarkoituksenmukainen tuotetta markkinoille

vietdessa.

irese =1 Sofia Virta
@ virrest I51 Vet i s
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Kuva 12. Yhteispisteet selittivd pudotusvalikko.

Vertailuanalyysin perusteella fantasiaurheilupeleissé joukkue esitetéén toisinaan jotenkin pelin
aiheelle ominaisella ndkymadlld. Tutkielman prototyypissé pyrittiin jéljitteleméén tatd huomiota
asettamalla kansanedustajat Eduskuntatalon istuntosalin tapaiseen ja sitd mukailevaan
istumajérjestykseen pelin Joukkueesi-pddndkymalle (kuva 13). Néikymdissd kuusi (6)
kansanedustajaa on asetettu ns. rivikansanedustajien paikalle, kaksi (2) ministerid salin
etuosassa heille osoitetuilla paikoilla ja monissa fantasiaurheilupeleissa joukkueen kapteeniin
verrattavissa oleva “puhemies” on asetettu paikalleen ministerien vasemmalle puolelle, kuten

eduskunnassakin puhemies istuisi.
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Kuva 13. Fantasiaurheilupelin Joukkueesi-pddndkymai, kun joukkueesta puuttuu puhemies.

Oikeasta eldmastd tutulla asettelulla pyritddn noudattamaan Nielsenin (1994) toisen heuristiikan
neuvoa yhdistimdidn jarjestelmdssd ndkyvid elementtejd oikeasta eldmdstd tuttuihin
konsepteihin. Téysistuntoja katsoneelle kayttdjalle asetelma voi vaikuttaa tutulta ja ndin hin
tunnistaa elementtejd ajattelematta niitd sen enempéd. Siten véltetdédn myos Nielsenin (1994)
kuudennessa heuristiikassa varoitettua muistin rasittumista. Joukkueen puhemieheksi pelaajan
valitseman yhden (1) rivikansanedustajan on myds tarkoitus saada kaksinkertaiset pisteet, joka
on tapa tehostaa pelaajan suoritusta, kuten monissa vertailuanalyysin fantasiaurheilupeleissd on
tapana tehdd. Asettelu on mukaelma rivikansanedustajien ndkdkulmasta istuntosalin oikealta
puolelta. Pelaaja saa valita joukkueeseensa yhteensd 9 kansanedustajaa, joista kaksi (2) ovat

ministerin virassa. Jako suhteessa 7:2 johtuu ministerien erilaisesta roolista eduskunnassa, josta
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kerrotaan tarkemmin luvussa 3.2.1 (mm. Eduskunta n.d.a;n.d.g), ja mukailee Suomen
eduskunnassa olevaa jakoa, jossa (riippuen hallituksesta) on yleisesti noin 20 ministerid
(Valtioneuvosto n.d.b; n.d.c), yksi (1) puhemies (lisiksi varapuhemichid) ja loput

kansanedustajat toimivat ns. rivikansanedustajina.

Eduskuntatalon istuntosalista haettiin myds muuta inspiraatiota. Esimerkiksi “’pisteet” otsikon
fontti ja asettelu tehtiin mukaillen istuntosalista tuttua d4nestystuloksia esittdvai taulua ja siitd
poimittiin myds koko sovellukselle pddvirit. Jos pdivén tdysistunto ei ole vield alkanut, on
“Pisteet”-otsikon tilalla teksti “Tdysistuntoon” ja pistemééran tilalla I&htolaskenta seuraavaan
tdysistuntoon. Virit ovat hankala elementti tutkielman prototyypin kontekstissa, silld
punertavat virit liitetddn usein poliittiseen vasemmistoon ja siniset vérit oikeistoon. Myos
esimerkiksi vihred tuo mieleen Suomessa vihreén puolueen tai keskusta puolueen. Jotta pelistd
vilittyy puolueeton kuva, on tirkedd, ettd vérid on vaikea yhdistdd mihinkédédn tiettyyn
poliittiseen mielikuvaan. Aénestystuloksia esittévi taulu oikean Eduskuntatalon istuntosalissa
sisdltdd harmahtavaa sinisti, keltaista, mustaa ja valkoista, joista muodostettiin sovellukselle ja

sen sisdltdmille elementeille kédytettdva ja etenkin neutraali véripaletti.

Eduskunnan tdysistuntoja pidetddn yleisesti nelja kertaa viikossa tiistaista perjantaihin.
Pelikierroksen pituudeksi muodostui viikko, koska silloin pelaajalle ji4 kolme pdivad aikaa
tutustua kuluneen viikon tuloksiin ja miettid seuraavan viikon strategiaa. Viikkoja pelaaja voi
selata yksi kerrallaan pelissd yleisesti oikean yldkulman seudulle sijoitetun nuolilla toimivan

valikon avulla. Tétd valikkomuotoa kiytetddn monissa pelin ndkymissi.

Painamalla joukkueessa olevaa kansanedustajaa péddsee ndkemiddn kansanedustajan
aktitvisuutta tarkemmin ja tahtoessaan poistamaan tdmin joukkueesta (Kuva 14).
Kansanedustajan paikan vaihtaminen (esim. puhemieheksi) oman fantasiajoukkueen sisélld
toimii raahaamalla kansanedustajan kuvaketta toiselle paikalle, jolloin raahattava kuvake
vaihtaa paikkaa aikaisemman kanssa. Kun paikalla ei ole kansanedustajaa, on kuvan tilalla

plusmerkki, jota painamalla pddsee selaamaan listausta kansanedustajista.
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Kuva 14. Fantasiaurheilupelin Joukkueesi-pddndkyma, kun joukkueen jasentd on klikattu.

Suomen eduskunnassa on yhteensd 200 kansanedustajaa, joka on kohtuullisen suuri maari
esiteltdviksi yhdelld kertaa. Sen takia kdtevdksi tavaksi esittdd kansanedustajat péatettiin
listamainen, péélle pdin vain pelin kannalta perustiedot ndyttdvd ndkymad. Perustiedoissa on
kansanedustajan edustaman puolueen kuvake, kuva kansanedustajasta, timén etu- ja sukunimi,
edustama puolue tekstimuodossa sekd hédnen ansaitsemansa viikoittaiset yhteispisteet.
Yksityiskohtana on my®&s puolueelle ominainen viriviiva. Tarkempaa tietoa kansanedustajasta
saa klikkaamalla kunkin kansanedustajan yhteispisteiden perdssd olevaa alaspdin osoittavaa
nuolta, joka avaa alueen suuremmaksi paljastaen mistd yhteispisteet koostuvat. Suuren
kansanedustajamaérén takia listan jérjestimiseen on monia suodattimia: Kansanedustajia voi

tarkastella esimerkiksi piste-, sukunimi- tai puoluejarjestyksessd. My0Os ministereille on oma
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listansa korostamaan heidén erilaista tyonkuvaansa ja sité, ettd heitd voi valita joukkueeseen
vain kaksi kappaletta. Listauksessa pelaaja voi tarkastella kansanedustajien aktiivisuutta viikko
kerrallaan. Pelaajan on myds mahdollista hakea tiettyjd kansanedustajia kirjoittamalla itse
hakukenttddn esimerkiksi etu- ja sukunimid. Lisdksi puhemiehelle, varapuhemiehille ja
ministereille asetetut pienet merkinnét varoittavat pelaajaa esimerkiksi mahdollisista vahéisista
pisteistd ja osoittamaan ndiden kansanedustajien erilaista roolia eduskunnassa.
Hakuvaihtoehdot ja suodattimet 10ytyvédt Kansanedustajat-pdéndkyméstd (kuva 15), jossa
esitellddn kaikki eduskunnan kansanedustajat. Erilaiset mahdollisuudet hakea ja tutkia suurta
midrdd kansanedustajia lisddvit kayttoliittymén joustavuutta ja tehokkuutta, joka on Nielsenin
(1994) hyvédn  kayttoliittymin seitsemds heuristiikka.  Statistitkkojen  tutkimisen
mahdollistaminen on fantasiaurheiluun tehdyn kirjallisuuskatsauksen mukaan tirked
motivaattori fantasiaurheilupelien pelaamiselle (Farquhar & Meeds, 2007), jonka takia
kansanedustajien viikoittaiset saavutukset pisteiden muodossa on hyvd tuoda esille

mahdollisimman laajasti ja helposti.
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Kuva 15. Kansanedustajat puolueesta Perussuomalaiset jérjestettyni sukunimen mukaiseen

aakkosjarjestykseen viikolla 39.
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Jos pelaaja on valitsemassa joukkueeseensa litkaa pelaajia, tulee hénelle siitd varoittava
ilmoitus nédyton keskelle (Kuva 16). Ilmoituksen saa suljettua odottamalla hetken tai
klikkaamalla ndytt6d varoituksen ulkopuolelta. Talld pyritddn mukailemaan Nielsenin (1994)
kehittdmien heuristiikkojen kertomia hyvdn muotoilun piirteitd. Erityisesti heuristiikkojen

kohta yhdeksdn painottaa virheiden ilmoittamisesta selkeésti yksinkertaisella kielella.

prad (™ |epna Meri P

Kuva 16. Pelin antama varoitus, kun joukkueeseen koitetaan valitsemaan litkaa ministereita.

Ajankohtaiset-paandkymaéssd (kuva 17) pelaajalle tarjotaan mahdollisuus katsoa tdysistuntoa
suorana ldhetyksend sellaisen ollessa kdynnissd. Sen lisdksi pelaajalle on tarjolla tulevien ja
menneiden tdysistuntojen poytékirjoja, joiden avulla hin voi arvioida kansanedustajien
aktiivisuutta ja roolia tulevissa tdysistunnoissa. Poytékirjoissa olevien linkkien avulla pelaaja
padsee lukemaan esimerkiksi pdytikirjoihin merkittyjd mietintdjé ja ehdotuksia tarkasti. Myos
ajankohtaisia uutisia eduskuntaan ja kansanedustajiin liittyen on saatavilla, jotka voivat auttaa
arvioimaan onko kansanedustaja esimerkiksi paikalla tulevissa tdysistunnoissa. Uutiset auttavat
my0s moraalisten valintojen tekemisessd, jos pelaaja ei tahdo joukkueeseensa tiettyjd arvoja

omaavia tai tekoja tehneitd kansanedustajia.
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PJ 103/2025 vp Viikko 42

PJ 102/2025 vp Viikko 41

PJ 101/2025 vp Viikko 41

Ulitiiset

STT: Ben Zyskowicz pagsi kotiin ja uskoo palaavansa
eduskuntaan helmikuun alussa

26.10.2025 STT

Kansanedustaja Timo Vornasen erottaminen
eduskunnasta olisi raskas prosessi

11112025 Kristiina Talkki

N Y &

Joukkusesi Kansanadustajat Kilpaihst A & apu

Kuva 17. Ajankohtaiset-pddndkyma.

Ajankohtaiset asiat tarjoavat pelaajalle mahdollisuuden tutustua eduskuntaan ja
kansanedustajien toimintaan laajemmin. Fantasiaurheiluun tehdyn kirjallisuuskatsauksen
mukaan pelin aiheesta syvempi kiinnostuminen on yleisti fantasiaurheilupeleja pelaavien
keskuudessa (Lee ym., 2013a; Lee ym., 2013b; Carrol, 2013). Hyvi kayttoliittyma
mahdollistaa aiheen syvemmaén tutkimisen pelin sisélld, eikd kéyttdjan tarvitse siten poistua

esimerkiksi toiseen sovellukseen etsimédin haluamaansa tietoa.

Kilpailut-ndkymédn (kuva 18) on sijoitettu pelin kilpailulliset elementit. Niihin lukeutuvat
yksityiset ja kansalliset fantasialiigat sekd henkilokohtaiset palkinnot ja Hall of Fame -tyylinen
kaikkien aikojen ennityksid yhteen paikkaan kokoava listaus. Nidkymadssd pelaaja padsee
vertailemaan omaa viikoittaista suorittamistaan muita fantasialiigan kilpailijoita vastaan. Mitd

paremmin pelaaja parjéa, sitd enemmén palkintoja hdn saa Palkinnot-ndkyméén, jossa palkinnot
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on jaettu kilpaurheilusta tutulla tavalla, kultaa, hopeaa ja pronssia kuvaavien mitalien ja
saavutusta kuvaavan tekstin avulla kertoen, miten vaikea kyseinen saavutus on saavuttaa. Hall
of Fame -nikymédn ennitykset ovat toiminnallisessa prototyypissd tdysin mielikuvituksen

tuotetta, mutta kuvaa hyvin sitd, mitd valmiissa tuotteessa tulisi olemaan.

< Viikko 39 - Hal of Fame
Kansallinen liiga Hall of Fame Kansallinen liiga Palkinnot
Parhaat viikkopisteet: EsimerkkiErkkl 197p. viko 23, 2025
Parhaat ministerin pisteet Sanng Marin (sd) 57p. vikko 31, 2022 .
[ 1 Esimerkkijoukkuel1l 101,
Parhiat KE pisteet: Lauri Lyly (sd) 3. wkko 16,2023 Top 6 -sijpitus ~ Yli 75 pistetta  Yli 60 pistetta
| 2, Esimerkkill 94,
. N Keuden parhast vilkkopistest: EsimerkkiEerike  180p. vakdo 17, 2035
3. Esimerkkijoukkuel23 52
5 . Kauden partaat ministern pistest: Petter Opo (kak) 42p.  Vikeo 25, 2025
‘ 4. Esimerkidjouldkue 51 Viikon paras Viikon top 10 2 viikkoa
‘ 5. Esimerkkijoukkue? 46, Keuden parhast KE pistaet: Juha Hinninen (kok)  30p. Vikdo 17,2025 ini i k justaja top 100
’7 B. Esimerkkijoukkues 41, Eniten top 1 -sijaja: EsimerkkiElli §
3. Esimerkkijoukluel23 52 Eniten top 5 -sijaja: EsimerkkiEen ]
Eniten top 10 sijcjo: Esimerkki ENl 13
Kauden eniten top 1 sijoja: EsimerkioElli 7
Halllaf Same
Kaucen eniten top 5 sijojac EsimerkkiEll 3
Kaudan enitan tap 10 sijojs: EsimerkkiEmil 4

4

Jukeses) Kansaehistin ajwiomase

NS ETOoON B E O

Jeukbuees Knsareistyat  Manimrise Bngtuee B age naas Ko ¥ Monkohcasec

Kuva 18. Vasemmalla Kilpailut-pddndkyma, keskelld Hall of Fame -

nikyma ja oikealla Palkinnot-ndkyma.

Oman fantasialiigan luomisesta on pyritty tekemédédn mahdollisimman helppoa ja se toimii
yksinkertaisesti keksimilld fantasialiigalle nimi ja haluttaessa kuvake. Liittyminen
fantasialiigaan kdy helposti QR-koodin avulla ja liigasta poistuminen tapahtuu yksinkertaisesti
roskakoria kuvaavan painikkeen avulla. Ennen fantasialiigasta poistumista kayttdjéltd kysytdan
varmistus, tahtooko tdmai poistua liigasta. Pereyra (2023, s. 202-203) kertoo, ettd asioiden
varmistamisen kertoo kiyttdjdlle, ettd toiminto on rekisterdity ja kayttdja pddsee vield
varmistamaan, haluaako hén tosiaan tehda kyseisen toiminnon. Varmistamista tulee kuitenkin
kéayttad vain tarkeissd ja peruuttamattomissa tapauksissa, kuten fantasialiigasta poistuminen on.
Jos varmentamisia tulisi tehdé jatkuvasti, kiyttdjd voisi oppia olla huomioimatta niitd ja tehda
sitten jotain, mitd ei tarkoittanut. Varmennusndkymissd on myos térkedd ilmaista tapahtuva
toiminto selkedsanaisesti, jotta itse varmennusnidkymi ei johda edelleen epétoivottuihin
toimintoihin. Myds Nielsen (1994) puhuu viidennessd heuristiikassaan virheiden

ennaltachkdisemisen tirkeydestd. Fantasiaurheilupeleihin tehdyn kirjallisuuskatsauksen
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mukaan kilpailulliset elementit ovat tdrked motivaattori jatkaa fantasiaurheilupelien pelaamista.
Sen lisdksi kilpailu fantasialiigoissa mahdollistaa pelaamiseen sosiaalisia elementtejd, jotka
ovat niin ikdin tdrked motivaattori fantasiaurheilupelien pelaamiseen (Sotamaa, 2013;

Serazion, 2008; Stark, 2017).

Asetukset & apu -ndkymissd (kuva 19) on kolmeen péédotsikkoon jaettuja asetuksia.
Nékymaissd pelaaja voi mm. hallita kiyttdjadnsa, lukea pelin pisteytyksestd ja eduskunnan
toiminnasta. Nakymaissd ei ole paljoa graafisia elementtejd, kuten asetukset-nikymille on
yleistd vertailuanalyysin yhteydessd tehtyjen huomioiden mukaan. Esimerkiksi Nielsenin
(1994) heuristiikka nro. 10 painottaa, ettd avun tulisi olla helposti saatavilla sité tarvittaessa,

minka takia selitykset esimerkiksi pelin toiminnasta ovat oleellinen asia olla saatavilla.

Asetulkset Eduslannan toiminta

Pisteytys jainlit

el ’ Fantasy eduskunta Fantasy eduskunta
Brmoitukset Fantasy eduskunnassa pelaaja luo oman fantasiajoukkueensa Eduskunta on Suomen valtion lakeja s&téva ja talousarvion
i Fi iaj voi tekevd ylin valtioelin, Témén lisdksi paaministerin valitseminen,
Ty valita 7 ne. rivikansanedustajaa ja 2 ministering toimivaa i imi inen, Suomea i
uojasel jaa. 1 valituista toimii térkeimpien kansainvilisten sopimusten hyvaksyminen ja

Pisteytys ja vinkit

Eduskunnan toiminta

fantasiajoukkueen puhemishend ja saa keksinkertaiset pisteet.

Pisteytys

Kaikista aktiivisista teoista kansanedustaja saa 1 pisteen.
Aktirvisiksi teoiksi eduskunnassa lasketaan seuraavat:

E tEysistuntojen |Ehtil inen aikataulu:
Ti - Klo 14 eteenpéin

Ke - Klo 14 eteenpéin

G PUH. - i isesti esitetty p To - Klo 16 eteenpéin. Téysistunnon alussa suullinen kyselytunti
»
AAN. - kinestiminen tiysitunnossa pidetyssd dinestyksessi. Pe . Klo 13 eteenpiin.
Ahsiakaspalvelu
KK - Kirjallisen kysymyksen esittéiminen ja siihen vastaaminen
Fartosia Eduskunnasta Eduskunnan taysistuntoja pidetadn kausittain:

Kirjaudu

Poista kiyttaja

VK - vl

LA - Lakialoitteen ensimmginen allekirjoittamingn
TPA. - Toimepidealoitteen ensimméinen allekirjoittaminen

TAA, - Talousar:

LT4. - Listalousarvioaloitteen ensimmdinen allekirjoittaminen.

KA. - Keskustelualoitteen ensimmainen allekirjoittaminen.

Syysi Syysk

Teiysistuntoja ei pidetd eduskunnan ollessa taolla,

ANBEYORANSB YA & BYO

Kipass dhues Keemaen Ao Kipsan o

....... st 2

Kuva 19. Vasemmalla Asetukset & apu -pdéndkymad, keskelld paandkymén sisdlld oleva
Pisteytys ja vinkit -ndkyma4, oikealla pdanékymaén sisélld oleva Eduskunnan toiminta -

nakyma.

Prototyypissd siirtymit ndkymien vélilld tapahtuvat nopeasti maltillisella liukuvalla efektilla,
jolla siirtymiin saadaan aikaan animoitua vaikutelmaa ja valmiin tuotteen tuntua. Prototyypin
ndkymien vélinen siirtymé on asetettu 400 millisekuntiin, eli 0,4 sekuntiin. Asetetun ajan tulisi
tuoda kayttijille kokemus siitd, ettd kayttoliittymé on toimivasti reagoiva. Jakob Nielsenin
(1993) mukaan 0,1 sekuntia on tuotteen kéyttdjille valiton tapahtuma ja 1 sekunti on maksimi

sille, ettd kayttdjan ajatus ei katkea, vaikka viive on huomattava. Tama tarkoittaa sitd, etti alle
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sekunnin kestiva toiminto vaikutta reagoivalta, mutta yli sekunnin kestévi toiminto vaikuttaa
jo hitaalta. Nopeuteen on kiinnitettdvd huomiota, silld se on kdyttdjan kokemukseen valtavasti

vaikuttava kdytettavyysmittari (Pereyra, 2023, s. 34).

6 Kayttijatestaus

Tassd luvussa késitellddn tutkielmassa toteutettua kayttdjatestausta. Kayttdjatestauksessa oli
kaytossd laadullisia ja mééréllisid menetelmid tukemaan toisiaan, joita kisitellddn tarkemmin
alaluvuissa. Kéyttdjitestauksen avulla saatiin tietoa Suomen eduskuntaan pohjautuvan
fantasiaurheilupelin toiminnallisen prototyypin onnistumisista ja epdonnistumisista, sekd muita
osallistujien mietteitd. Saatua aineistoa hyodynnetidin luvussa 7 prototyypin iteroimiseen ja

myds tutkimuskysymyksiin vastaamiseen.

6.1 Kiyttijatestauksen liihtokohdat

Kayttéjatestausta varten laadittiin suunnitelma (Liite 1), joka siséltdd kuvauksen tuotteen
testauksesta,  kiyttdjille  annettavan  tehtdvdnannon,  testauksen  rakenteen ja
aineistonkeruumenetelmédt. Kaiyttdjatestauksessa kayttdjd pddsee testaamaan tutkimuksen
produktiivisena osana toteutettua fantasiaurheilupelin toiminnallista prototyyppid, jonka
jilkeen hdn vastaa Likertin asteikossa oleviin vdittdmiin sekd haastattelukysymyksiin.
Kéyttdjatestauksessa kaytetddn siis madréllisid ja laadullisia menetelmid. Néin ollen kyseessa
on sekamenetelmd, jossa kuitenkin maadrillisid tuloksia kédytetdén ldhinnd vain tukemaan ja
auttamaan laadullisten tulosten pohdintaa. Sekamenetelmdssd sekd maérdllisistd ettd
laadullisista menetelmistd hyddynnetdin niiden vahvuuksia, jonka avulla saadaan rikkaampia
oivalluksia ja vankempia johtopddtoksid (Oranga, 2025). Kayttdjdtestauksen tavoitteena on
saada erityisesti laadullista aineistoa, jonka avulla saadaan vastauksia tutkimuskysymyksiin.
Likertin asteikko ja haastattelukysymykset auttavat hahmottamaan ja arvioimaan prototyypin
onnistumiset ja epdonnistumiset sen sisdltimissd elementeissd, kéyttoliittyméssd ja
vaikutuksessa polititkan seuraamiseen. Erityisesti toiminnallisen prototyypin epdonnistumisia

on tarkoitus korjata myohemmassé muotoilun iterointivaiheessa (luvussa 7).

Nielsenin (2000) mukaan kayttijitestausta varten ei tarvita viittd henkilod enempii testaajia.
Syy tdhidn on, ettd viidennen kayttdjén jilkeen on todenndkdistd, ettd vastaukset ja kommentit
ovat samoja, mitd jo aiemmat kayttdjdtestissd kdyneet henkilot ovat kertoneet. Pienelld maaralla

testaajia sddstetddn resursseja, joita voidaan kdyttdd muualla tutkimusprosessissa. Nielsenin
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mukaan neljdlld testaajalla saadaan selville noin 75 % tuotteen kéytettdvyyttd haittaavista

ongelmista.

6.1.1 Kayttijiatestauksen méirilliset menetelmiit

Likertin asteikko on kayttdjatestauksissa monesti kédytetty tyokalu, jossa tuotteen testaaja
padsee vastaamaan 1-5 asteikolla, onko hidn annetun viittimén kanssa samaa vai eri mielti, 1
ollen eniten eridvd ja 5 ollen eniten samaa mieltd oleva mielipide. Asteikon kysymykset
madrdytyvat tdssd tutkimuksessa System Usability Scale:n (SUS), eli suomennettuna
Jarjestelmdn kdytettdvyysasteikon mukaan. Kymmenen erilaista kysymysté siséltivd SUS on
standardisoitu, alalla tunnettu ja hyvad mainetta nauttiva menetelmé minka tahansa jarjestelmén
kaytettdvyyslaadun arvioimiseksi (Miihlstedt, 2023). Saadut numeraaliset vastaukset lasketaan
yhteen menetelmille ominaisella tavalla, jossa positiivisesti sanoitetuista vaittdmistad
vihennetddn yksi (1) piste ja negatiivisesti sanoitettujen véittdmien tulos vdhennetiin viidesta.
Pisteet lasketaan yhteen ja kerrotaan kahdella ja puolella. Tulokseksi saadaan luku, jota
verrataan sataan pisteeseen, joka on kaavan maksimitulos (John, 2018; Sauro, 2011). 68 on
skaalan keskiarvo ja sen ylittdminen merkitsee keskivertoa parempaa kaytettdvyyttd. Tulos 51
tai alempi kertoo siité, ettd kayttoliittyma tarvitsee korjaamista. 80,3 tai sitd korkeampi tulos on
todella hyva tulos (John, 2018). SUS on tavallisesti méérillinen tydkalu (Melissourgos, 2025),
mutta sitd kédytetddn tdssd ldhtokohtaisesti laadullisessa tutkielmassa apuna kayttoliittymén

kéytettdvyyden arvioinnissa.

6.1.2 Kiyttajatestauksen laadulliset menetelmiit

Tutkimuksen haastattelut toteutetaan puolistrukturoidusti, eli tutkijan esittiméat kysymykset
ovat kaikkien haastateltavien kohdalla samat tai likipitien samat, ja ne esitettdén jokaiselle
osallistujalle samassa jérjestyksessd (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka, 2006).
Puolistrukturoiduissa haastatteluissa kysymysten jirjestystd voidaan kuitenkin tarvittaessa
vaihtaa ja osallistujaa voidaan pyytdd esimerkiksi tarkentamaan vastausta. Laadullisesta
haastattelusta saadut vastaukset litteroidaan tekstimuotoon, jolloin niiden kéisittely helpottuu.
Litterointi tapahtuu haastattelusta saadun @énitiedoston lataamisella Microsoft Word -
ohjelmaan, joka pystyy litteroimaan déniteen tekstiksi. Saatu teksti kdyddédn vield ldpi tutkijan
toimesta alkuperdisen dininauhan kera ja ohjelman viddrinymmarretyt kohdat korjataan
parhaalla mahdollisella tavalla vastaamaan danitettd. Litteroitu teksti analysoidaan ja

teemoitellaan.
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Teemoittelu tapahtuu affinity diagram -menetelmai, eli affiniteettikaaviota mukaillen. Tata
tekniikkaa kéytetddn ymmartimadn, ulkoistamaan ja jirjestimédin suuria m&érid
strukturoimatonta laaja-alaista ja ndennéisesti toisistaan poikkeavaa laadullista dataa (Lucero,
2015). Menetelméssé saadusta haastatteluaineistosta erotellaan sen tirkeimmat teemat omiksi
ennalta maarittimattomiksi otsikoikseen. Perinteisesti ndméd erotetut otsikot kirjoitettaisiin
esimerkiksi tarralapuille ja ne liimattaisiin fyysiselle seindlle, mutta téssd tutkimuksessa
menetelmd toteutetaan digitaalisesti menetelmédédn sopivalla alustalla. Alusta on téssd
tutkimuksessa Microsoft Excel -ohjelma. Otsikoista etsitddn samoihin asioihin viittaavia
teemoja, ndma teemat nimetdén ja otsikot laitetaan samaan ryhmién. Néin saadaan kerattya
vastauksissa esiin nousseet tuotteeseen liittyvit kéyttdjille tdrkedt teemat (Lucero, 2015;
Holtzblatt & Beyer, 2014; Nunes ym., 2008). Myo6s Burnard (1991) kertoo teoksessaan
menetelmédn laadullisen litteroidun haastatteluaineiston analysointiin jakamalla sisdltod yleisiin
teemoihin. Burnardinkin menetelméssa niiti yleisid teemoja yhdistelldén, jotta haastatteluissa
nousseet padteemat on helppo huomata suuren aineistoméérian keskeltd. Burnardin esitteleméén
menetelmdidn kuuluu my0s esimerkiksi saadun aineiston lapikdynti kollegojen kanssa, mutta

tdssd tutkimuksessa on vain yksi tekijd, joten se ei ole mahdollista.

Teemoittelumenetelmilld on siis tarkoitus analysoida ja etsid haastatteluaineiston vastauksista
kysymys kerrallaan vastausten yleiset teemat. Ndiden teemojen yleisyys vastauksissa voi antaa

mm. viittauksia siitd, kuinka tirked kyseinen asia on luodun prototyypin toiminnassa.

Haastatteluissa on tavoitteena saada vastauksia tutkimuskysymyksiin ja nostaa esiin kdyttdjien
mielipiteitd fantasiaurheilupelin sisdltdmistd elementeistd, kayttoliittymastd ja mahdollisesta
vaikutuksesta politiikan seuraamiseen. Saadun aineiston avulla fantasiaurheilupelid on tarkoitus

jatkokehittdd kéyttdjaldhtoisemmaksi.

6.2 Kaiyttijitestauksen toteutus

Téasséd tutkimuksessa kayttdjatestaukseen osallistui viisi thmistd (n=5), joka riittdd Nielsenin
(2000) mukaan kattamaan 85 % kayttdjid hiiritsevistd ongelmista. Tutkimuksen kiyttéjatestaus
toteutettiin neljan osallistujan kanssa paikan pddlld ja yhden kanssa etdyhteyksien avulla.
Yhden osallistujan etidyhteydestd huolimatta kaikki osallistujat péddsivit kokeilemaan
fantasiaurheilupelin prototyyppiéd sille ominaisella tavalla matkapuhelimen ruudulta, jonka

ansiosta tulokset ovat toisiinsa vertailukelpoisia.
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Kuva 20. Kéyttéjatestaustilanteeseen osallistunut henkild tutustumassa prototyyppiin ja

kansanedustajien ansaitsemiin pisteisiin.

Kayttdjatestaus alkoi suostumus- (liite 2) ja taustatietolomakkeen tdyttdmisella (liite 3).
Taustatietolomakkella kartoitettiin osallistujan ikdd, sukupuolta, taustaa fantasiaurheilupelien
pelaamisesta ja politiikan seuraamisesta. Néitd tietoja tarvittiin mm. kohderyhmin rajauksen ja
prototyypin iteroinnin tarpeen arviointiin. Sitd seurasi lyhyt selitys fantasiaurheilupelien ja
eduskunnan toimintaperiaatteista sekd tehtdvdnanto. Sen jdlkeen osallistujat padsivét
tutustumaan toiminnalliseen prototyyppiin (kuva 20). Prototyypin kédyttdmiseen ohjeistettiin
tarvittaessa, mutta ldhtokohtaisesti tarkoituksena oli osallistujan omatoiminen tutustuminen
prototyyppiin. Tutustumisen jilkeen osallistuja suoritti kéyttdjatestauksen alussa annetun
tehtdvin, eli valitsi fantasiajoukkueeseensa yhden (1) kansanedustajan ennalta annetuista
vaihtoehdoista (liite 4). Valinnan jédlkeen esiteltiin vield muutama fantasiaurheilupelin toiminto,
joita prototyyppiin ei muuten saatu toimimaan. Heti testauksen jdlkeen osallistuja taytti Likertin
asteikon (liite 5) ja vastasi haastattelukysymyksiin (liite 6). Haastattelu toteutettiin
puolistrukturoidusti, joka oli tissd kayttdjatestauksessa hyvé asia, silld osassa haastatteluissa
osallistuja halusi sanoa vapaita kommentteja myOs ennen kuin niitd kysyttiin. Liséksi
puolistrukturoitu haastattelutyyli mahdollisti tarkentavat kysymykset, joita kéytettiin kuitenkin
vain vidhdn. Haastattelun lopuksi osallistuja pédédsi vield sanomaan vapaan kommentin
prototyypistd. Likertin asteikon tiyttdmisen ja haastattelun aikana osallistujan oli mahdollista

vield tutkia toiminnallista prototyyppid omatoimisesti.
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Likertin asteikkojen tulokset laskettiin yhteen System Usability Scale (SUS) -menetelmélle
ominaisella tavalla, joka kuvataan luvussa 6.1.1 ja haastattelut litteroitiin sekéd teemoiteltiin

luvussa 6.1.2 kuvatuilla menetelmilla.

6.3 Kayttijitestauksen tulokset

Téassd luvussa kdydddn ldpi kéyttdjatestauksessa saadut tulokset. Luku on jaettu kolmelle
alaotsikolle, joilla jokaisella keskitytddn kayttdjatestauksen eri vaiheissa saatuihin tuloksiin.
Kayttdjatestaustilanteen alussa saatiin tietoa osallistujien taustoista, keskivaiheilla saatiin

madrallisid tuloksia SUS:in avulla ja loppuvaiheessa saatiin laadullisia tuloksia haastatteluista.

6.3.1 Osallistujien taustatiedot

Kayttdjatestaukseen osallistuneet henkilot (n=5) olivat idltddn 23-30-vuotiaita. Tkdhaarukka
kohdistuu kartoittamaan statistisesti eduskuntavaaleissa 2023 epdaktiivisimman ikdryhmén
(Tilastokeskus, 2023a) ajatuksia fantasiaurheilupelin mahdollisuuksista vaikuttaa politiikan
seuraamiseen, fantasiaurheilupelin elementtien ja kayttoliittymédn arvioinnin lisdksi. Kaikki

osallistujat olivat ikdnsé puolesta Suomessa ddnestysoikeutettuja mm. eduskuntavaaleissa.

Osallistujista kaksi oli miehid ja kolme mnaisia. Vain yksi osallistuja oli pelannut
fantasiaurheilupelejd aikaisemmin. Han pelasi fantasiaurheilupeleja melkein viikoittain
seuraamiensa urheilulajien kauden ollessa kdynnissd. Téssd tapauksessa se tarkoitti, ettd
vuodesta noin kahdeksan kuukautta kului melkein viikoittaiseen fantasiaurheilupelien

pelaamiseen. Vililld kaksi fantasiaurheilupelid oli myos samanaikaisessa kéaytossa.

Kaikki osallistujat seurasivat polititkkaa joillakin tavoilla. Neljd viidestd osallistujasta kertoi
seuraavansa polititkkaa uutisten kautta. Sosiaalinen media oli myds neljdn osallistujan
vastauksissa esiin noussut tapa seurata politiikkaa. Niiden lisdksi yksittdisissd vastauksissa TV,

sovellukset, podcastit ja erindiset keskustelut nousivat esiin keinoina seurata politiikkaa.

6.3.2 System Usability Scale -tulokset

System Usability Scale:lle ominaisen laskentakaavan kdyton jdlkeen kayttdjdtestaukseen
osallistuneiden Likertin asteikon vastaukset saatiin muunnettua pisteiksi. Suurin mahdollinen

pisteméadrd tdssd menetelméssi oli 100 pistettd ja keskivertotuloksen raja oli aiheesta kertovan
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kirjallisuuden mukaan 68 pistettd (John, 2018). Tavoitteena oli pdistd keskivertoa parempaan

tulokseen, silld se kertoo kéyttdjien mielestd onnistuneesta ja kiytettdvastd kayttoliittymasta.

Viiden osallistujan keskiarvoinen pisteméadrd kéyttdjatestauksessa oli 79,5 pistettd, joka on yli
kymmenen pistettd keskivertotulosta enemmaén ja vain alle pisteen pddssa erittdin hyvéstd
tuloksesta. Kayttdjatestauksen mediaanitulos oli 82,5 pistettd. Pisteiden perusteella voi tulkita
kayttoliittymén olleen hyvin onnistunut ja kéytettédva. Alhaisimmat pisteet kayttédjatestauksessa
oli 67,5 pistettd, joka on vain puoli pistettd alhaisempi, kuin kirjallisuuden mukainen
keskivertotulos. Korkein kayttdjatestauksessa annettu pistemédéra oli 92,5 pistettd, joka on yli
kymmenen pistettd todella onnistuneen ja kdytettdvan kayttoliittymén pisterajan. Yksittdisid
vastauksia tarkastellessa ei 16ytynyt yhtendisid mielipiteitd parannusta vaativista kohdista.
Yksittdisid muista poikkeavia vastauksia kuitenkin 10ytyi. Yhteenlaskettuna kaikki yksittdiset
kysymykset saivat kuitenkin enemmén, kuin puolet mahdollisista pisteistd, eli tulos oli
positiivinen. Kaiken kaikkiaan onnistuneesta prototyypistd heikoimmiksi asioiksi koettiin se,
ettd jarjestelmada ei vélttdmattad kayttiisi usein, sen monimutkaisuus ja se, ettd kiyttdminen vaati
paljon asioiden oppimista. Yhteenvetona SUS:in tuloksista voi huomata saatujen tulosten
olevan hyvin positiivisia ja niiden kertovan prototyypin kéyttdjien mielestd onnistuneesta
muotoilutyOstd. Prototyypin heikoimmatkin puolet olivat isossa kuvassa statistiitkan valossa

keskiarvoa parempia.

6.3.3 Haastattelujen tulokset

Yleisesti haastatteluissa saadut kommentit olivat kaikkien osallistujien puolesta positiivisen
sdvyisid. Pelid kommentoitiin esimerkiksi hauskaksi, innostavaksi, hienoksi ja muutenkin hyvin
toimivaksi. Kehitettdvdd kuitenkin 10ytyi, vaikka kovin suuria ongelmia ei ilmennyt.
Haastatteluiden tulosten yleiskuva (Kuva 21) vertautuu hyvin System Usability Scale:n

tuloksiin, jossa tulokset olivat oikein positiiviset, mutta yksittiisissad asioissa on kehittdmista.
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Kuva 21. Kayttédjatestauksen haastattelun tulosten hahmotelma ajatuskarttana.

Kaikkien kéyttdjatestaukseen osallistuneiden mielestd pelissd oli tarpeeksi elementteja
auttamaan sopivan kansanedustajan valitsemisessa. Vain yhden (1) osallistujan mielesti juuri
kansanedustajan valinnassa auttavien elementtien 10ytdmisessd oli hieman haasteita. My0s
pidemmin ajan pistekertyméd olisi koettu fantasiaurheilupeleistd eniten taustaa omaavan
osallistujan kohdalla hyodylliseksi. Neljan osallistujan vastauksissa nousi esiin erityisesti se,
ettd pisteiden esittdminen ja niistd saatava tieto tuntuivat olevan tirkeimmassd roolissa, kun
kansanedustajista haluttiin saada tietoa. Esimerkiksi osallistuja 3 kuvaili pistetilastoja sanoin

“Ne auttavat paljon ja kertovat ehkd kaiken oleellisen”.

Kilpailulliset elementit koettiin kaikkien osallistujien kohdalla positiivisina, eikd esimerkiksi
pohdintaa politiikan kilpailullistamisesta syntynyt. Kilpailua kuvattiin mm. innostavana ja
hauskana. Esimerkiksi osallistuja 4 kommentoi kilpailullisia elementtejd sanoin “Minun
mielestdni [kilpailulliset elementit olivat] aika hauskoja ja rohkaisisi tutustumaan enemmdn
politiikkaan ja ndihin aiheisiin [kansanedustajatyohon]”. Kahden osallistujan kommenteissa

nousi my®ds esiin kilpailullisuuden potentiaali tuoda ystivit yhteen pelin dérelle.
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Pelin graafisista elementeistd osallistujat olivat positiivista mieltd, vaikka kehitettdvaa 10ytyi.
Kaikki osallistujat pitivét graafisia elementteji pelin teemoihin sopiviksi (fantasiaurheiluun tai
eduskuntaan) ja neljd osallistujaa kommentoivat erikseen eri elementtien olevan selkeita.
Kehitettdvid kohteita kuultiin kolmen osallistujan toimesta. Niitd oli mm. muutamassa
yksityiskohdassa ja myds pelin painikkeiden koko koettiin liian pienend. Esimerkiksi
Kansanedustajat-paéndkyman hakukentté koettiin osallistuja 4:n mielesti liian pieneksi: “...70i

haku on liian pieni...”. Elementtien koko saattaa vaikuttaa esimerkiksi tekstin selkeyteen.

Fantasiaurheilupelin toiminnallisessa prototyypissd pidettiin monenlaisista asioista. Muun
muassa grafiikka, idea pelillistdd kansanedustajien toiminta, kilpailullisuus ja datan tutkittavuus
saivat positiivista palautetta. Kehittdmistd kuitenkin oli kaikkien osallistujien mielestd. Kaksi
osallistujaa toivoi peliin lisdd ulottuvuuksia, kuten enemmén tapoja seurata poliitikkoja,
miinuspisteiti ja pisteytystd myos istuntosalin ulkopuolelta. Toiset kaksi toivoivat pelin alkuun
jonkinlaista esittelyd siitd, miten pelid pelataan ja miten toimintoja kéytetddn. Esimerkiksi
osallistuja 5 kommentoi: “...jos ne [sdannét] saisi animoitua tai videolla, ja siitd voisi katsoa
selityksen”. Kaksi osallistujaa kommentoi joidenkin elementtien, kuten kaikkien
suodatinvaihtoehtojen ja eduskunnan aikataulun, jidvan vidhén vaikeasti l0ydettaviksi. Tama
ongelma voisi ratketa juuri alkuesittelylld, jossa kaikki pelin sisdltd kéytdisiin ldpi. Myos

painikkeiden liian pieni koko voisi olla syy ongelmaan.

Kiyttdjatestauksen tehtdvinantona oli valita osallistujan fantasiajoukkueeseen yksi (1)
kansanedustaja. Yksi (1) osallistujista valitsi fantasiajoukkueeseensa Mauri Konnun ja muut
nelja valitsivat Hanna Sarkkisen. Perustelut valinnoille pohjautuivat pitkdlti edellisilld
peliviikoilla ansaittuihin pisteisiin. Kaikki osallistujat kayttivit pisteitd (niiden monipuolisuus,
madrd aiemmilla viikoilla ja viikoittainen tasaisuus) perusteena valinnalleen, ja puolue oli
lisdperusteena vain yhdelld osallistujalla. Prototyypin testaamista edeltdavi tieto politiikasta
nousi esiin kahden osallistujan paitoksenteossa. Esimerkiksi osallistuja 1 kommentoi: “Valitsin
sen [Mauri Konnun], koska olen ollut seuraavinani, etti Keskusta on aktivoitunut haastamaan
hallitusta enemmdn. ...selked vaihtoehto, kun ei muita keskustalaisia ollut. Ei se mikddn huippu
pistelinko ollut, mutta semmoinen tasainen kuitenkin”. Ennalta annettujen vaihtoehtojen
ulkopuolelta kaikki osallistujat olisivat valinneet joukkueeseensa kansanedustajia heidédn
pistepotentiaalinsa perusteella. Aikaisemmalla poliittisella tiedolla valintojaan aikaisemmin
perustelleet osallistujat ilmaisivat saman asian olleen my0s syy vaihtoehtojen ulkopuolistenkin
kansanedustajien kiinnostavuuteen. He uskoivat aikaisemman tiedon perusteella tietivinsa

parhaat pisteet tuottavat kansanedustajat. Kaiken kaikkiaan puolueella ei tuntunut olevan suurta
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roolia osallistujien valinnoissa, vaan joukkuevalintojen péddtoksenteon péaédpaino oli reilusti

pisteissé.

Kaikki osallistujat olivat sitd mieltd, ettd eduskuntaan pohjaava fantasiaurheilupeli voisi olla
hyvéd tapa seurata kansanedustajien aktiivisuutta. Kaksi osallistujaa kertoi, ettd se voisi
aktivoida heitd itseddn seuraamaan enemmén politiikkaa ja kaksi osallistujaa kertoi, ettd
eduskuntaan pohjautuva fantasiaurheilupeli voisi olla kokonaisvaltainen tapa seurata
politiikkaa. Esimerkiksi osallistuja 2 kommentoi: “Minun mielestdni joo [on hyva tapa seurata
kansanedustajien aktiivisuutta] ja ei pelkdstddn aktiivisuutta, vaan kaikkia niitd tdysistuntoja

Jja politiikkaa muutenkin”.

Pelin pisteytyksen kannalta osallistujien mielipiteissé oli eniten hajontaa. Kaksi osallistujaa piti
puheenvuoroja arvokkaampana tapana olla aktiivinen ja aloitteiden allekirjoittaminen tuntui
heistd vihemmén arvokkaalta. Osallistuja 1 kommentoi: “Kylld se [puheenvuoron pitiminen]
minun mielestdni tuntuu enemmdn arvokkaammalta, kuin se, ettd kdy laittamassa nimen
johonkin paperiin, missd hyvin paljolti se puoluekuri [vaikuttaa]”. Kolme muuta osallistujaa
taas piti kaikkea aktiivisuutta samassa arvossa. Yksi heisté olisi kuitenkin toivonut lisépisteitd
aloitteista, jotka johtavat tulevaisuudessa konkreettisiin tuloksiin, eli siind tapauksessa

aktiivisuudessa olisi eriarvoisuutta.

Kaikki osallistujat olivat sitd mieltd, ettd he oppivat, tai ettd pelistd olisi mahdollista oppia
jotakin uutta eduskuntaan tai kansanedustajiin liittyvdd. Kolmen osallistujan kohdalla
oppiminen koski kansanedustajien tapoja vaikuttaa. Esimerkiksi osallistuja 2 kommentoi: “En
mind tiennyt, ettd on noin paljon, tai ettd mitkd ne tavat vaikuttaa ovat”. Kaksi osallistujaa nosti

myds esiin pelin olevan potentiaalinen tydkalu oppimiseen.

Osallistujista kolme sanoivat suoraan pisteiden méidrdn voivan vaikuttaa mielipiteisiin
kansanedustajista. Muut kaksi osallistujaa eivit tekisi suoria johtopédatoksid, mutta pisteiden
maérd johtaisi tarkempaan syventymiseen kansanedustajan aktiivisuudesta. Kolme osallistujaa
kertoi, ettd mielipide voisi vaikuttaa jopa dénestyskdyttdytymiseen. Yhden tdtd mieltd olleen
osallistujan kohdalla se vaatisi kuitenkin ensin syvempéaa tutustumista kansanedustajaan. Kaksi
osallistujaa ei nikisi pelin pisteiden vaikuttavan heidin ddnestyskiyttdytymiseensd. Tatd mieltd
ollut osallistuja 5 kommentoi pitdvénsd pelin vain pelind: “Mind haluaisin olla vain tulostaulun

huipulla”™.
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Kaikki osallistujat uskoivat pelin kautta syntyvin keskustelua, mutta keskustelun tyyleissé ei

3

ollut selkeitd yhtenevéisyyksid. Esimerkiksi osallistuja 3 kommentoi: “...voisi olla sellaista
pientd nokittelua varmaan suuntaan ja toiseen, joka voisi olla hauskaa.” Kilpailuun liittyvin
keskustelun liséksi osallistujat arvelivat mahdollisen keskustelun olevan esimerkiksi arkista,
poliitikkojen lupauksia ja niiden toteutumista késittelevid ja tavallisesti oman poliittisen

kiinnostuksen ulkopuolisiakin.

7 Prototyypin iterointi kayttijien palautteen pohjalta

Tassé luvussa késitellddn Suomen eduskuntaan pohjautuvan fantasiaurheilupelin toiminnallisen
prototyypin uudelleen muotoilua, eli iterointia. Luvussa 6 toteutetun kyttédjatestauksen pohjalta
saatiin paljon hyvéa palautetta siitd, mitd prototyypissa voisi kehittda kdyttdjalahtdisemmaksi.
Tavoitteena on saada aikaan mahdollisimman kéyttdjidldhtdinen prototyyppi, jonka takia
prototyyppid on hyvd iteroida. Iterointi on tuplatimantti-mallia  seuraavissa

muotoiluprosesseissa yleisté, kuten luvussa 4 késitellaan.

7.1 Kayttajitestauksessa esiin nousseet kehityskohteet

Kiyttdjatestauksessa nousi esiin paljon hyvid ja prototyyppid eteenpéin vietdvid kehityskohtia,
joita muotoilutydlld voidaan parantaa ja joilla voidaan parantaa kiyttokokemusta. Esiin nousi
myods vaikeammin kehitettdvid asioita, tai sellaisia, mitkd eivdt vilttamattd ole
fantasiaurheilupeleille ominaisia. Esimerkiksi mediandkyvyyden huomiointi pisteytyksessa ei
ole asia, mitd monissa fantasiaurheilupeleissdé otetaan huomioon. Esimerkiksi
vertailuanalyysissd vain yksi fantasiaurheilupeleistd otti asian huomioon, vaikkakin kyseinen
fantasiaurheilupeli on tutkimuksessa esitettyd versiota ldhinnd oleva Fantasy Congress.
Yleisesti fantasiaurheilupeleissd on tarkoitus keskittyéd vain pelikentdlld tapahtuviin asioihin ja
sama patee my0ds tutkimuksessa esitettyyn peliversioon. Mediahuomion mukaan ottaminen
voisi johtaa epidselvyyksiin esimerkiksi artikkelin siséllon tulkinnassa ja pisteytyksessd, ja
uutisartikkelien kirjoittaminen ei ole itse kansanedustajasta kiinni oleva asia, toisin kuin muu

fantasiaurheilupelissd mitattava aktiivisuus on.

Kayttédjatestauksessa myds miinuspisteet, puheenvuorojen asiallisuus ja pituus sekd pitemmaén
ajan vaikutus nostettiin kehitettiviksi aiheiksi. Ndmédkin ovat vaikeita asioita ottaa huomioon
niiden subjektiivisuuden ja pisteytyksen vaikeuden takia. Puheenvuoron asiallisuus, tai

asiattomuus, on monesti subjektiivista ja monia harmaan alueen tapauksia tulisi selvitettdvaksi.
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On selkedmpdd ja objektiivisempaa vain todeta, pidettiinké puheenvuoroa vai ei.
Subjektiivisuuden takia myds asiattomista puheenvuoroista tai aloitteista tulevat miinuspisteet

on vaikeaa ottaa huomioon.

Tutkielmassa esitetty versio fantasiaurheilupelin toiminnallisesta prototyypistd on suunniteltu
siten, ettd pelikierros kestdd vain viikon ajan, joka on valitettavan lyhyt aika siihen, ettd
aloitteiden pitkdaikainen vaikutus otettaisiin huomioon. Aloitteiden eteneminen voi nimittiin
kestdd eduskunnassa useita viikkoja. Sen takia pitkéaikaisesta vaikutuksesta saatavia pisteitd
olisi epatodennikdistd saada aloitteen tekoviikolla. Pisteet voisivat kuitenkin tulla vasta sille
viikoille, kun vaikutus tapahtuu kdytdnnossd. Tédméd olisi hyvd kehitettivd kohde
fantasiaurheilupeliin, mutta pitkdaikaisen vaikutuksen alkamisajankohta voisi olla

tulkinnanvaraista, jolloin pisteytys ei olisi objektiivista ja voisi aiheuttaa hankaluuksia.

Kayttajatestauksessa pisteytys oli mielipiteitd jakava asia. Kaksi viidestd osallistujasta piti
kaikkea fantasiaurheilupelissd mitattua aktiivisuutta samanarvoisena, toiset kaksi taas pitivit
eri tapoja eriarvoisina, ja yksi piti kaikkea aktiivisuutta samanarvoisena, mutta hénen
mielestddn aktiivisuuden pitkdaikainen vaikutus voisi tuottaa lisdpisteitd, tehden tavoista
eriarvoisia. Vertailuanalyysissi eri fantasiaurheilupeleihin tutustumisen jilkeen ja jo ennestidin
olemassa olevan tiedon perusteella on selvdd, ettd monissa tapauksissa aktiivisuus on
eriarvoista. Esimerkiksi maalin tekemistd pidetdéin usein urheiluun pohjaavissa peliversioissa
arvokkaampana kuin muita kentélla tapahtuneita onnistumisia. Ratkaisuna pisteytysongelmaan
voisi olla se, ettd pelaajien yksityisissd liigoissa pisteiden painoarvoa voisi muokata ja
kansallisessa liigassa pisteytys olisi vakio. Yksityisissd liigoissa olisi helpompi sopia pelaajien
kesken oikeudenmukaisesta pisteytyksestd, kun pelaajia olisi maltillinen méaéra ja oletettavasti
pelaajat olisivat toisilleen tuttuja. Kansallisessa liigassa on mukana kaikki fantasiaurheilupelin
pelaajat, jolloin sddntojen sopiminen ei ole helposti tehtdvissd. Liigoittain muuttuvat
pisteytykset tdytyisi ottaa huomioon my0s esimerkiksi Kansanedustajat-pddndkyméaé

navigoidessa esimerkiksi lajitteluasetuksissa.

Kayttdjatestauksen tuloksissa péddteemoina esiin nousee myods tarve kehittdd graafisia
elementtejd. Yksittdisten graafisten elementtien lisdksi erityisesti painikkeiden koossa ja
Kansanedustajat-paanidkymén pudotusvalikoissa olevien tarkempien pisteiden esittdmisessd oli
osallistujien mielestd kehitettdvad. Painikkeiden suurentaminen auttaisi varmasti myos
huomaamaan pelin elementtejd helpommin. Kaksi osallistujaa nimittdin koki, ettd jotkin

elementit jddvét helposti piiloon tai he eivdt huomanneet joitakin toimintoja, vaikka ne
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todellisuudessa olisivatkin 16ytyneet prototyypistd. Myos pistekertymén esittiminen oli yksi
esiin noussut kehityskohde, jonka saisi sovitettua graafisten elementtien muokkaamisen
yhteyteen. Kayttijatestauksessa oli selvéd, ettd kansanedustajat valittiin hyvin pitkélti pisteiden
perusteella, joten niiden kayttdjdldhtoiseen esittimiseen on syytd panostaa. Lisdksi pelin

pohjimmainen idea on kuitenkin kerdtd mahdollisimman paljon pisteita.

Kayttdjatestauksessa kaksi osallistujaa ehdotti fantasiaurheilupelin alkuun toiminnoista
kertovaa esittelyd esimerkiksi animaation muodossa, silld he kokivat sen auttavan sddntdjen
ymmartdmisessd ja muissa yleisissd ensimmadisen kéyttdjin ongelmissa. Kaksi muuta
osallistujaa kommentoi joidenkin elementtien jddvéan hieman piiloon tai huomioimatta, vaikka
todellisuudessa ne 10ytyivit prototyypistd. Animoitu alkuesittely auttaisi varmasti myos ndiden

elementtien 16ytymisessa.

7.2 Iteroinnin toteutus

Kayttijatestauksen jélkeisen analyysin tuloksena voidaan tutkimuksessa luodusta
fantasiaurheilupelin prototyypistd huomata kéyttdjakokemusta parantavia ja kehitettiviad
elementtejd. Kuten luvussa 4.2 esitellddn, muotoiluprosessi (erityisesti UI/UX-
muotoiluprosessi) ei ole lineaarinen, vaan on erittiin toivottavaakin, ettd tulosten analysoinnin
jalkeen palataan prosessin aikaisempiin vaiheisiin kehittiméain tuotetta uudelleen (Darta, 2021).
Iteroimalla  prototyyppid  kéyttdjien palautteen perusteella saadaan parannettua

kayttdjatyytyvaisyyttd (Kheder, 2023 s. 38), jota tdssd luvussa pyritddn toteuttamaan.

Muotoiluprosessissa ensimmdisend iteroinnin kohteena oli Kansanedustajat-pddndkyméssa
pudotusvalikon avulla esiin saatava tarkempi pisteiden jakautuminen (kuva 22). Muotoilutydlld
pudotusvalikkoon liséttiin lyhenteiden selitteet ja pistekertyméd havainnollistava graafi.
Lyhenteiden selitykset saadaan esiin yksinkertaisesti painamalla sormella haluttua lyhennettd,
joka avaa valikon yldosaan keskelle korostetun suorakaiteen, jossa lyhenteen selitys ja
kyseisestd kategoriasta ansaitut pisteet lukevat. Lyhenne, suorakaide ja selitys korostetaan
tummentamalla muita graafisia elementtejé ja ne ovat niin pitkdan korostettuina, kuin sormi on
painettuna  lyhenteeseen. Kansanedustajien valinta fantasiajoukkueeseen perustui
kayttdjatestauksessa pitkalti pisteisiin, joten Kansanedustajat-paandkyman informatiivisuuteen
tulee panostaa ja tehdd aiheeseen liittyvé tieto helposti saataville. Pisteytyksen kertyméin
hahmottamisessa auttamaan muotoiltiin graafi, jota pystyy selaamaan sivuttaisessa suunnassa,

jolloin aikaisemmat viikot ja niilld ansaitut yhteispisteet tulevat esiin. Datan visualisointi mm.
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graafin muotoon on hyodyllistd esimerkiksi poikkeavien dataryhmien ja trendien
havaitsemisessa sekd ylipdatddn tulosten esittdmisessd (Unwin, 2020). Liséksi datan
visualisointi on hyvd tyOkalu ymmarryksen luomisessa ja lopulta myds monenlaisessa
padtoksenteossa (Eberhard, 2023). Fantasiaurheilupeleissd pditoksenteko koskee erityisesti
sitd, ketd omaan fantasiajoukkueeseen valitaan, joten graafit sopivat pelin kontekstiin hyvin.
Graafin x-akselille on merkitty viikkojen numerot ja y-akselille pisteet. Jokaisen viikon
kohdalla on piste kansanedustajan edustaman puolueen virissi ja teksti, jossa kerrotaan sen
viikon yhteispisteet. Pisteet yhdistyvét viivoilla, joka auttaa havaitsemaan viikkojen vilistd

pistekehitysté ja trendeja.
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Kuva 22. Uudelleen muotoiltu versio pudotusvalikosta. Vasemmalla tavallinen ndkyma ja

oikealla ndkymi, kun PUH. -lyhennetti painetaan.

Muotoiluprosessissa toinen iteroinnin kohteena oleva asia oli pelin painikkeiden koko.
Kiyttdjatestauksessa erityisesti Kansanedustajat-pddndkymdssd oleva hakutoiminto ja
kansanedustajia suodattavat painikkeet koettiin turhan pieniksi ja ne olivat mahdollisesti niitd
elementtejd, jotka tuntuivat myos jddvan osalla kiyttdjitestaukseen osallistuneilta piiloon.
Nettisivujen standardeihin ja saavutettavuuteen keskittyvan World Wide Web Consortiumin
(2025) suositusten mukaan osoitinsyotteiden, kuten sormella koskettamisen kohteen tulisi
yleisesti olla kooltaan viahintdin 24 x 24 pikselid (muutamia poikkeuksia lukuun ottamatta).
Kayttdjatestauksessa kiytetyssd fantasiaurheilupelin prototyypissd painikkeiden koot olivat
toisinaan pienempid tai vain hieman niitd suosituksia suurempia. Iteroidussa prototyypissa
(kuva 23) suositusten rajoilla olevien painikkeiden kokoa on suurennettu reilusti (noin 10
pikselid) ja pieninkin painike ylittdd suositusten minimikoon. Myds painikkeiden ilmettd on
hieman muokattu ja fantasialiigan logo on lisétty jaotteluvaihtoehtoihin, jos jonkin yksityisen
fantasialiigan pisteytystd on muutettu kansallisen liigan standardimallista. Painamalla logoa se
vaihtuu toiseen pelaajan pelaamaan fantasialiigan logoon, ja pisteet muuttuvat fantasialiigan

asetusten mukaiseksi. Toinen suurempi muutos on hakupainikkeen sijainnin ja ilmeen
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muuttaminen. Iteroidussa versiossa hakukenttd tulee esille vasta, kun kuvaketta painaa. Ndin
nidkyméssd saadaan pidettyd minimalistisempi ilme, joka on Nielsenin (1994) kahdeksannen
heuristiikan mukainen. My06s suodatuspainikkeen viri on vaihdettu keltaoranssista valkoiseksi,
silld keltaoranssi véri on kdytossd muualla prototyypissa merkitsemadn jonkin elementin olevan

aktiivinen.
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Kuva 23. Vasemmalla alkuperdinen ja oikealla iteroitu versio Kansaedustajat-paanikymasta.

Kolmantena  uudistuksena  iteroitu fantasiaurheilupelin  toiminnallinen

prototyyppi

siséltdisi pelistd  kertovan esittelyn, jossa kerrotaan pelin ideasta, siséllostd ja

toiminnoista. Valitettavasti resurssien puolesta esittelyd ei saatu valmistettua kokonaan,
mutta sitd on ideoitu ja parasta toteutustapaa on etsitty kirjallisuudesta. Esittelyssd (kuva 24)
kayttdjalla olisi mahdollisuus edetd ohjeista toiseen omaan tahtiinsa tai ohittaa koko esittely,

jos sen asiat koetaan itsestdéin selviksi. Ohittamiseen kéyttdjin tulee pitdd vasemmanpuolista
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painiketta pohjassa hetken aikaa. Ndin pyritddn ennaltachkdisemdin vahingossa tapahtuvia
painalluksia Nielsenin (1994) viidennen heuristitkan mukaisesti. Esittely olisi rakennettu
narratiiviseksi ja se sisdltdisi kohtia, joista eteenpdin péddsee vasta, kun kdytté;ja olisi suorittanut
annetun tehtdvédn. Benvenutin (2023) tutkimuksessa juuri tdllainen narratiivinen esittely oli

kayttdjille ymmarrettivin ja kayttijaystivallisin vaihtoehto.

Kansanedustajan kuvan alla
lukee hdnen nimensd ja peli-
kierroksella ansaitut pisteat.

Kuva 24. Hahmotelma pelin esittelyn toisesta vaiheesta.
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8 Pohdinta

8.1 Vastaukset tutkimuskysymyksiin

Ensimmadinen tutkimuskysymys oli:

1) Millaisia elementtejd Suomen eduskuntaan pohjautuvan fantasiaurheilupelin tulee

siséltdd hyvin kayttidjdkokemuksen saavuttamiseksi?

Ensimmadisen tutkimuskysymyksen avulla oli tarkoitus tutkia, mitkd Suomen eduskuntaan
pohjautuvan fantasiaurheilupelin elementit tuovat hyvin kiyttdjakokemuksen esimerkiksi
auttamalla kansanedustajien valinnassa fantasiajoukkueeseen tai muuten motivoimalla
kiyttdjdd pelaamaan pelid. Kéyttdjatestauksessa suurimpaan rooliin kansanedustajien
valinnassa fantasiajoukkueeseen nousi pisteiden térkeys ja niiden esittdminen menneiltd
viikoilta. Fantasiaurheilupelissd siis tulee olla mahdollista tutkia kansanedustajien
aikaisempien viikkojen suorituksia, ndhdé niistd saadut pisteet ja pystyd vertailemaan niiti

muiden tarjolla olevien vaihtoehtojen kanssa.

Kirjallisuuskatsauksesta huomioitavaa on, ettd fantasiaurheilupelin pelaaminen nostaa
kiinnostusta koko pelin aiheeseen (Lee ym., 2013a; Lee ym., 2013b; Carrol, 2013). Jotta pelissa
pédsisi tutustumaan polititkkaan syvemmin, on sithen hyvd tehdd ajankohtaisia nostoja
esimerkiksi mediakentdltd. Kayttijatestauksen yhteydessa tehty taustatietolomake osoitti, ettd
politiikkkaa seurataan pddosin uutisista ja sosiaalisesta mediasta. Kiyttdjien mieltymyksid
mukaille voisi olla hyvéd, jos pelissd olisi nostoja kayttéjille tutuilta ja hyvéksi toteamilta

alustoilta, kuten luotettavilta uutissivustoilta ja sosiaalisesta mediasta.

Kirjallisuuskatsauksen perusteella fantasiaurheilupeleissd motivoiviksi tekijoiksi tunnistetaan
sosiaaliset ja kilpailulliset elementit (Sotamaa, 2013; Serazion, 2008; Stark, 2017). My®ds
kaikkien kiyttdjatestaukseen osallistuneiden kommentit kilpailullisiin elementteihin olivat
positiivisia. Kilpailullisuutta kuvattiin esimerkiksi hauskaksi, innostavaksi ja sen uskottiin
tuovan ystdvit yhteen pelin dérelle. Kilpailulliset elementit ovat varsin selkeésti kayttéjille

positiivinen asia ja niitd tulisi sisdllyttda fantasiaurheilupeliin.

Kayttdjatestaus osoitti, ettd tutkimuksessa luodun toiminnallisen prototyypin kaltaiset graafiset
elementit koettiin tutkimuksen aiheen kontekstissa positiivisella tavalla. Pelin graafisissa
elementeissd pyrittiin jéljittelemdén eduskunnassa ja sen nettisivuilla ndhtdvid elementtejd,

véreissd pyrittiin olemaan neutraaleja ja elementteihin liséttiin vain maltillisesti leikkisyyttd,
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silld niilld tdhdattiin polititkkaan sopivaan olemukseen. Téllaisella muotoilulla kayttéjat kokivat
graafiset elementit positiivisina ja teemaan hyvin sopivana. Osan kéyttdjien mielestd noin 24 x
24 pikselin kokoiset painikkeet koettiin liian pieniksi ja on mahdollista, ettd sen takia joitakin
elementtejd jdi huomaamatta. Sen takia painikkeiden koot tulisivat olla reilusti suurempia, kuin

World Wide Web Consortiumin (2025) suosittelema minimikoko 24 x 24 pikselié.
Toinen tutkimuskysymys oli:

2) Minkédlainen on hyvd kéyttoliittymd Suomen eduskuntaan pohjautuvalle

fantasiaurheilupelille?

Toisella tutkimuskysymykselld oli tarkoitus tutkia, miten positiivisia kayttdjdkokemuksia
tuovat elementit saadaan peliin yksinkertaisella, selkedlld ja siten kdyttdjaystévilliselld tavalla.
Tutkimuksessa valmistetun Suomen eduskuntaan pohjautuvan fantasiaurheilupelin
kayttoliittyma koettiin erittdin hyvéksi. Kéyttdjitestauksessa osallistujien tdyttimé kiyttdjien
arviota jirjestelmédn kéytettivyydestd mittaava System Usability Scale:n (John, 2018)
mukainen Likertin asteikko kertoo pelin toiminnallisen prototyypin olleen erittdin onnistunut.
Jarjestelmd sai keskiarvotulokseksi ldhes kiitettdvin arvosanan ja mediaanivastaus oli yli
kiitettdvin arvosanan. Kayttoliittymassd positiivisia kommentteja kerési sen selkeys, grafiikat,
pelin koko idea, kilpailullisuuden tuominen peliin ja datan tutkittavuus. Kayttoliittymé oli
suunniteltu sisdltdmddn viisi pddndkymai, jotka siséltdvét asioita omilla teemoillaan: oman
joukkueen hallinnan, listauksen kaikista kansanedustajista ja heiddn viikoittaisista pisteistddn,
ajankohtaisia uutisia ja dokumentteja eduskunnasta, viikoittaiset nikymét omasta sijoituksesta
kilpailussa muita pelaajia vastaan sekd apua ja asetuksia tarjoavan ndkymén. Monissa
ndkymissd yhdistdvid tekijoitd oli vertikaalinen selaamisen mahdollisuus, mahdollisimman
minimalistinen ndkymi ja selkedt otsikot ja kuvakkeet nidkymédn tarjoamista asioista.
Kayttoliittymissd yhdistyi pitkélti kaikki, mitd kansanedustajan tyohon kuuluu ja mitd siitd
yleensd nikyy kansalaisille, eli uutiset, ldhetykset tdysistunnoista ja selitteet kansanedustajan

aktiivisuudesta.

Kayttdjatutkimuksen tuloksista ja kirjallisuudesta 16ytyvien l&hteiden mukaan pelin alussa
oleva esittely narratiivisessa muodossa olisi hyvd lisd kayttoliittymddn ja se lisdisi
ymmairrettdvan ja kdyttdjaystivillisen tavan tutustua pelin sisdltdihin ja toimintoihin
(Benvenuti, 2023). Lisdksi joidenkin kayttdjatutkimukseen osallistuneiden mielestd

kayttoliittymddn olisi saanut ottaa vield laajemman ndkokulman, esimerkiksi laajentamalla
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pisteytystd kansanedustajatyon ulkopuolelle tai aloitteiden tarkempiin siséltdihin ja

pitkdaikaisempiin vaikutuksiin.

Tutkimuksessa produktiivisena osana tehty toiminnallinen prototyyppi oli toteutettu monille
fantasiaurheilupeleille ominaiselle alustalle, eli matkapuhelimelle sopivaksi. Tasti
kayttdjatestauksessa ei tullut yhtddn kommentteja positiiviseen tai negatiiviseen suuntaan,
mutta tutkijan hobbistinen tietimys ja vertailuanalyysi kertoo, ettd matkapuhelin on kéteva ja
yleinen kayttoliittyma fantasiaurheilupeleille, silld se on useammin mukana, kuin esimerkiksi

kannettava tietokone, ja joskus muutoksia fantasiajoukkueeseen taytyy tehdd hyvin nopeasti.
Kolmas tutkimuskysymys oli:

3) Minkélainen vaikutus Suomen eduskuntaan pohjautuvan fantasiaurheilupelin

pelaamisella olisi politiikan seuraamiselle?

Kiyttdjatestauksen tuloksista voi huomata, ettd Suomen eduskuntaan pohjautuva
fantasiaurheilupeli voisi vaikuttaa polititkan seuraamiseen monella tavalla. Kaikki osallistujat
pitivit pelin toiminnallista prototyyppid hyvéni tapana seurata polititkkaa. Prototyyppi koettiin
mahdollisena vélineend aktivoitua seuraamaan enemmén politiikkkaa ja kokonaisvaltaisena
tapana seurata politiikkaa. Kaikki osallistujat myos kokivat oppineensa prototyypisti jotakin
uutta kansanedustajiin tai eduskuntaan liittyvdd. Oppimiskohteita olivat esimerkiksi
kansanedustajien mahdolliset tavat olla aktiivisia ja vaikuttaa asioithin sekd tdysistuntojen
aikataulut. Osallistujat kertoivat my0s pisteiden voivan vaikuttaa heiddn mielipiteisiinsd
kansanedustajista, joko suoraan, tai sitten pistemé&érd johdattaisi heitd tutustumaan kyseisten
kansanedustajien aktiivisuuteen tarkemmin. Kayttédjitestauksessa kévi my0s ilmi, ettd pelin
prototyypilld olisi potentiaalia vaikuttaa jopa osallistujien &ddnestyskdyttdytymiseen.
Alhaisempia pisteitd ansainneet kansanedustajat eivit ndyttiytyisi sellaisina ehdokkaina, joita
tekisi mieli ddnestdd. Osa osallistujista ei kuitenkaan tekisi pdédtoksidén pelissd ansaittujen
pisteiden perusteella ollenkaan, tai pisteiden lisdksi vaadittaisiin laajempaa syventymistd

ehdokkaaseen.

Kaikki kéyttdjatestaukseen osallistuneet uskoivat pelin toiminnallisen prototyypin kautta
syntyvin keskustelua. Keskustelutyylit voisivat olla esimerkiksi kilpailullisia, arkisia,
pitkdjanteisii tai ne voisivat laajentaa keskustelua pois tavallisesti itselle tirkeistd poliittisista

aiheista.
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Suomen eduskuntaan pohjautuvalla fantasiaurheilupelilld voisi siis olla aktivoiva vaikutus
politiikan seuraamiseen ja se voisi vaikuttaa ihmisten mielipiteisiin kansanedustajista. Pelin
vaikutus voisi ndkyd jopa ddnestyskdyttdytymisessd. Peli voisi my0Os aiheuttaa monenlaista
keskustelua, lisdten erilaisia nakokulmia polititkan kenttddn ja myds thmisten henkilokohtaisiin

nidkemyksiin.

8.2 Tulosten pohdinta

Tutkimuksessa kayttdjalahtoisyys oli suurena teemana fantasiaurheilupelin
muotoiluprosessissa. Kéyttdjalahtoisyyttéd tavoiteltiin esimerkiksi kirjallisuuskatsauksen avulla
hakemalla tietoa mikd fantasiaurheilupelien pelaajia yleisesti motivoi pelaamaan pelid.
Tutkimuksessa toteutettiin myos kayttijitestaus, josta saatuja kommentteja hyodynnettiin
ohjaamaa muotoilutyon jatkamista iteroimalla pelin toiminnallista prototyyppid.
Kayttdjalahtoisyydelld pyrittiin tuottamaan kiayttdjdn nikokulmasta mahdollisimman hyvéa
tuote, jossa tutkimustulosten valossa onnistuttiin varsin hyvin. Jarjestelmian kéytettdvyytta
kiyttdjan arvion mukaan mittaava System Usability Scale (John, 2018) osoitti, ettd kayttéjat
olivat erittdin tyytyvdisid tuotteen kdytettdvyyteen. My0Os kiyttdjitestauksen yhteydessi
toteutetut haastattelut antoivat vahvoja merkkejd kéyttdjien mielestd onnistuneesta
muotoilutydstd. Eduskuntaan pohjautuvan fantasiaurheilupelin toiminnallinen prototyyppi
koettiin muun muassa innostavaksi ja hauskaksi. Suurempia, esimerkiksi koko pelin rakennetta
muuttavia kehitettivid asioita 10ytyi vain yksi, joka oli pelin alkuun lisdttiva esittely. Muut
kehitettdvat kohteet olivat enemmaénkin yksittdisid graafisia elementtejd. Vaikka haastatteluissa
el suoraan sanottu painikkeiden koon liittyneen sithen, ettd joitain toimintoja ja elementtejd ei
16ydetty tai ne jdivdt huomiotta, niin voi se silti olla ongelman aiheuttava tekija tai ainakin osa
sitd. Yhden (1) osallistujan mielestd painikkeet olivat liian pienet ja kirjallisuudesta 16ytyvien
suositusten mukaan pelin painikkeet olivatkin joko pienempid, tai vain vdhdn suosituksia
suurempia (World Wide Web Consortium, 2025). Painikkeiden ja grafiikkojen suurentaminen
oli yksi muotoilutydn iteroinnissa tapahtunut korjaus kayttdjdystidvillisempddn suuntaan.
Kahden osallistujan kohdalla, eli haastatteluissa yleisin kehityskohde-ehdotus, joka korjattiin
muotoiluty6n iteroinnilla, oli prototyypin alkuun tehtdvé pelin toiminnoista ja sisdllosti kertova
esittely. Sen avulla pyritddn ndyttdméain kayttdjille pelin kaikki toiminnot ja siten ne eivét jdisi
niin helposti huomiotta, korjaten samalla myds kahden muun osallistujan esiin nostaman

ongelman erilaisten elementtien jidmisesté piiloon.
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Tutkimuksessa kayttéjatestaukseen osallistuneiden sukupuolijakauma oli 3 naista ja 2 miesté.
[altddn he olivat 23-30-vuotiaita. Vain yhdelld heistd oli aiempaa kokemusta
fantasiaurheilupelien pelaamisesta, mutta kaikki heistd seurasi politiikkaa vdhintddn kahdesta
eri kanavasta. Tutkimuksen taustalla oli ajatus siitd, ettd pelilld voisi olla potentiaalia aktivoida
ihmisid olemaan enemmén aktiivisia politilkan seuraamisessa. Tilastokeskuksen (2023a)
tietojen mukaan epéaktiivisin ryhmi eduskuntavaaleissa danestdméén oli nuoret ja erityisesti
nuoret miehet. Tutkimuksen kayttdjatestauksessa eduskuntaan pohjautuvan
fantasiaurheilupelin vaikutuksia poliittiseen aktiivisuuteen onnistuttiin saamaan nuorten
naisten ja miesten osalta suhteellisen tasaisesti. Osallistuneiden ikdhaarukka kattoi myos
kohtuullisen hyvin epidaktiivisimpien ikdryhmien ndkemyksid, mutta 18-22-vuotiaiden
nidkokulma, joka edustaa kaikista epdaktiivisimpia eduskuntavaaleissa addnesténeitd, jii
tuloksissa huomiotta. Tutkimuksen tulokset osoittivat taustalla olevassa ajatuksessa olevan
potentiaalia. Kayttdjatestaukseen osallistuneet kokivat esimerkiksi oppineensa uutta
eduskuntaan tai  kansanedustajiin  liittyvdd, pisteiden vaikuttavan mielipiteisiin
kansanedustajista jopa &ddnestyskdyttdytymiseen asti ja pelin prototyypin kautta syntyvin

keskustelua ldhipiirissdén tai yleisesti.

Tutkimuksen tulokset vastasivat hyvin tutkimuksessa tehtyd kirjallisuuskatsausta
fantasiaurheilupeleihin. Esimerkiksi kilpailullisuus ja sosiaalisuus koettiin prototyypin
pelaamista motivoivaksi tekijiksi, kuten monessa kirjallisuuden 1dhteessé oli todettu (Sotamaa,
2013; Serazion, 2008; Stark, 2017). Kilpailullisuutta ei tarvinnut kenenkddn osallistujan
mielestd kehittdd vedonlyontid sisdltdvddn suuntaan, joten fantasiaurheilupelien yhdeksi
vakavaksi piileviksi vaaraksi kirjallisuudessa todettu uhkapelaaminen (Martin & Nelson, 2014;
Houghtonin ym., 2019; Ruihley ym., 2021) onnistuttiin vilttdméén tarjoamalla muunlaisia
kilpailullisia elementteji. My0Os osan kayttdjatestaukseen osallistuneiden halu tutkia
kansanedustajien aktiivisuutta tarkemmin viittaa kirjallisuudesta 10ytyviin toteamuksiin siité,
ettd kiinnostus pelid koskevaan aiheeseen kasvaa pelin pelaamisen my6téd (Lee ym., 2013a; Lee
ym., 2013b; Carrol, 2013). Kansanedustajien aktiivisuuden seuraaminen myds sen kautta
syntyvéan statistitkan kautta nousi prototyypisséd pidetyksi ulottuvuudeksi, jonka Farquhar ja
Meeds (2007), nostavat pelin pelaamista motivoivaksi tekijdksi. Kirjallisuudesta 16ytyvit
viitteet sithen, miten my0s eduskuntaan pohjautuva fantasiaurheilupeli voisi vaikuttaa ja

motivoida ihmisid, tuntuvat olevan pitkélti oikeassa verrattuna kiyttijatestaustauksen tuloksiin.

Kesken tutkimuksen tekemisen ja muotoiluprosessin herdsi myos ajatus siitd, tarvitaanko

polititkan seuraamiseen juuri tdllaista fantasiaurheilupelid tai tuleeko seuraamisen tapahtua
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fantasiaurheilupelin muodossa. Pelin toiminnallisessa prototyypissd olevat elementit, kuten
kansanedustajien aktiivisuuden ja ajankohtaisten aiheiden seuraaminen voisi toimia hyvin myos
ilman Kkilpailullisia elementtejd, pisteytystd ja oman fantasiajoukkueen muodostamista.
Toisaalta juuri ndma elementit ovat kirjallisuuden mukaan niité, jotka mm. motivoivat kayttijia
jatkamaan pelaamista ja sen kautta aiheen seuraamista. Myds tutkimuksen kayttijitestauksessa
ndmad asiat nostetiin esiin motivoivina, joten fantasiaurheilupelin muotoon tehdylld politiikan

seuraamisella on selkeitd etuja, joita ei valttimaéttd olisi, jos seuraamisen muoto olisi toinen.

Kayttdjatestaus onnistuttiin toteuttamaan kaikkien osallistujien kanssa tarkoituksenmukaisesti,
eli he péasivét tutustumaan pelin toiminnalliseen prototyyppiin ja suorittamaan annetun
tehtdvan omaan tahtiinsa kdyttden prototyyppid sille ominaisella alustalla, eli matkapuhelimen
ndytolld. Yksi osallistuja toteutti testauksen videoyhteyden vilitykselld etdyhteyksin ja muut
neljd fyysisesti samassa tilassa tutkijan kanssa. Etdyhteyttd kiyttinyt osallistuja kéytti
prototyyppid toisenlaisella matkapuhelinmallilla, kuin muut neljd, mutta kaikissa tapauksissa
prototyyppi oli muuten sama ja toimi tarkoituksenmukaisella tavalla. Eridvélla
matkapuhelinmallilla ei vaikuttanut haastattelun perusteella olleen mitéén vaikutusta saatuihin
tuloksiin, silla kyseinen osallistuja ei esimerkiksi maininnut, etteikd jokin toiminto olisi
toiminut tai grafiikoissa olleen selkeitd ongelmakohtia. Tutkimus saatiin siis toteutettua

kaikkien osallistujien kanssa tasapuolisesti ja vertailukelpoisesti.

Kaikki osallistujat olivat tutkijalle ennestddn enemman tai vihemmaén tuttuja henkil6ité, joka
voi vaikuttaa annettuihin vastauksiin. Kaikki osallistujat myos tiesivdt toiminnallisen
prototyypin olleen tutkijan luoma, jolloin negatiivisen palautteen antaminen voi tuntua
vaikealta, etenkin kun tutkija toimi myos kayttdjatestauksessa haastattelija ja tilanteen
valvojana. Tutkija kuitenkin uskoo osallistujien pystyneen olemaan rehellisid esimerkiksi, kun
heiltd pyydettiin kommentteja prototyypissd kehitettidvistd asioissa. Myds Likertin asteikon
tayttamisessd vastauksia ei tarvitse erikseen perustella tai sanoa ddneen tutkijalle, jolloin
kynnys negatiivisen palautteen antamiselle voi olla matalampi. Tutkimukseen osallistuneille
akateeminen maailma on myds jollakin tavalla tuttu, joka voi edesauttamaa rehellisten
vastausten  antamisessa sekd tutkijan ja  tutkimuksen erottamiseen toisistaan
kayttdjatestaustilanteessa. Jatkotutkimuksessa olisi mielenkiintoista ndhdd, ovatko tédysin
vieraat ihmiset timdn tutkimuksen tulosten kanssa samalla linjalla. Tutkimusta rajoittaa myos
se, ettd tutkimus toteutettiin maantieteellisesti pienelld alueella, kaikki osallistujat olivat
suomalaisia ja tutkimus kohdistuu hyvin rajattuun aiheeseen, eli juuri Suomen eduskuntaan

pohjautuvaan fantasiaurheilupelin prototyyppiin. Toisaalta rajausta voidaan mieltid myo0s
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onnistuneeksi, koska tutkittava aihe on niin sidonnainen Suomen politiikan kontekstiin.
Tutkimuksen poliittinen konteksti voi myds kuitenkin rajoittaa sitd, mitd osallistuja haluaa
antaa itsestddn ilmi kiyttijitestaustilanteessa, kuten omia mielipiteitd ja arvoja. Rajoitteita
prototyypin valmistamisessa aiheutti Figma-ohjelman toimintojen puute, tai sen kayton
osaamisen rajallisuus. Esimerkiksi kansanedustajien paikkojen vaihtamista ei saatu esiteltya
tdysin toimivasti, vaan sitd esiteltiin annetun tehtdvan suorittamisen jalkeen. Figma-ohjelman
kayttdiminen ei aiheuttanut isossa mittakaavassa kuitenkaan paljoa ongelmia, vaan rajoitteet
kohdistuivat ldhinnd yksittdisiin elementteihin ja toimintoihin kokonaisuuteen paljoa

vaikuttamatta.

8.3 Menetelmien pohdinta

Tutkimus tehtiin kdyttden monia menetelmii. Niité olivat kirjallisuuskatsaus, vertailuanalyysi,
Ul/UX-muotoiluprosessiin kaytettdvit menetelmét, joissa mukailtiin tuplatimanttimallia,
kayttdjatestaus, johon kuului puolistrukturoitu haastattelu ja System Usability Scale:n
mukainen Likertin asteikon tdyttiminen. Menetelmien tdydentdmiseksi tutkimuksen vaiheissa
kulki rinnalla my6s hobbistista tietimystd fantasiaurheilupeleistd. Tutkimuksessa kiytetyt
menetelmait olivat suurimmalta osin laadullisia, mutta my0s tavallisesti médrillisid menetelmié,
kuten System Usability Scale:a, sovellettiin. Tutkimuksessa hyddynnettiin siis
sekamenetelmad, jossa sekd laadullisista ettd mééréllisistd menetelmistd hyddynnetddn niiden
vahvuuksia, joka johtaa rikkaampiin oivalluksiin ja vankempiin johtopddtdksiin (Oranga,

2025). Muilla menetelmilld pyrittiin siis paikkaaman toisten menetelmien heikkouksia.

Tutkimuksen aiheista, muotoilusta, eduskunnasta ja fantasiaurheilupeleistd 10ytyi paljon
aineistoa erilaisia katsauksia varten. Muotoiluun liittyvd kirjallisuus auttoi erityisesti
menetelmien ohjaamisessa ja onnistuneiden elementtien luomisessa. Vakiintuneena alana
muotoiluun ja erityisesti UI/UX-muotoiluun 16ytyi paljon hyoddynnettdvdd kirjallisuutta.
Suomen eduskuntaan liittyvdd kirjallisuutta hyddynnettiin fantasiaurheilupelin sdéntdjen ja
idean luomisessa, ja hahmottamaan sitd, minkélaisia elementtejé peliin tiytyy siséllyttdd. Koska
athe oli rajattu vain Suomen eduskuntaan, oli kirjallisuutta 1&hinnd vain Suomesta. Kaytetyt
lahteet pyrittiin pitdméén tassd tapauksessa mahdollisimman uskottavina hakemalla tietoa mm.
valtion virallisilta nettisivuilta tai ldhteistd sekd Suomen laista. Fantasiaurheilupeleistd kertova
kirjallisuus antoi hyvdid pohjaa muotoiluprosessin ldhtokohtiin muun muassa siind, misti
1lmidssd on kyse, minkéd tyylistd prototyyppid tutkimuksen produktiivisessa osassa ldhdetdén

toteuttamaan, miten pelisti saadaan kiyttdjdlle viihdyttivd ja kayttdjaldhtdinen ja mitka
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elementit voivat olla kdyttdjille jopa vaarallisia. Fantasiaurheilupeleisté kertova kirjallisuus oli
pitkdlti tutkimuspohjaista, jonka rinnalla kdytettiin nettildhteitd erityisesti kertomaan ilmion
taustoista. Isossa kuvassa tutkielman erilaiset katsaukset keskitettiin siis pddasiallisesti
virallisten tahojen nettisivuihin, lakeihin, tutkimuksiin, alalla tunnettuihin menetelmiin ja
teorioihin seké kirjoihin. Monissa tapauksissa saatu tieto pyrittiin my0s varmistamaan useista

lahteistd, jotta asioista saatiin mahdollisimman todenmukainen, laaja ja uskottava kuva.

Vertailuanalyysissa tutkittiin kahtatoista (n=12) erilaista fantasiaurheilupelid. Vertailuanalyysi
auttoi hahmottamaan alan yleisid kédytdnt6jd ja pelien sisdltdmid elementtejd. Ndmé yleiset
kaytdnnot pyrittiin sisdllyttdmiin toiminnalliseen prototyyppiin ottaen huomioon myds muu,
esimerkiksi kirjallisuuskatsauksissa saatu aineisto. Vertailuanalyysi oli varsin laaja ja siten se
keskittyi monenlaisiin urheilulajeihin ja urheilun ulkopuoliseenkin maailmaan. Tamé auttoi

siind, ettei tulkinnat alan standardeista tulisi yksipuoleisista 14hteisti tai aiheista.

Kayttajatestauksella, System Usability Scale:lla ja puolistrukturoidulla haastattelulla saatiin
hyvdd tietoa siitd, mitd potentiaaliset kdyttdjat ovat mieltd tutkimuksessa muotoiltavasta
fantasiaurheilupelin  toiminnallisesta prototyypistd. Puolistrukturoitu haastattelu antoi
joustavuutta kysyéd tarkempia kysymyksid, jolloin ymmérrys tutkijan ja osallistujan vélilla
vilittyi paremmin. Madirélliselld System Usability Scale:lla saatiin numeraalista dataa
kayttoliittymén onnistumisesta tukemaan haastatteluissa saatuja tuloksia. Haastatteluista saatiin
hyvin vastauksia myos tutkimuskysymyksiin. Haastattelujen tulokset olivat péddosin hyvin
positiivisia, jonka ansiosta niiden ldpikdyminen oli kohtuullisen suoraviivaista ja kehitettivat
kohteet 16ytyivét aineistosta helposti. Kdyttdjitestaukseen osallistui 5 henkildd, joka on aihetta
késittelevdn kirjallisuuden mukaan hyvinkin sopiva méiérd, onnistuen havainnoimaan noin 85
% kayttdjid hiiritsevistd ongelmista (Nielsen, 2000). Nielsen kertoo tdmén olevan optimaalinen
madrd ithmisid saamaan hyvédd tietoa kéyttdjid héiritsevisti ongelmista ja sddstiméin

tutkimukseen kiytettdvid resursseja.

Muotoiluprosessissa  taustalla  kulki  alalla ~ hyvin  tunnettu tuplatimanttimalli.
Tuplatimanttimalleissa nousee esiin se, ettd muotoiluprosessit eivét ole lineaarisia, vaan niissi
on toivottavaakin palata takaisin aikaisempiin vaiheisiin ja iteroida uudelleen niitd elementteji,
jotka eivdt toimi tarkoituksen mukaisesti esimerkiksi kiyttdjien nédkokulmasta.
Muotoiluprosessin iterointia kdytettiin myds tdssd tutkimuksessa, kun kéyttdjitestauksesta
saatuja tuloksia integroitiin tutkimuksessa luotuun pelin toiminnalliseen prototyyppiin.

Muotoiluprosessin joustavuus ja iteroitavuus oli hyvé asia, kun pelid pyrittiin kehittimadn
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kayttdjalahtoiseen suuntaan. Resurssien rajallisuuden valossa yksi toteutettu iteraatiokierros oli
kohtuullinen méadrad tissd tutkimuksessa, mutta vield parempia ja tarkempia tuloksia
tutkimuksessa olisi saatu iteroimalla useammin ja tekemalld useampi kéyttdjatestaus. Iteroidun
prototyypin  kayttdjdtestaus  olisi  yksi  jatkokehityksessd  tehtdvistd  toimista.
Kayttdjatestauksessa saadut hyvin positiiviset ja suoraviivaiset tulokset viittaavat kuitenkin
sithen, ettd jo alkuperéstd prototyyppid voi kutsua onnistuneeksi ja iterointivaiheessa tehdyt
uudistukset veivét fantasiaurheilupelin toiminnallista prototyyppié vain kayttdjalahtoisempain

ja -ystavillisempdd suuntaan.

Hobbismi ja hobbistinen tietdmys olivat hyvénd tukena koko tutkimusprosessin ajan.
Aikaisempi tietdimys fantasiaurheilupeleisté auttoi arvioimaan aiheesta kirjoitettuja tutkimuksia
ja kayttdjatestauksessa esille nousseiden ongelmakohtien ja kehitysideoiden toteutuksen
arvioimisessa. Hobbismin huonona puolena termin kehittinyt Kotro (2006, s. 165) pitd4 sité,
jos hobbismin turvin sivuutetaan esimerkiksi kayttdjatutkimuksen menetelmat. Sen takia tassé
tutkimuksessa tehtiin myds mm. kéyttdjatestaus ja kirjallisuuskatsauksia tukemaan hobbistista
tietdmystd. Hobbismiin ei siis luotettu vain sokeasti, vaan se toimi taustalla erdénlaisena

ohjenuorana.

Tutkielman produktiivisena osana toteutettiin Suomen eduskuntaan ja kansanedustajien
poliittiseen aktiivisuuteen pohjaava fantasiaurheilupelin toiminnallinen prototyyppi.
Prototyyppi muotoiltiin kirjallisuuskatsauksien, vertailuanalyysin ja hobbistisen tietimyksen
pohjalta. Prototyyppi toimi suuressa roolissa kiyttdjatestauksessa, silld sen avulla kayttdjille
konkretisoitui, miten fantasiaurheilupeli toimii, mitd se siséltdd ja miltd se nédyttdd. Se auttoi
my0s  konkretisoimaan  eduskunnan  ja  kansanedustajatydbn = monimuotoisuutta.
Fantasiaurheilupelit eivit olleet suurimmalle osalle kédyttdjitestaukseen osallistuneille kovin
tuttuja, jonka takia pelid oli erittdin hyva konkretisoida toiminnallisen prototyypin avulla.
Prototyypin muotoilu tehtiin painottaen muotoilun ja fantasiaurheilun tutkimusalalle ominaisia
asioita ja eduskuntaan tehty katsaus keskittyi 1&hinnd kansanedustajien mahdollisuuksiin olla
aktiivinen tydssddn. Jatkokehityksen kannalta olisi mielenkiintoista tutkia, mité itse poliitikot
olisivat pelistd mieltd ja mitd ulottuvuuksia esimerkiksi politiikan tutkimukselle ominaisista
menetelmistid voisi ottaa mukaan pelin muotoiluun. Toisen tutkimusalan mukaan ottaminen
voisi rikastaa tutkimustuloksia ja luoda laajempaa kokonaiskuvaa mm. pelin vaikutuksista

politiikan seuraamiseen.
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Tutkimuksessa kdytetyt menetelmét vaikuttivat varsin onnistuneilta, silld tutkimustulokset
olivat kdyttoliittymén ja sen sisdltdimien elementtien onnistumisen puolesta hyvin positiiviset
ja tavoitteeseen kdyttdjan poliittisen aktiivisuuden lisddmisestd saatiin varsin potentiaalisia

tuloksia ja viitteita.

9 Paitanto

Tassd pro gradu -tutkielmassa keskityttiin kdyttdjaldhtdiseen Suomen eduskuntaan pohjautuvan
fantasiaurheilupelin ~ muotoiluprosessiin ~ ja  vaikutukseen politilkan  seuraamisessa.
Tutkimuksessa tehtiin kirjallisuuskatsaukset fantasiaurheilupeleihin ja muotoiluun, erityisesti
UI/UX-muotoiluun, sekéd katsaus kansanedustajien tapoihin olla aktiivisia eduskuntatyOssa.
Katsauksista saatujen tietojen avulla muotoiltiin Suomen eduskuntaan pohjautuvan
fantasiaurheilupelin toiminnallinen prototyyppi. Myds vertailuanalyysi kahdestatoista (n=12)
eri fantasiaurheilupelistd auttoi hahmottamaan kyseisen alan yleisid kdytintdjd ja ohjaamaan
muotoiluty6td. Tutkimuksen produktiivisena osana tehtyd toiminnallista prototyyppié
hyodynnettiin kiyttdjétestauksessa, jossa osallistujat péddsivit kokeilemaan prototyyppid ja
suorittamaan annetun fantasiaurheilupeleille ominaisen tehtdvdan. Tehtdvian suorittamisen
jilkeen osallistujat tdyttivdt System Usability Scale -menetelmidd hyodyntdvian Likertin
asteikon ja wvastasivat puolistrukturoidussa haastattelussa kysyttyihin kysymyksiin.
Haastattelussa saadut vastaukset teemoiteltiin affinity diagram -menetelmélld ja ndin saatiin
esiin prototyypin onnistumiset, vaikutukset ja kehitettdvit kohteet. Kaiyttdjien mielestd
kehitettdvid asioita iteroitiin vield muotoilutydlld kayttdjdldhtdisemmiksi ja ndin koko

prototyyppi kehittyi edelleen valmiimmaksi.

Tutkimuksen tulokset osoittivat tillaiselle fantasiaurheilupelille hyvien elementtien olevan
kansanedustajien aiemmilla viikoilla ansaittujen pisteiden esittiminen, teemaan sopivien
ajankohtaisten asioiden esiin nostaminen, joka mahdollistaa aiheen syvemmaén tutkimisen,
kilpailullisuuden mahdollistaminen ja eduskunnan virallisuuteen sopivat kohtuullisen hillityt
graafiset elementit. Kayttoliittyméssd olisi hyvd olla selkedsti eri teemoihin jaetut
mahdollisimman minimalistiset padndkymaét, joissa vertikaalinen siséllon selaaminen on
mahdollista. Myo6s selkedt otsikot ja ndkymén teemaan sopivat kuvakkeet ovat hyvé lisi.
Kayttoliittymadn on hyvd yhdistdd kaytdnnossd kaikki kansanedustajaty6hon liittyvd, mitd
kansalaisille yleensd nikyy, kuten uutiset ja ldhetykset tdysistunnoista, seké selitteet mitké ovat

kansanedustajien tavat olla aktiivisia tydssddn. Pelin prototyypilld on potentiaalia vaikuttaa sen
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pelaajien mielipiteisiin kansanedustajista, jopa ddnestyskéyttdytymiseen asti. Prototyypilld on
myds potentiaalia aloittaa keskustelua ja ndin kéyttdja voi kuulla mietteitd oman nikokulman

ulkopuolelta.

Kayttdjatestauksessa fantasiaurheilupelin toiminnallista prototyyppid pddsi testaamaan viisi
(n=5) 23-30-vuotiasta henkil64, joille Suomen eduskunnan toiminta oli ennestéén jo ainakin
padpiirteiltddn tuttu. Kéiyttdjatestauksen yhteydessd saatua aineistoa hyddynnettiin
toiminnallisen prototyypin onnistumisen arvioinnissa ja kehittdmisessa kéyttdjalahtoisempéddn

suuntaan. Haastatteluista saatu aineisto auttoi my0ds vastaamaan tutkimuskysymyksiin.

Tutkimuksen produktiiviseen osaan kuului kirjallisuuteen, hobbismiin ja vertailuanalyysiin
pohjautuva toiminnallinen prototyyppi fantasiaurheilupelisti. Tuloksena oli toiminnallinen
prototyyppi, jota testattiin viiden osallistujan toimesta. Kaiyttdjitestauksesta saatujen
kommenttien ja tulosten avulla muotoiluprosessia iteroitiin vield enemmain kéyttdjalahtdiseen
suutaan, eli tutkimuksen produktiivinen osaan jatkui alkuperdisen muotoilutyon jélkeen.
Toiminnallinen prototyyppi oli avainasemassa tutkimuskysymysten vastausten saamiseen, silld
se auttoi konkretisoimaan kéyttdjatestaukseen osallistuneille ihmisille, mitd fantasiaurheilupeli

sisdltidd, miten se toimii ja miltd se ndyttaa.
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Liitteet

Liite 1

Kayttédjatestauksen suunnitelma.

Kiyttdjitestauksen kuvaus

Kiyttd)d padsee tutkimaan, minkilaisia elementte)d (uutisikkuna, sanjataulukosta, nikymui yms.)
tutkielmassa luodussa Suomen eduskuntaan pohyautuvassa fantasiaurheilupelissi on tomminnallisen
prototyvpin kautta. Kiyttd)as pyydetdsn selailemaan listauksia kansanedustajista eri vitkoilta ja
tutustumaan prototyypissi tarjottaviin materiaaleihin Niiden materiaalien pohjalta kiyttiji saa valita
omaan fantasiajoukkueeseensa yvhden ennalta annetuista kansanedustagista (ykst vathtoehto per puolue).
Tamin avulla saadaan demonstroitua fantassaurheilupelin tarkoitusta, eli tietoon, arvothin tai tuurinkin

perustuvaa arvausta siiti, kuka saavuttaa tulevalla pelikierroksella parhaimmat pisteet.

Valinnan jilkeen ldiytti)s pisisee arvioimaan ja kertomaan mielipiteensi siits, oliko prototyypissi hinelle
mieleisii ja hyddyllisii elementtejd, mitd mieltd hin oli kiyttdliittymasti ja voisiko prototyypilld
kuvattavalla pelilld olla vaikutusta hinen politukan seuraamiselleen.

Pro gradu tutkielman tutkimuskysymykset

1. Millaisia elementtejd Suomen eduskuntaan pohjautuvan fantasiaurheilupelin tulee sisiltdd hyvan
kavtidjakokemuksen saavuttamiseks:?

2. Minkilainen on hyvi kiyttolittymi Suomen eduskuntaan pohjautuvalle fantasiaurheilupelille?

3. Minkilamen vaikutus Suomen eduskuntaan pohjautuvan fantasiaurheilupelin pelaamisella olist
polititkan seuraamiseen

Kiiyttijitestauksen rakenne:

1. Kiyttddtestauksen alosttaminen: tiyvtetisin suostumus- ja taustatietolomake

2. Selitys (tarvittaessa atheesta ja) mutd kayttdjatestauksessa tehdidin

3. Sovellukseen tutustuminen ja annetun tehtivin suorittaminen (kansanedustajan valinta)
4. Likertin asteikon taytiamnen ja puolistrukturortu haastattelo kivtidan kokemuksista

5. Osallistujan vapaat kommentit ja haastattelun pasittiminen

Aineiston keruu

Puolistrukturoitu haastattelu, taustatietolomake, Likertin asteikko (SUS)



Liite 2

Kayttédjatestauksen suostumuslomake.

Luottamuksellinen - Confidential (3Y)
Suostumuslomake kivttijitestaukseen Nro:
PaivAma3ra:

Taman kiyttdjitestaukzen tarkoitulsena on Suomen eduskuntaan pohjautuvan
fantasiaurheilupelikonseptin testaaminen. Tutkimuksen atheena on Suomen eduskuntaan pohjautuvan
pelin sizdltimien elementtien ja kayttSliitttyman muotoils. Tutkimuksen atheena on myds tutkia
fantasiaurheilupelin pelaamizen vailutusta politilkan seuraamisesn. Tutkimus toteutetaan edelld mainittua
pelid kuvaavan mobiilizovelluksen toiminnallisen prototyypin avulla. Kaytajatestauksessa osallistuja
tutustuu pelin kavitélittymain, toimintodhin ja sisiltdihin. Tehtdvind on valita fantasiajouldouessean ylhsi
osallistujan haluama kansanedustaja ennalta annetuista vathtoehdoista. Kayitéjatestaus on osa Sampo
Tervon tekemdid pro gradu tutlielmas Taiteiden tiedekunnasza Lapin yliopistossa, jota chjaa yliopisto-

opettaja Siir1 Paananen.

Osallistumises kiytajatestaukseen on tivsin vapaaehtoista ja kiyttajatestauksen voi keskeyttda milloin
tahanza Aineistoa kerdtasn taustaloysymyksilla, Likert-kaaviosta saaduista tuloksista ja haastattelemalla
kavttajEa. Kiyttijatestans kestadd noin 60 minuuttia ja se tallennetaan 2Enittimalla ja videckuvaamalla.
Aineisto anonymisoidaan ja kasitellg@n loottamulksellisesti. Tama tarkoittaa sitd, ettd tutkia el pysty
jalkikdtesn poistamaan tiettyd aineistoa muun aineiston joukosta, sil13 visittiizen osallistujan
tunnistaminen ei ole mahdollista. Haastatteluaineisto litteroidaan Sampo Tervon toimesta ja silytetdan
korkeintaan 2 vuotta. Vastauksia kivtetdsn tutkimulksen aineistona ja niitd voidaan kayttid muun muassa

osana pro gradu tutkielmaa tai zen liftteind, sitd esiteltiessd ja sithen liittyvizsd artikkeleissa.

Allekirjoittamalla hyviksyt osallistumizen tutkimukseen ja tulosten kiyvttimisen edelld mainitulla tavalla.

Tutkijan yvhteystiedot:

Sampeo Tervo, samtervo@ulapland. fi

Osallistujan allekirjoitus: Aika ja paikla: . 2026 Rovaniemi

Tutkijan alleldrjortus: Ailea ja paikka: . 2026 Rovaniemi




Liite 3

Kayttdjatestauksen taustatietolomake.

Luottamuksellinen - Confidentia
Taustatietoa Nro:
YTmpyroi‘merkitse vastauksesi Paivamaara:

2. Sukupuoli:
Mies

Nainen

En tahdo vastata

Muu:

3. Kuinka usein pelaat fantasiaurheilupeleja?

4. Mitd kautta seuraat politiiklkaa?




Liite 4

Kayttédjatestauksen tehtdvanannossa annetut vaihtoehdot osallistujan fantasiajoukkueeseen.

Luottamukzellinen - Confidential (3Y

VAIHTOEHTOSI FANTASIAJOUKKUEESEESI

Ben Zyskowicz, Kok.
Jaana Strandman, PS.
Paula Werning, SD.
Mauri Kontu, Kesk.
Hanna Sarkkinen, Vas.
Sofia Virta, Vihr.
Henrik Wickstrom, RKP
Sari Tanus, KD.

Harry Harkimo, Liik.

Timo Vornanen, TV



Liite 5

Likertin asteikko System Usability Scale -menetelmélle ominaisilla vaittdmilla.

Luottamuksellinen - Confidential (3Y)

1. Luulen, ettd halvaisin kiyttad tatd jrjestelmis vsein.

Vahwvasti eri mielta | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Vahvasti samaa mieltd

2. Mielestini jarjestelm3 oli tarpeettoman mommutkainen

Vahvast eri mielts | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Vahwvasti sa‘maa mieltd
3. Mielestini jarjestelmai oli helppo kavttaa
Vahvast eri mielts | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Vahvasti samaa mieltd

4. Luulen, ettd tarvitsen teknizen henkildn tukea, jotta osaisin kayitas jarjestelmas

Vahvasti eri mielta | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Vahvasti samaa mieltd

5. Mielestdni tim&n jarjestelmin eri osat toimivat hyvin vhteen.

Vahvasti eri mielta | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Vahvasti samaa mieltd

6. Mielestim tiss3 jarjestelmissa oli lukaa epdjohdonmulkaisuutta.

Vahvast eri mieltd | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Vahvasti samaa mielta

Luulen, ettd uzeimmat oppisivat kEyttimain tata jarjestelmas hyvin nopeasti.

Vahvasti eri mieltd | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Vahvasti samaa mieltd

8. Jarjestelman kavttd oli mielestini erittiin hankalaa

Vahvasti eri mielta | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Vahvasti samaa mieltd

8. Tunsin oloni erittdin varmaksi jarjestelm3s kayttaessa.

Vahvast eri mieltd | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Vahvasti samaa mielta

10. Minun piti oppia paljon asicita ennen kuin paisin kayttam&an titd jirjestelmas sujuvasti.

Vahvasti eri mieltd | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Vahvasti samaa mieltd




Liite 6
Kayttdjatestauksen puolistrukturoidussa haastattelussa kysytyt kysymykset.

Luottamuksellinen - Confidential (3Y)

Haastattelukysymykset:

Miko pelissd tarpeeksi elementte)d auttamaan kansanedustajan valinnassa fantasiajoukkueeseesi?
Mitd ajatuksia sinulle herdsi pelin kilpatlullisista elementeista?

Mitd ajatuksia pelin graafisista elementeistd herdsi (1lme, asettelo, vrit, kuvakkeet yms.)7

Mistd pidit pelissa?

Mitd kehittdisit pelissd?

Eenet valitsit joukkueeseesi ja miksi?

Nousiko esiin muita kansanedustajia, joita haluaisit tai et haluaisi joukkuoeeseesi? Vaihtoehtojen

ulkopuoleltakin.
Misiko peli hyvi tapa seurata kansanedustajien aktiivisuutta?

Pidatkd jotakin kansanedustajan tapaa olla aktiivinen arvokkaampana kuin jotakin toista? Esim.

Onko puheen pitiminen arvokkaampaa, kuin talousarvioaloitteen tekeminen?
Opitko pelistd jotakin vutta eduskuntaan/kansanedustajiin littyvaa?

Miten suuri tai pieni pisteiden miird vaikuttaisi mielipiteisiisi kansanedustajista (vksittiinen tai

rvhmi kansanedustajia, esim. puolue)?
Vaikuttaisiko pisteiden miard ddnestyskivittivtymiseesi?
Minkilaista keskustelua uskoisit pelin kautta svotyvan (18hipiirissdsi tai vleisesti)?

VAPAA KOMMENTTI:



