nyt

Yrityskyla Ylakoulun
pelijarjestelman kehittaminen

Liite 2. Ominaisuusluettelo

Linkki ominaisuusluettelossa listattujen tarpeiden
visualisointeihin (Figma-tiedosto)



https://www.figma.com/file/H82IMHUzhiXTROvG3siSoi/Yrityskyl%C3%A4-Yl%C3%A4koulun-pelij%C3%A4rjestelm%C3%A4n-ominaisuusluettelon-visualisoinnit-(Hilmassa-oleva-linkki)?type=design&node-id=1%3A9656&mode=design&t=L5v7amJSqllpK7N1-1
https://www.figma.com/file/H82IMHUzhiXTROvG3siSoi/Yrityskyl%C3%A4-Yl%C3%A4koulun-pelij%C3%A4rjestelm%C3%A4n-ominaisuusluettelon-visualisoinnit-(Hilmassa-oleva-linkki)?type=design&node-id=1%3A9656&mode=design&t=L5v7amJSqllpK7N1-1
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Ominaisuusluettelon kisitteet

Kasitteen ID Kasite Kuvaus

1 Tuotantoera Tuotantoyksikon jokaista aktivointia kohden tuotettava tuote/palvelu, jota oppilaiden yritys myy
asiakkailleen.

2 Tuotantoyksikko Oppilaiden myytavan tuotteen/palvelun valmistamiseen kaytettava pelin tekninen toiminto. Nimi
voi muuttua, eli yksikko voi olla esimerkiksi tehdas, aluetoimisto tai kauppa. Tuotantoyksikkd
tuottaa yhden tuotantoeran jokaista yksikon aktivointia kohden yhdessa minuutissa.

3 Tilaus Yhdesta tai useammasta tuotantoerasta koostuva toimitus, jonka toimittamalla oppilaat saavat
kyseisesta tilauksesta maaritellyn rahasumman ja vastuullisuuspisteet. Tilauksen tiedot ovat:

- Tilauksen tuotantoerien maara

- Tilauksesta maksettava euromaarainen rahasumma

- Tilauksesta ansaittavat vastuullisuuspisteet alalajeittain

4 Tilauskokonaisuus Yhdesta tai useammasta tilauksesta koostuva kokonaisuus, josta neuvotellaan yhdessa
neuvottelussa. Tilauskokonaisuuden tiedot ovat:

- Kokonaisuuteen kuuluvien tilausten maara (esim. 3 kappaletta 5:n tuotantoeran tilauksia)

- Kokonaisuuden tilausten vali minuutteina eli aika, joka tilausten valissa kuluu ennen seuraavan
kokonaisuuden tilauksen aktivoitumista. Tilausten vali maaritellaan globaaleista asetuksista ja on
aina sama kaikissa tilauskokonaisuuksissa.

- Kokonaisuuden tilauksien toimitusaika minuutteina eli aika, jonka aikaa tilaukset ovat aktiivisia
ilman mydhastymissakkoa

Esimerkiksi yhdessa neuvottelussa asiakkaan kanssa voidaan neuvotella kolmesta tilauksesta
koostuvasta tilauskokonaisuudesta, joista jokaisesta maksetaan sama summa ja samat
vastuullisuuspisteet.

5 Mybhastymissakko Mikali oppilaat eivat toimita neuvottelussa sovittua tilausta toimitusajan puitteissa, kaynnistyy
juoksevasopimussakko esim. 1% sovitusta hinnasta /10 sek.

6 Tehtavaputki Yhdesta tai useammasta tehtavasta koostuva kokonaisuus, jolla on otsikko. Esimerkiksi
Ymparistoohjelma -putki voisi pitaa sisallaan tehtavat 1) Perehdy yrityksen ymparistdvaikutuksiin
ja 2) Laadi yrityksen ymparistéohjelma.

Tehtavat, asiakkuustehtavat ja tuotantoyksikkotehtavat voivat kaikki muodostaa tehtavaputkia.




7 Tehtava Tiettyyn tehtavaputkeen kuuluva tehtava.

8 Tehtavan osio Tietyn tehtdvan sisalla oleva yksittdinen suoritusnakyma/-vaihe.

9 Asiakkuustehtava Tiettyyn asiakkaaseen liittyva yksittainen tehtava. Kolme vaihtoehtoa: 1) Tarjouspyyntd, 2)
Valmistaudu neuvotteluun ja 3) Osallistu neuvotteluun.

10 Tuotantoyksikkdtehtava | Tuotantoyksikdn avaamiseen liittyva tehtava.

N Lisaasiakkuustehtava Asiakkuuksiin liittyva tehtava, joka voidaan aktivoida manuaalisesti kayttéon.

12 Kvartaali Pelitilanteen rakenteellinen osa, jonka aikana oppilaat suorittavat tehtavia, kayvat neuvotteluissa
ja johtavat yritystaan. Jokaisessa pelitilanteessa on 4 kvartaalia.

13 Kvartaalitauko Jokaista kvartaalia edeltava pelitilanteen rakenteellinen osa, jonka aikana oppilaat valmistautuvat
seuraavaan kvartaaliin.

14 Pelipohja Pelipohja on oppilaiden pelitilanteessa johtaman yrityksen mallikappale, joka alustetaan pelissa
oppilaiden johdettavaksi yritykseksi. Yhdessa pelitilanteessa on 1-5 oppilastiimia, joista jokainen
johtaa yhta pelipohjista alustettua yritysta. Pelitilanteessa tiimien yritykset voivat olla kaikki eri
yrityksia, kaikki samoja, tai yhdistelma naista.

15 Peli Pelipohjasta yhden oppilastiimin pelattavaksi alustettu yritys. Paikoin kaytetty myos yleistermina
samoin kuten pelitilanne.

16 Pelitilanne Fyysisessa oppimisymparistossa jarjestettava tapahtuma, johon osallistuu enimmillaan 30
peruskoulun 9.-luokkalaista oppilasta. Tapahtumassa oppilaat jakautuvat 1-5 oppilastiimiin, joista
jokainen johtaa yhta yritysta. Tapahtuman kesto on yhteensa noin 2,5 h, josta 2 h kaytetaan pelien
pelaamiseen.

17 CMS Pelijarjestelman dynaamisten sisaltdjen hallintaan kaytettava NYTin jo olemassa oleva alusta.




1. Yieiset

ID Milestone Toiminnallisuus ‘Tarkempi kuvaus
1 Yleiset Pelia ja pelinhallintaa voidaan kayttaa Windows (10 ja 11), ChromeOS, macOSs, iOS, Android.
yleisimmilla laitealustoilla.
Yleisin laitteilla kaytossa oleva kayttdjarjestelma on tietokoneilla Windows 10
tai 11 ja tableteilla Android.

2 Yleiset Peli ja pelinhallinta ovat selainpohjaisia. Molempia voidaan kayttaa yleisimpien internetselain kautta (Chrome,
Firefox, Microsoft Edge), mutta laitteilla kaytetaan lahtokohtaisesti talla
hetkella Chromea

3 Yleiset Toimintavarmuuden varmistaminen Yleisen toimintavarmuuden lisaksi jarjestelma tulee olla tarvittaessa

vaihtoehtoisella palvelinratkaisulla

otettaessa kayttoon vaihtoehtoisella palvelintarjoajalla, joka on riippumaton
normaalisti kaytdssa olevasta palvelintarjoajasta. Kayttéonotto
vaihtoehtoisella palvelintarjoajalla tulee onnistua mahdollisimman lyhyella
varoitusajalla tai jopa varautua valmiiksi ongelmatilanteisiin ottamalla
kayttoon kaksi erillista tuotantoymparistoa jarjestelmasta eri
palveluntarjoajilla. Toisin sanoen jarjestelman kehityksessa tulee huomioida
eri palveluntarjoajien alustojen edellytykset, eivatka jarjestelman
teknologiaratkaisut saa olla palveluntarjoaja/alustariippuvaisia.

Lyhyetkin kayttokatkot paaasiallisella palvelintarjoajalla voivat aiheuttaa
merkittavaa haittaa tilaajan perustoimintaan. Esimerkiksi vuoden 2023
maaliskuun aikana tilaajan toimintaan osallistui lahes 17 000 peruskoulun 9.-
luokkalaista.




2. Tietokannat ja rajapinnat

ID Milestone

1

Tietokannat

Toiminnallisuus
Sovelluksella on tarvittavat tietokannat.

Tarkempi kuvaus

Tietokantaan sovelluksen kautta tallennettavat tiedot on kuvattu
kunkin toiminnallisuuden kohdalla tarvittavalla tasolla.

2 Tietokannat | Sovelluksesta laaditaan tietokanta- ja
rajapintakuvaus, jossa on kuvattu kaikki
jarjestelman tietokannat ja rajapinnat.

3 Tietokannat | Sovelluksen tietokantojen ja rajapintojen Datassa kiinnostaa esimerkiksi kunkin tehtavan suoritusmaarat, eri
suunnittelussa otetaan huomioon, datan yritysten parjaaminen pelitilanteissa, oppilaiden maara kussakin
kaytettavyys analytiikkakaytossa (erillinen yrityksessa ymes.

Power Bl -jarjestelma).

4 Rajapinnat |Sovelluksessa on asianmukaiset ja Vahintaan jarkevassa rakenteessa oleva raakadata omien mittareiden
tietoturvalliset tietokanta- ja rajapintaratkaisut | rakentamista varten.
datan Power Bl:lle noutamista varten (kerran
paivassa).

5 Rajapinnat | Pelitilanteen lopputilanne viedaan rajapinnan Duunikoutsiin viedaan alla kuvatut tiedot nakyviin kaikille tiimeille. Tata
kautta Duunikoutsiin (toinen jarjestelma) varten tulee luoda rajapinta, josta Duunikoutsi voi noutaa halutut tiedot
kohdennettuna Opeportaalin ID:n (kolmas halutussa muodossa. Duunikoutsin kehityksesta vastaa toinen
jarjestelma) mukaisesti oikealle luokalle. jarjestelmakehittaja, jonka kanssa huolehditaan tarvittavasta

kommunikaatiosta.
Tiimikohtaisesti tiedot
- Kassavarat pelitilanteen lopussa
- Toimitetut tuotteet yhteensa
- Liikevaihto
- Liiketulos
- Tilikauden voitto/tappio
- Vastuullisuuspisteet yhteensa
- Vastuullisuuspisteet eriteltyina Taloudellinen, Sosiaalinen, Ymparistd
- Yrityksen pelissa avaamat ominaisuudet
6 Rajapinnat | Pelipohjien tietojen nouto NYTin CMS- Pelipohjien tietoja (tehtavat, tietyt Ul-elementtien kasitteet, chatit jne.)

jarjestelmasta.

hallitaan toisesta jarjestelmasta, jossa on myos rajapinta tietojen
tuomiselle pelijarjestelmaan. Tietojen noutamiselle rajapinnasta taytyy
rakentaa toiminnallisuus (ks. ).




3.Pelin yleiset

ID Milestone

Toiminnallisuus

Tarkempi kuvaus

1 Yleiset Pelin yleisin kayttolaite | Pelijarjestelmaa kaytetaan aina vain ja ainoastaan tilaajan laitteilla, jotka on lukittu
on tabletti, jonka naytén | vaakamuotoon. Sovellus on kiinnitetty naytélle (app pinning). Huomioidaan lisaksi
resoluutio on 1920 x saavutettavuusdirektiivin asettamat muut mahdolliset kayttétavat.

1200 px.

2 Yleiset Saavutettavuus: WCAG- | Pelijarjestelman on vastattava WCAG-ohjeistuksen 2.1. version A- ja AA-tason
ohjeistuksen version kriteereja seka tiedossa olevin osin myos 2.2. version A- ja AA-tason kriteereja
AA-taso tayttyy erityisesti oppilaiden pelinakymien osalta.

3 Navigointi Pelin toimintojen valilla | Paaasiallinen kayttd tapahtuu kosketusnayttoisella tabletilla. Voi tarkoittaa esim.
voi liikkua kosketusnaytoélla swaippaamista tai nuolipainikkeiden painelua.
vaihtoehtoisin tavoin.

4 Navigointi Kayttoliittymassa Esim. "Pallopolku” ja avoinna olevan toiminnon numero suhteessa kokonaisuuteen
indikoidaan oppilaan (3/M).
sijainti suhteessa
toiminnossa olevien
sisaltéjen maaraan.

5 Navigointi Sovelluksen eri nakymat | Esim. mikali kaikki nakyman elementit eivat mahdu oppilaan kayttaman laitteen
tarjoavat naytolle, nakymaa on mahdollista vierittaa.
vieritysmahdollisuuden
kaytettavan laitteen
vaatimusten mukaisesti.

6 Kirjautuminen Oppilaan pelinakymaan | Pelinakymaan kirjaudutaan uniikilla pelitilannekohtaisella tunnuksella ja Yrityskyla-

sisaankirjautuminen

kohtaisella salasanalla. Tunnus maaritelldan pelinhallinnassa pelitilannetta luovan
kayttajan toimesta. Yrityskyla-kohtainen salasana maaritellaan pelinhallinnassa
pelinhallinnan paakayttajan toimesta.

Kirjautumisvaiheessa laitteelle valitaan tiimi, johon laite Kirjataan sisaan. Laitteella
naytetaan talldin kyseisen tiimin tiedot. Valittavissa olevat tiimit maaritellaan
pelinhallinnassa pelitilannetta luovan kayttajan toimesta.




Kirjautuminen

Oppilaan nakymasta
uloskirjautuminen

Laite voidaan kirjata ulos oppilaan nakymasta. Tama edellyttaa erillisen salasanan
vahinkouloskirjautumisten valttamiseksi. Salasana maaritellaan pelinhallinnassa
paakayttajan toimesta.

Pelin mekaniikat

Kvartaalit

Pelin aikana simuloidaan yksi yrityksen kalenterivuosi, joka jakautuu neljaan
kvartaaliin. Kvartaalien valissa on kvartaalitauko. Teknisesti kvartaalitaukoja on pelin
aikana yhteensa 4kpl, joista yksi on ennen ensimmaista kvartaalia.

Pelin mekaniikat

Kvartaalitauko

Jokaista pelin neljaa kvartaalia edeltaa kvartaalitauko, joka jakautuu kahteen
vaiheeseen:

1. Graafitauko

2. Toimintasuunnittelu

Graafitauon aikana oppilaiden laitteilla naytetaan yhteisnakyma tiimien tilanteista
graafeina. Oppilaat eivat voi talldéin navigoida muihin nakymiin.

Toimintasuunnittelun aikana oppilaat valitsevat seuraavalle kvartaalille
suoritettavaksi tehtavia. Tehtavia voidaan valita myos kvartaalien aikana, mutta
tauon aikana tehtavat on suoritettava ennen uusien tehtavien valintaa. Oppilaat
voivat navigoida normaalisti nakymissa, mutta vain Tehtavat -nakyman tehtavien
valinta on aktiivinen. Oppilaiden on valittava ensin pakolliset tehtavat ja vasta sen
jalkeen valinnaiset. Valittavien tehtavien maara on rajattu esim. 3 kpl.

Poikkeus: Ensimmaisella kvartaalitauolla ei ole graafitaukoa, koska peli on juuri
alkanut.
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Pelin mekaniikat

Pelikello

Pelillda on kvartaalikohtainen pelikello, joka nayttaa kunkin kvartaalin kellonajan.
Kvartaalien pituudet maaritellaan pelipohjassa. Kaikille pelitilanteessa kaytettavilla
peleillda on saman mittaiset kvartaalit. Pelin kaikki tapahtumat lasketaan suhteessa
hetkeen, jolloin kaynnissa oleva kvartaali on aloitettu. Kvartaalin kaynnistyessa
pelikello kaynnistyy hetkesta 00:00 ja kvartaalille ajoitetut tapahtumat julkaistaan
suhteessa tahan.

Pelikello etenee pelinhallinnassa pulsseittain (esim. 3sek) tai reaaliajassa. Olennaista,
etta kellon toteutus on suorituskyvyn kannalta kevyt, mutta kuitenkin niin, etta
kaikkien tiimien kellot kayvat samaa aikaa ja tiedot paivittyvat heti tarvittaessa.

Ks. myods

n

Paavalikko

Sovelluksessa on
paavalikko, joka
naytetaan jokaisessa
nakymassa

Pelissa on nelja paatoiminnallisuutta:
1. Tehtavat -nakyma

2. Asiakkuudet -nakyma

3. Yritys -nakyma

4. lImoitukset -nakyma

Jokainen nakyma pitaa sisallaan omat alatoiminnallisuutensa, jotka on kuvattu
tarkemmin myohemmin.

Paavalikossa naytetaan lisaksi kaksi muuta toiminnallisuutta:
- Asetukset
- Info- / Chat -painike.

Paavalikossa naytetaan lisaksi oppilaiden pelaaman yrityksen tietoja:
- Logo

- Kassavarat

- Vastuullisuuspisteet

- Pelikello




12

Paatoiminnallisuudet

Tehtavat -nakyma

Tehtavat -nakyman kautta oppilaat voivat suorittaa tehtavia, joiden kautta oppilaat
etenevat pelissa. Tehtavat on jarjestetty tehtavaputkiksi siten, etta putkissa edetaan
vaihe vaiheelta. Tehtavat jakautuvat pakollisiin ja valinnaisiin tehtaviin. Oppilaiden on
suoritettava pakolliset tehtavat ennen valinnaisten tehtavien suorittamista. Kaikkia
valinnaisia tehtavia ei valttamatta suoriteta.

Tehtavien suorittaminen voi avata uusia tehtavia ja/tai asiakkuustehtavig, lisata
yrityksen vastuullisuuspisteitd, avata ominaisuuksia tai lisata yrityksen kassavaroja.

Tehtavien avaaminen voi vaatia riittavia kassavaroja, vastuullisuuspisteita tai jonkin
ominaisuuden.

Ks. tarkemmin

13

pPaatoiminnallisuudet

Asiakkuudet -nakyma

Asiakkuudet -nakyman kautta oppilaat hankkivat yritykselleen asiakkaita ja
toimittavat asiakkuustehtavaputkissa sovittujen ehtojen mukaisesti asiakkaiden
tilaamat ostot. Asiakkuudet nakyma sisaltaa kaytanndssa kolme alaosiota:

1. Asiakkuustehtavat

2. Tuotannon eli tuotantoyksikét ja niihin liittyvat tuotantotehtavat seka varaston
3. Tilaukset

Asiakkuustehtavia (putkia) suorittamalla oppilaille avautuu tilauksia, joita
toimittamalla oppilaat ansaitsevat yritykselleen rahaa ja vastuullisuuspisteita.

Ks. Lisatiedot

14

Paatoiminnallisuudet

Yritys -nakyma

Yritys -nakyman kautta oppilaat seuraavat yrityksensa tunnuslukuja,
yhteistydésopimuksia seka muita yritykselle kerattavia ominaisuuksia.

Ks. Lisatiedot

10




15 | Paatoiminnallisuudet |llmoitukset -nakyma lImoitukset -nakyman kautta oppilaat seuraavat pelin teknisia ilmoituksia
(ilmoitukset) ja pelin tarinallisia ilmoituksia (uutiset).
Ks. Lisatiedot

16 | Paatoiminnallisuudet |Chatbot Chat-nakymassa oppilaat voivat keskustella chatbotin kanssa, jolle on maaritelty
ennalta kasikirjoitettuja keskustelupolkuja. Chatin tarkoituksena on tarjota oppilaalle
apua hanen sita tarvitessaan.
Ks. Lisatiedot

17 | Asetukset Pelin kielivalinta Pelisovelluksella on kolme kielivaihtoehtoa suomi, ruotsi ja englanti. Valinnan tekee
kayttaja eli oppilas. Kdannodksista ja niiden kustannuksista vastaa tilaaja. Mikali
sisallolle ei Ioydy oikeankielista kaannosta, kaytetaan fallbackina suomenkielista
kaannosta.

18 | Asetukset Tekstin koon valinta Kayttaja voi valita tekstin kooksi 100 %, 150 % tai 200 % tai vastaavasti WCAG
vaatimusten mukaisesti.

19 | Asetukset Saavutettavuusseloste | Kayttaja voi avata sovelluksen saavutettavuusselosteen.

20 |Asetukset Palautelinkki Kayttaja voi avata sovelluksen palautelinkin.

N




4. Tehtavat

ID Milestone

1

Tehtavat -
Yleiset

Toiminnallisuus
Tehtavan statukset

Tarkempi kuvaus
Tehtavan status voi olla

Inaktiivinen
- Piilossa (ei nay viela kayttoliittymassa)
- Ei valittavissa / Lukittu (Nakyy, mutta ei avattavissa)

Aktiivinen

- Ei valittu

- Valittu (kvartaalitauolla)

- Kesken (ensimmaisesta kvartaalista alkaen, jossa tehtava on valittu)
- Tarkistuksessa

- Tarkistettu

Tehtavat -
Yleiset

Tehtavatyypit

Tehtava voi olla tyypiltaan
- Pakollinen

- Valinnainen

- Yllattava

- Salama

Tehtavat -
Yleiset

Tehtavien avautumisen
logiikka

Tehtava voi avautua eli muuttua inaktiivisesta aktiiviseksi erilaisten triggerien
perusteella. Trigger voi olla:

1. Pelikellon tietty aika

2. Tietyn edeltavan tehtavan suorittaminen

3. Yrityksen jokin arvo ylittaa maaratyn rajan tai yritys ansaitsee vaadittavan
ominaisuuden

Tehtava voi muuttua aktiiviseksi joko olemassa olevassa tehtavaputkessa, tai se voi
avata mukanaan uuden tehtavaputken, mikali se on ensimmainen aktiivinen
tehtava kyseisessa tehtavaputkessa.

Ks.

Tehtavat -
Yleiset

Tehtavan
kassavaravaatimukset

Tehtavan aloittaminen voi edellyttaa oppilaiden yritykselta riittavia kassavaroja.
Mikali oppilaiden kassavarat eivat riita, tehtavaa ei voi aloittaa.

12



Tehtavat -

Tehtava voidaan tarkistaa

Tehtavan tarkistaa tydntekija pelin hallintanakyman kautta. Tyontekija voi myos

Yleiset manuaalisesti antaa manuaalisesti tarkastettavasta tehtavasta kirjallisen palautteen. Kirjallisella
palautteella voi olla ennakkoon maaritelty esimerkkiteksti, jota tyontekija voi
muokata.

Tyontekija voi palauttaa tehtavan takaisin Kesken -tilaan, mikali oppilaat ovat
suorittaneet tehtavan huolimattomasti.
Ks.
Tehtavat - Tehtava voidaan tarkistaa Automaattisen tarkistuksen asetukset ja tehtavasta annettava palaute maaritellaan
Yleiset automaattisesti CMS:n hallintanakymassa tehtavan luonnin aikana.
Esim. Tehtavassa on monivalintakysymys, jonka vastauksilla on oma sanallinen
palaute. Lisaksi tehtavasta ansaittavat arvot muuttuvat vastausten perusteella.
Ks.
Tehtavat - Tehtavasta ansaittavat asiat | Oppilaiden yritys voi ansaita asioita suorittamalla tehtavia. Kustakin tehtavasta
Yleiset ansaittavat asiat maaritellaan CMS:ssa. Ansaittavat asiat voivat olla:
- Yrityksen kassavarojen muutos
- Yrityksen vastuullisuuspisteiden muutos
- Uuden ominaisuuden avautuminen

Tehtavat - Tehtavasta ansaittavat Ominaisuudet ovat ns. saavutuksia, mutta niita voidaan kayttaa toiminnallisesti

Yleiset ominaisuudet tarkemmin vaatimuksina. Esimerkiksi toisen tehtavan suorittamisen aloitus voi edellyttaa
tiettya ominaisuutta tai tehtavasta voi ansaita enemman vastuullisuuspisteita,
mikali tietty ominaisuus on avattu.
Tehtavista saadut tai saamatta olevat ominaisuudet naytetaan aina
tehtavaputkessa kyseisen tehtavan kohdalla, myos vaikka kyseinen tehtava olisi
Lukittu -tilassa.

Tehtavat Tehtava Pelissa on tehtavia, joita oppilaat voivat suorittaa. Tehtavien suorittaminen on yksi

paaasiallinen keino pelissa etenemiseen. Tehtavien suorittamisesta oppilaat voivat
saada yritykselleen rahaa tai vastuullisuuspisteitd, avata uusia tehtavia ja/tai
asiakkuuksia tai ansaita ominaisuuksia.
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10 |Tehtavat Tehtavan suorittajien Oppilaiden on nimettava tehtavalle vaadittu maara vastuullisia oppilaita ennen
nimeaminen tehtavan aloittamista. Kuhunkin tehtavaan nimettava oppilasmaara voi vaihdella 1-
5valilla.

N Tehtavat Pakollinen tehtava Pelissa on pakollisia tehtavia, jotka oppilaiden on suoritettava ennen vallinnaisia
tehtavia. Pakollisia tehtavia avautuu lisaa kutakin kvartaalia edeltavalla
kvartaalitauoilla. Pakollisten tehtavien maara voi vaihdella, mutta alustava
suunnitelma on 3 kpl / kvartaali.

Pakolliset tehtavat ovat aina avoinna suoritettaviksi, ellei pakollista tehtavaa edella
toinen pakollinen tehtava.

Esim. oppilaat eivat saa kvartaalin 2 pakollisia tehtavia valmiiksi ennen kvartaalia 3.
Talloin oppilaat voivat suorittaa samaan aikaan molempien kvartaalien pakollisia
tehtavia.

12 | Tehtavat Valinnainen tehtava Valinnaisia tehtavia voi aloittaa, kun pakolliset tehtavat on suoritettu hyvaksytysti.
Valinnaisia tehtavia voi valita suoritettavaksi kerrallaan rajatun maaran, alustavasti 2
kpl. Taten oppilaat eivat valttamatta suorita kaikkia valinnaisia tehtavia.

Mikali valinnainen tehtava on valittu suoritettavaksi, se pysyy aktiivisena vaikka sen
jalkeen avautuisikin uusia pakollisia tehtavia eri tehtavaputkiin.

13 | Tehtavat Salamatehtava Salamatehtava avautuu maaritellyssa tilanteessa ja on suoritettavissa vain tietyn
aikaa riippumatta pakollisten tehtavien statuksesta. Salamatehtava ei ndy osana
tehtavaputkea ennen avautumistaan. Alustavasti salamatehtavat ovat aina
automaattisesti tarkistettavia.

14 | Tehtavat Yllattava tehtava Yllattava tehtava avautuu maaritellyssa tilanteessa ja on suoritettavissa siita
eteenpain. Yllattava tehtava on siis kuin salamatehtava, mutta ilman aikarajoitetta.
Yllattava tehtava ei ndy osana tehtavaputkia ennen avautumistaan.

15 |Tehtavaputket |Tehtavaputki Tehtavat voivat muodostaa tehtavaputkia. Tehtavaputki on yhdesta tai

useammasta yksittaisesta tehtavasta muodostuva kokonaisuus, jonka seuraava
askel avautuu edellisen suorittamalla. Putki voi teoriassa olla rajattoman pitka ja
sisaltaa taysin erilaisia tehtavia. Todennakaoisesti pisin putki on korkeintaan noin 10
tehtavaa pitka.
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Tehtavaputket

Tehtavaputken sisaltamien
tehtavien tyyppien toiminta

1. Pakollista tehtavaa voi seurata pakollinen, valinnainen, yllattava tai salamatehtava
2. Valinnaista tehtavaa voi seurata valinnainen, yllattava tai salamatehtava
3. Yllattava ja salamatehtava eivat vaikuta niita seuraavien tehtavien avautumiseen

Yllattavat ja salamatehtavat tulevat nakyviin tehtavaputkeen, mutta eivat vaikuta
putkessa aiempien/mydhempien tehtavien avautumiseen.

Esim. putken ensimmaisen tehtavan suorittaminen voi samanaikaisesti avata
salamatehtavan viideksi minuutiksi ja valinnaisen tehtavan sen peraan.
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Tehtavaputket

Tehtavaputken nakyvyys

Tehtavaputki naytetaan oppilaille sen avauduttua yllattavia tehtavia ja
salamatehtavia lukuun ottamatta kokonaisuudessaan, mutta vain aktiiviset
tehtavat voi avata tarkasteltavaksi tarkemmin. Yllattavat tehtavat ja salamatehtavat
ovat piilotettuina niiden aktivoitumiseen saakka. Mikali putkessa ei ole yhtakaan
aktiivista tehtavaa, sita ei nayteta oppilaille.

Inaktiiviset tehtavat naytetaan lukittuina. Inaktiivisten tehtavien kohdalla naytetaan
kuitenkin kyseisesta tehtavasta ansaittava ominaisuus, silla naita saatetaan vaatia
jonkin toisen tehtavan suorittamiseen.
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Tehtavaputket

Tehtavaputkien
toimintalogiikka

Kaytanndssa tehtavaputkia naytetaan kolmessa pelin eri nakymassa:
1. Tehtavat -nakyma

2. Asiakkuudet -nakymassa asiakkaiden kohdalla

3. Asiakkuudet -nakymassa tuotantoyksikoiden kohdalla

Kussakin naista tehtavaputken lopputulos kayttaytyy hieman eri tavalla.

- Tehtavat -nakymassa tehtavaputki voi avata uusia tehtavia ja/tai asiakkuuksia

- Asiakkuudet -nakyman asiakkaiden kohdalla suoritetut asiakkuustehtavat voivat
avata oppilaiden yritykselle tilauksia

- Asiakkuudet -nakymassa tuotantoyksikdiden kohdalla suoritetut
tuotantoyksikkdtehtavat voivat avata oppilaiden yritykselle uusia tuotantoyksikoita
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Tehtavan
suorittaminen

Tehtavien osiotyypit

Tehtava koostuvat yhdesta tai useammasta osiosta. Osiot ovat yleisia vastaustapoja
seka sisaltavat mm. vastausten oikeellisuuden validointia tai muuta tarkistusta.

Osioiden vastaustavat ovat lahtdkohtaisesti NYTin muissa oppilasjarjestelmissa
seka CMS:ssa jo olemassa olevia vastaustapoja. Muiden oppilasjarjestelmien
teknisia toteutuksia voidaan hyodyntaa tarvittaessa.

Erilaisia osioiden vastaustapoja ovat ainakin:

- Pelkka info (teksti, kuva, video) ilman vastausmahdollisuutta

- Keskustelu (ks. )

- Avoimet tekstikentat

- Monivalinta (checkbox/radiobutton)

- Visuaalinen monivalinta (checkbox/radiobutton, vaihtoehdot kuvia tai kuvilla
varustettuna teksteja)

- Laskutehtava (oikean numeroarvon syottaminen ja sen validointi)

- Sanapilvi (sanapilven sanojen valitseminen)

5.Asiakkuudet

ID Milestone

1

Tuotanto

Toiminnallisuus
Tuotantoyksikot

Tarkempi kuvaus

Pelissa oppilailla on kaytdssaan tuotanto-ominaisuus, jonka kautta oppilaat
tuottavat yrityksensa myymia tuotteita tai palveluita. Tuotantoa kaytetaan
Asiakkuudet -nakyman kautta.

Tuotanto koostuu neljasta tuotantoyksikdista, joista jokainen voidaan aktivoida
erikseen. Yksi yksikén aktivointi tuottaa yhden tuotantoeran yhden minuutin
aikana. Yksikon aktivointi maksaa rahaa. Aktivoinnin hinta maaritelldaan CMS:ss3,
josta se tuodaan rajapinnan kautta pelin kayttéon. Kun tuotantoera on valmis, se
siirtyy odottamaan toimitusta varastoon.

Tuotanto

Varasto

Varasto on paikka, johon tuotantoyksikdsta valmistuvat tuotantoerat siirtyvat
odottamaan toimitusta.
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Tuotanto Tuotantoyksikoiden | Kukin tuotantoyksikko avataan kaytettavaksi suorittamalla Asiakkuudet -
avaaminen nakymassa naytettava tuotantoyksikkdtehtavista muodostuva tehtavaputki.

Naiden tehtavaputkien tehtavat ovat valinnaisia ja aina aktiivisia, ja niissa on aina
vain yksi tehtava.
Tuotantoyksikdiden avaamisen tehtavaputket ovat aina valitavissa, eli ne eivat
riipu pakollisten tehtavien tilanteesta tai oppilaiden jo valitsemista muista
valinnaisista tehtavista.
Kunkin tuotantoyksikdn avaamiseen vaaditaan kassavaroja, ja summat ovat eri
suuruiset kullakin tuotantoyksikolla. Kun tehtavaputki on suoritettu, kyseinen
tuotantoyksikkd avautuu ja pysyy kaytettavissa koko pelin ajan.
Tehtavaputken tuotantoyksikkotehtavat voidaan tarkistaa
manuaalisesti/automaattisesti kuten muutkin tehtavat.
Oppilaat avaavat ensimmaisen tuotantoyksikon pelin ensimmaisella kvartaalilla
suorittamalla siihen kuuluvan tehtavaputken.

Tuotanto Tuotantoyksikon Kaynnissa oleva tuotantoyksikkd voidaan sulkea ilmoituksella. Talldin oppilaiden

sulkeminen

OPTIO

on suoritettava uusi tuotantoyksikkotehtava, jotta he saavat yksikon takaisin
kayttoonsa.

17



Asiakkuudet

Asiakkuusnakyma

Oppilaat voivat pelin aikana saada asiakkaikseen useita yrityksia. Jokaisella
yritykselld on oma asiakkuustehtavista koostuva tehtavaputkensa, jonka
suorittamalla oppilaat saavat yritykselleen tilauksia. Tyypillinen tehtavaputki
sisaltaa ainakin:

- Vastaa tarjouspyyntdodn (manuaalisesti tarkistettava tehtava)

- Valmistaudu neuvotteluun (ei tarkistusta)

- Osallistu neuvotteluun (mManuaalinen tarkistus neuvottelutilanteessa)

- Lisaksi asiakas voi lahettaa myos uusia tarjouspyyntdja, jotka tulevat saman
tehtavaputken jatkoksi aiempien kanssa. Mikali aiempia tehtavia ei ole suoritettu,
uudet tarjouspyynnot tulevat nakyviin lukittuina.

Asiakkaita on tyypillisesti pelissa nelja tavallista ja yksi lisaasiakas.

Neuvottelu-tehtava suoritetaan todellisena neuvotteluna pelia vetavan
tyontekijan kanssa, joka hyvaksyy tehtavan pelinhallintanakymasta. Neuvottelu-
tehtavan perusteella oppilaiden yritys saa sovitun maaran tilauksia sovituilla
ehdoilla.

Asiakkuudet

Lisdasiakas

Lisaasiakkaan kautta pelin tyontekijat voivat lahettaa oppilaille manuaalisesti
lisdasiakkuustehtavia. Lisaasiakkuustehtavat menevat omaan tehtavaputkeensa,
ovat valinnaisia ja ovat aina valittavissa suoritettaviksi jarjestyksessa alkaen
ensimmaisesta.

Asiakkuudet

Lisaasiakastehtavan
neuvottelu

OPTIO

Lisaasiakkuustehtavissa tydontekija voi valita kuuluuko lahtettavaan pyyntodn
neuvottelu.

- Mikali neuvottelu on valittu, noudattaa lisatarjouspyynto taysin saama logiikkaa
kuin normaali tarjouspyynto.

- Mikali neuvottelua ei ole valittu, tydntekija arvioi Vastaa tarjouspyyntoon -
tehtavaan annetun vastauksen yksinkertaistetun neuvottelulomakkeen
mukaisesti, mutta hyvaksyy/hylkaa sen ilman neuvottelua.
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8 Tilaukset Tilausnakyma Asiakkuuden tehtavaputkia suorittamalla oppilaille avautuu kyseiselta asiakkaalta
tilauksia. Toimittamalla tilatut tuotteet/palvelut oppilaat ansaitsevat yritykselleen
rahaa ja vastuullisuuspisteita.

Tilausnakymassa kerrotaan kunkin tilauksen tiedot:

- Tilattava tuotantoerien maara

- Tilauksesta maksettava rahasumma

- Tilauksesta ansaittavat vastuullisuuspisteet

- Aika, jonka sisalla tilaus on toimitettava

- Mahdollinen juokseva sopimussakko, jos tilauksen toimitus on mydhassa
Tilaus toimitetaan painamalla tilausta. Tilauksen toimittaminen edellyttaa, etta
vaadittava maara tuotteita/palveluita on varastossa.

9 Tilaukset Tilausten Oppilaat voivat pelin aikana toimittaa heilt tilatut tuotteet/palvelut.

toimittaminen Toimitusnakymissa naytettavat tiedot:
- Tilauksen otsikko
- Tilauksen mahdolliset lisatiedot
- Tilattu tuotantoeramaara
- Toimituksesta ansaittava sovittu hinta
- Toimituksesta ansaittavat vastuullisuuspisteet eriteltyina
Toimituksen aloittamisesta kaynnistyy 1 minuutin kello, jonka jalkeen tilaus on
toimitettu ja oppilaiden yritykselle maksetaan tilauksesta ansaittava rahasumma
ja vastuullisuuspisteet.
10 |Tilaukset Myohastynyt tilaus Mikali oppilaat eivat toimita tilausta sovitussa tilausajassa, siirtyy tilauus Mydhassa

-statukseen. Myodhassa oleva tilaus nostaa oppilaiden juoksevia kuluja tietyn
prosenttiosuuden yhden tuotantoeran valmistuskustannuksista.
Mydhastymismaksua veloitetaan, kunnes tilaus on toimitettu. Prosenttiosuus
maaritellaan paakayttajan toimesta globaaleissa asetuksissa.
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6.Yritys

ID Milestone Toiminnallisuus

1

Yritys

Yrityksen
tunnuslukujen
seuranta

Tarkempi kuvaus

Oppilaat seuraavat pelin aikana yrityksensa keskeisia tunnuslukuja, joita ovat:

- Toimitetut tuotantoerat

- Liikevaihto

- Liiketulos

- Vastuullisuuspisteiden kokonaisarvo

- Vastuullisuuspisteiden alakategoriat eli talous-, sosiaalinen- ja ymparistovastuu

Tunnusluvut nakyvat lisaksi graafeina siten, etta oppilas voi valita kunkin tunnusluvun lahempaan

tarkasteluun.

- Toimitetut tuotantoerat nakyvat viivagraafina, akselit toimitetut tuotteet * aika

- Lilkevaihto viivagraafina, akselit liikevaihto * aika

- Liiketulos viivagraafina, akselit liiketulos * aika

- Vastuullisuuspisteet yhdessa graafissa siten, etta on nelja erillista viivagraafia, akselit
vastuullisuuspisteet * aika

Yritys

Yrityksen tyokalut

Oppilaiden yrityksella erilaisia tyokaluja, joita voidaan lisata yrityskohtaisesti tarvittava maara.
Jokaisella yrityksella on ainakin seuraavat tyokaluja, joissa on sisalla toiminnallisuuksia (ks.
alempana):

Pakolliset yrityksen tyokalut ovat:
- Kirjanpito

- Lainat

- Vakuutukset

Jokaiselle tydkalulle voidaan lisata kumppaniyritys, joka tarjoaa tyokalut oppilaiden yritykselle
palveluna. Kumppaniyrityksen sisallét ovat logo, nimi ja lyhyt 1-3 virkkeen kuvaus.

Tydkalussa naytettavat tiedot muuttuvat pelissa kayttajien toiminnan perusteella.
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Yritys Yrityksen tydkalut: Nakymassa naytetaan yksinkertaistettu yrityksen kirjanpito, joka paivittyy pelin tapahtumien
Kirjanpito mukaisesti. Esimerkiksi oppilaiden toimittaessa tuotteen, paivittyy tuotteesta saatava hinta
kirjanpitoon.
Kirjanpidossa naytettavat asiat ovat ainakin:
- Liikevaihto, jonka alla ostot
- Katetuotto, jonka alla henkilostokulut, poistot ja arvonalentumiset seka liiketoiminnan muut kulut
- Liiketulos, jonka alla mahdolliset lainojen korkokulut
- Tulos ennen veroja, jonka alla mahdollinen yhteisdveron osuus jos toiminta voitollista
- Tilikauden voitto/tappio
Yritys Yrityksen tydkalut: Nakymassa naytetaan yrityksen lainat. Lainat mydnnetaan yritykselle pelia vetavien tydntekijoiden
Lainat toimesta pelinhallintanakymasta. Kunkin lainan tiedot ovat:
- Lainan nimi (esim. Kiinteakorkoinen investointilaina)
- Lainattu summa
- Lainaa jaljella
- Korko (eli juoksevien kulujen nousu)
Lainojen korkovaihtoehdot ovat markkinakorko ja kiintea korko. Lainojen tyyppivaihtoehdot ovat
investointilaina ja kayttopaaomalaina.
Laina maksetaan takaisin ilmoittamalla pelia vetavalle tyontekijalle, joka kuittaa lainan
pelinhallinnasta. Lainasumma vahennetaan yrityksen kassavaroista.
Yritys Yrityksen tyokalut: Nakymassa naytetaan yrityksen hankkimat vakuutukset ja niista aiheutuvat juoksevat kulut.

Vakuutukset

Vakuutuksen tiedot ovat:

- Vakuutuksen myontaja

- Tekstikuvaus

- Vakuutuksesta aiheutuvat juoksevat kulut

Vakuutuksia voi olla voimassa useita samaan aikaan, jolloin ne naytetaan nakymassa paallekain.
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Yritys

Yrityksen
ominaisuuskirjasto

Oppilaat keraavat pelin aikana yritykselleen erilaisia ominaisuuksia. Ominaisuudet ovat ns.
saavutuksia, mutta niista voi olla myds hydtya pelitilanteessa. Esimerkiksi ominaisuuden
ansaitseminen voi lisata jostakin tehtavasta ansaittavien vastuullisuuspisteiden maaraa.

Ominaisuuskirjaston kautta oppilaat paasevat tarkastelamaan yritykselle avattuja ominaisuuksia.
Lisaksi kirjastossa naytetaan lukittuina ominaisuudet, joita ei ole viela avattu. Ominaisuuden tiedot
ovat:

- Nimi

- Mahdollinen kumppanin nimi

- Mahdollinen kumppanin logo

- Kuva

- Tekstikuvaus
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7.1lmoitukset

ID Milestone Toiminnallisuus Tarkempi kuvaus

1 [Imoitukset | Uutiset Uutiset ovat pelin tapahtumia kuvaavia tarinnallisia viesteja. Uutiset voivat triggerditya seuraavasti:
- Pelikello saavuttaa tietyn ajan

- Oppilaat aloittavat tietyn tehtavan

- Oppilaat suorittavat tietyn tehtavan hyvaksytysti

- Oppilaiden yritys ylittaa raja-arvon eli liikevaihdon kasvuprosentti tai vastuullisuuspisteiden
kokonaismaara

Jokaisella uutisella on seuraavat tiedot:

- Julkaisija (Logo)

- Kategoria (esim. Talous tai Vastuullisuus)
- Otsikko

- Uutisteksti

- Julkaisuaika (eli tekninen tieto)

Uutinen voidaan nayttda esimerkiksi omassa nakymassaan ja/tai kaikissa jarjestelman nakymissa
notifikaatiotyylisesti Uutisen julkaisun yhteydessa..

2 lImoitukset | Imoitukset IImoitukset ovat pelin tapahtumia kuvaavia teknisia viesteja. lImoitukset voivat triggerditya ainakin
seuraavasti:

- Pelikello saavuttaa tietyn ajan

- Oppilaat aloittavat tietyn tehtavan

- Oppilaat suorittavat tietyn tehtavan hyvaksytysti

- Oppilaiden yritys ylittaa raja-arvon eli liikevaihdon kasvuprosentti tai vastuullisuuspisteiden
kokonaismaara

- Lainan korko muuttuu

- Uusi asiakkuus on nyt mahdollista valita suoritettavaksi (eli ilmoitus uuden tehtavan avautumisesta)
- Toimitus on mydhassa

Jokaisella uutisella on seuraavat tiedot:
- Julkaisija (Logo)

- Otsikko

- Uutisteksti

- Julkaisuaika (eli tekninen tieto)

lImoitus voidaan nayttda esimerkiksi omassa ndkymassaan ja/tai kaikissa jarjestelman nakymissa
notifikaatiotyylisesti iimoituksen saapuessa.
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[Imoitukset

IImoitusten ja
uutisten
vaikutukset

IImoitukset voivat vaikuttaa seuraaviin oppilaiden yritysten arvoihin
- Kassavarat

- Vastuullisuuspisteet

- Juoksevat kulut

- Valmistuskustannukset

- Lainan korko (riippuen lainan korkotyypista)

- Vakuutuksien kulut

IImoitukset voivat myos triggeroida muutoksia pelissa. Esim.
- Tuotantoyksikon deaktivointi (ks. Pelinhallinta pelin aikana: IImoitukset ID 15).

Vaikutukset ovat prosentteina / pisteind / euromaarina.

Vaikutukset voivat olla ehdollisia eli riippua mm. yrityksen vakuutuksista, lainan korosta seka
ominaisuuksista, eli badgeista joita yritykset ovat ansainneet tehtavia suorittamalla.

[Imoitukset

Breaking news -
boksi

OPTIO

[Imoitus tai uutinen voi avata ennakkoon kayttoliittymaan Breaking news -boksin, jossa on alaspain
laskeva kello.

Esim. Oppilaat saavat ilmoituksen kuluttajien heikkenevasta luottamuksesta talouteen. 20 minuuttia
myohemmin tulee Lama-uutinen, joka nostaa oppilaiden juoksevia kuluja.
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8.Chatbot

ID Milestone

1

Chatbot

Toiminnallisuus
Hahmojen kanssa keskustelu

Tarkempi kuvaus

Oppilaat voivat kayda sovelluksessa etukateen kasikirjoitettuja haarautuvia
keskusteluja (ns. chatbot). Keskustelut toimivat paaasiallisesti apuna sovelluksen
kayttoon ja pelissa ilmenevien ongelmatilanteiden ratkaisemiseen.

Aloittaakseen keskustelun oppilas siirtyy keskustelunakymaan ja valitsee aiheen, josta
haluaa keskustella. Valinnasta kaynnistyy ennalta kasikirjoitettu keskustelupolku, joka
voi haarautua oppilaan jatkovastausten perusteella.

Chatbot

Keskustelu tehtavassa

Oppilas voi kayda keskustelun tehtavanakymassa ilman, etta hanen on siirryttava
chatbot-nakymaan. Keskustelun kaymisen jalkeen oppilaalle naytetaan Jatka-nappi.
Keskusteluun voi kuitenkin mydhemmin palata chat-nakyman kautta.

Kaytanndssa keskustelu on yksi tehtavan osiotyyppi.

Chatbot

Keskustelulinkit muualla
sovelluksessa

Sovelluksen eri nakymiin ja ominaisuuksiin (esim. tehtavat) voidaan lisata linkki kyseista
nakymaa tai ominaisuutta neuvovaan keskusteluun. Esimerkiksi tehtavaan linkitetyn
keskustelun kautta voidaan antaa neuvoja juuri taman tehtavan suorittamiseen.

Kaytanndssa linkki siis avaa halutun keskustelun suoraan.

Chatbot

Hahmot

Keskusteluissa kullakin hahmolla on:
- Kuva
- Nimi
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9.Pelinhallinnan yleiset

ID Milestone Toiminnallisuus Tarkempi kuvaus

1 Yleiset Pelinhallinta yleisesti Pelinhallintaa kaytetaan pelipohjien ennakkovalmisteluun, pelitilanteen alustamiseen
ennen pelitilanteen alkua, seka pelitilanteen aikana pelin johtamisen tydvalineena.
Pelinhallintaa kayttavat tahan erikseen koulutetut tyontekijat.

Pelinhallintaan luodaan jokaista fyysista oppimisymparistd kohden yksi toimipiste eli
Yrityskyla. Yrityskyla sisaltaa pelipohjia, joita kaytetaan kyseisen kylan jokaisen
pelitilanteen sisalténa. Esimerkiksi Espoon Yrityskyla Ylakoululla on oma Yrityskylansa,
jossa voi olla useita pelipohjia, joista jokaista voidaan kayttaa useassa pelitilanteessa.

Pelinhallinnan rakenne on hierarkkisesti seuraava:

- Yrityskylat (esim. Yrityskyla Ylakoulu Espoo)

- Pelipohjat (esim. EsimerkkKiyritys)

- Pelitilanne (esim. 2023-06-01_Espoo)

- Pelitilanteeseen pelipohjasta alustettu peli (esim. Esimerkkiyritys)

2 Yleiset Pelinhallinnan kielivalinta |Pelinhallinnalla on yksi kielivaihtoehto eli suomi.

3 Yleiset Navigointimenetelmat Pelinhallinnan paaasiallinen kayttdlaite on kannettava tietokone, jonka resoluutio on
yleensa 1920 px x 1080 px tai 1920 px x 1200 px. Navigointi ja kayttoliittyma suunnitellaan
tama huomioiden.
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Kirjautuminen

Kayttajatasot

Pelinhallinnassa on kolme kayttajatasoa

1. Paakayttaja

2. Asiantuntija (ei globaaleja asetuksia)

3. Vastuuohjaaja (ei globaaleja asetuksia, kylatason asetuksia, paasya pelipohjien
muokkaukseen eika nae muita kylia)

Kayttajatasolla paakayttaja yksi yhteinen tunnus, jota hallitaan palvelimelta kasin
ymparistomuuttujana tai muuten ketterasti.

Paakayttaja voi muuttaa asiantuntija- ja vastuuohjaaja-tason kayttajien salasanoja.
Asiantuntija ja vastuuohjaaja-tason kayttajia on yksi jokaista Yrityskylaa kohden. Muuta
kayttajahallintaa pelinhallintaan ei siis tarvita. Oletuksena on, etta salasanoja rotatoidaan
vain harvoin, tyypillisesti kerran vuodessa.

Kayttajalle indikoidaan Ul:ssa talla hetkella kaytéssa oleva kayttajataso.

Kirjautuminen

Pelinhallinnasta
uloskirjautuminen

Kayttaja voi kirjautua ulos pelinhallinnasta.

Globaalit
asetukset

Pelien globaalien
asetuksien muuttaminen

Globaalit asetukset vaikuttavat kaikissa Yrityskylissa oleviin peleihin. Globaaleja asetuksia
ovat:

- Edellisvuoden liiketuloksen kerroin (default-arvo 10)

- Kunkin asiakkaan jokaisen neuvottelun tilauksien maara ja tuotantoerien maara.
Alustavasti suunniteltuja neuvotteluja on 2 kpl / asiakas eli yhteensa 8 kpl. Maara voi
kuitenkin muuttua, joten toteutuksen oltava talta osin ketterasti muokattavissa.

- Markkina- ja kiinteakorkoisten lainojen korkoprosentit pelin alussa

- Mydhastyneen tilauksen kerroinprosentti

Edellisvuoden liiketulos toimii lahtopisteena oppilaiden pelaamille yrityksille ja se
lasketaan kerrannaisena oppilaiden yrityksen myyman tuotteen/palvelun
valmistushinnasta. Valmistushinta maaritellaan pelipohjakohtaisesti.
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7 Yrityskylat Yrityskylien hallinta Nakymassa naytetaan kaikki toimipisteet eli Yrityskylat. Yrityskylia on yksi jokaista
oppimisymparistda kohti. Nakymasta kayttajat siirtyvat tarkastelemaan valitsemaansa
Yrityskylaa.
Nakyman tiedot Yrityskyla-kohtaisesti ovat:
- Kylan nimi
- Kylan status (Peli kdynnissa / Peli tauolla / Ei pelia)
- Kylassa olevien pelin maara
Paakayttajalla (taso 1) on nakymassa lisaksi kaksi lisatoiminnallisuutta:
- Globaalit asetukset
- Luo uusi Yrityskyla

8 Kylan Kylan asetusten Kylan asetuksista paakayttaja voi muuttaa

asetukset muuttaminen - Kylan nimea

- Kylan oppilasnakymaan kirjautumisen salasana
- Kylan asiantuntija-tason kayttajan salasanaa
- Kylan vastuuohjaaja-tason kayttajan salasanaa

9 Pelipohjat Pelipohjat -nakyma Nakymasta tarkastellaan kylakohtaisesti kylan pelipohjia. Pelipohja on oppilaiden
pelitilanteessa johtaman yrityksen mallikappale, joka alustetaan pelissa oppilaiden
johdettavaksi yritykseksi. Yhdessa pelitilanteessa on 1-5 oppilastiimia, joista jokainen
johtaa yhta pelipohjista alustettua yritysta. Pelitilanteessa tiimien yritykset voivat olla
kaikki eri yrityksia, kaikki samoja, tai yhdistelma naista.

10 | Pelipohjat Pelipohjien hallinta Pelipohjat luodaan CMS:ss3, josta ne tuodaan rajapinnan kautta pelinhallinnan

kaytettavaksi. Pelinhallinnassa sailytetaan pelipohjasta viimeisin paivitetty versio seka
muutama backup aiemmista versioista, jotka voidaan palauttaa kayttoon tarvittaessa.

Pelipohjien nouto pelinhallinnan kayttoon ja pelipohjan paivittaminen tapahtuu
automaattisesti kerran paivassa. Lisaksi asiantuntija-tason kayttaja (taso 2) voi paivittaa
pohjan manuaalisesti. Asiantuntija voi myos estaa pelipohjan automaattisen
paivittamisen halutessaan.
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N

Pelitilanteet

Pelitilanteiden hallinta

Nakymassa tarkastellaan kylaan luotuja pelitilanteita ja niiden perustietoja. Nakymassa
naytettavat pelitilanteen tiedot:

- Pelitilanteen nimi (esim. 2023-10-22_aamupaiva)

- Tiimien maara (1-5 kpl)

- Pelin status (Peli luotu, Peli alustettu, Peli kaynnissa, Peli tauolla, Peli lopetettu)

Nakymasta voidaan myds luoda uusi pelitilanne. Lisaksi kayttaja voi avata yksittaisen
pelitilanteen lahempaan tarkasteluun.

12

Pelitilanteet

Pelitilanteen luominen

Pelitilannetta luotaessa pelille annetaan

- Nimi

- Uniikki tunnus oppilaslaitteiden sisaankirjaamista varten

- Pelitilanteen ID Opeportaalissa (toinen jarjestelma), jonka avulla pelitilanteen
lopputilanne viedaan nakyviin oikealle oppilasryhmalle

Luonnin jalkeen pelitilanteeseen lisataan tiimit ja tiimien tiedot Pelin tiedot -nakymasta.

13

Pelitilanteet

Pelin tiedot ennen pelin
kaynnistamista

Ennen pelin kaynnistamista tasta nakymasta lisataan tiimit ja tiimien tiedot
mManuaalisesti.

Pelin tiedot

- Pelin nimi

- Pelinakymaan kirjautumisen tunnus eli kirjautumistunnus
- Pelinakymaan kirjautumisen salasana

- Pelitilanteen ID

Tiimien tiedot tiimikohtaisesti

- Yritys

- Oppilasmaara

- Yrityksen mittarit, ainakin: kassavarat, lilkevaihto, liiketulos, vastuullisuuspisteiden
kokonaismaara, vastuullisuuspisteiden alalajit, lainat, avattujen tuotantoyksikkéjen maara

Lisaksi nakymassa seuraavat toiminnallisuudet

- Muuta pelin tietoja (taso 3)

- Muokkaa tiimeja (taso 3), lukittuu kun peli on kaynnistetty
- Muokkaa pelaajia (taso 3), lukittuu kun peli on kaynnistetty
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14

Pelin tiedot

Muokkaa pelin tietoja

Pelin tietoja voidaan muuttaa seuraavasti:

- Pelin nimea voidaan muuttaa missa vaiheessa tahansa

- Pelin kirjautumistunnusta voidaan muuttaa missa vaiheessa tahansa
- Pelille voidaan generoida uusi salasana missa vaiheessa tahansa

- Pelin Opeportaali ID:ta voidaan muuttaa missa vaiheessa tahansa

15

Pelin tiedot

Muokkaa tiimeja

Pelissa on vakiomaara tiimeja, joista osa voidaan tarvittaessa jattaa Ei kaytossa -tilaan.

Tiimille syotetaan ennen pelin aloittamista manuaalisesti tiimin tiedot, jotka ovat:
- Tiimin yritys
- Oppilaiden nimet ja avatarit

Avatar luodaan koodin perusteella, jonka tydntekija syottaa pelinhallintaan manuaalisesti.
Koodi on esimerkiksi numerosarja, jonka jokainen numero korreloi tietyn avatarin
ominaisuuden kanssa.
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10. Pelinhallinta pelin aikana

ID Milestone

1

Pelitilannenakyma

Toiminnallisuus

Kiinnitetyt pelinjohtajan
tyokalut

Tarkempi kuvaus

Peli -nakymassa on kiinnitettyna valikon alapuolella pelinjohtajan tyokalut, joita ovat
pelikello ja siihen liittyvat painikkeet seka suppeat tunnusluvut.

Painikkeet ovat
- Aloita kvartaalin toimintasuunnittelu / Aloita kvartaali / Lopeta kvartaali
- Pysayta pelikello

Tiimien suppeat tunnusluvut:

- Vastuullisuuspisteet yhteensa
- Lilkevaihto

- Kassavarat

Tiimien suppeat tunnusluvut toimivat myés linkkina kunkin tiimin pelinakymaan, joka
avautuu uuteen valilehteen.

Kaikilla painikkeilla on varmistusmodaali. Neljas Lopeta kvartaali -painikkeen klikkaus
lopettaa pelin.
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Pelitilannenakyma

Pelikello

Pelillda on kvartaalikohtainen pelikello, joka nayttaa kunkin kvartaalin kellonajan.
Kvartaalien pituudet maaritellaan pelipohjassa. Pelin kaikki tapahtumat lasketaan
suhteessa hetkeen, jolloin kdynnissa oleva kvartaali on aloitettu. Kvartaalin
kaynnistyessa pelikello kdynnistyy hetkesta 00:00 ja kvartaalille ajoitetut tapahtumat
julkaistaan suhteessa tahan.

- Pelikello etenee pelinhallinnassa pulsseittain (esim. 3sek) tai reaaliajassa. Olennaista,
etta kellon toteutus on suorituskyvyn kannalta kevyt, mutta kuitenkin niin, etta
kaikkien tiimien kellot kayvat samaa aikaa ja tiedot paivittyvat heti tarvittaessa.

- Kvartaali paattyy automaattisesti kellon mukaan, ellei Lopeta kvartaali -painiketta
paineta ennen tata. Poikkeuksena neljas kvartaali, joka on lopetettava manuaalisesti.

- Lopeta kvartaali -painikkeella voidaan pysayttaa pelikello ja lopettaa kvartaali ja siirtaa
oppilaiden pelinakyma kvartaalitaukonakymaan.

- Kvartaalin loppuessa pelinhallinnan graafeihin tallennetaan sen hetkiset arvot kaikilta
tiimeilta.

- Kvartaalin paattyessa kaikki kvartaaliin liittymat viela julkaisemattomat asiat
julkaistaan heti, julkaisun ehdot kuitenkin huomioiden.

- Pysayta pelikello -painike pysayttaa pelin ja "jaadyttaa" oppilaiden toiminnot, mutta ei
esta eri nakymien valilla liikkumista.

Pelitilannenakyma

Pelikellon statukset

Pelikellon statukset ovat

1. Pelia ei alustettu

--> Kayttaja painaa nappia Aloita toimintasuunnittelu

2. Kvartaalitauko: Toimintasuunnittelu (Ensimmaisella kvartaalitauolla ei siis katsota
graafeja, vaan siirrytaan suoraan toimintasuunnitteluun)
--> Kayttaja painaa nappia Aloita seuraava kvartaali

3. Kvartaali kaynnissa

--> Kayttaja painaa nappia Lopeta kvartaali

4. Kvartaalitauko: Graafitauko

--> Kayttaja painaa Aloita kvartaalin toimintasuunnittelu
5. Kvartaalitauko: Toimintasuunnittelu

--> Kayttaja painaa Aloita kvartaali

Putki toistuu kunnes kayttaja painaa nappia Lopeta kvartaali neljannen kerran pelin
aikana, jolloin status:
6. Peli paattynyt

Poikkeustilanne, mahdollinen vain kun kvartaali on kaynnissa: Peli on pysaytetty
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Pelin tiedot

Pelin tiedot

Ennen pelin kdynnistamista tasta nakymasta lisataan tiimit ja tiimien tiedot
manuaalisesti.

Nakymasta pelia johtava tyontekija nakee pelin yleiset tiedot, jotka jakautuvat pelin ja
tiimien tietoihin seuraavasti:

Pelin tiedot

- Pelin nimi

- Pelinakymaan kirjautumisen tunnus
- Pelinakymaan kirjautumisen salasana
- Pelitilanteen ID

Tiimien tiedot tiimikohtaisesti

- Yritys

- Oppilasmaara

- Yrityksen mittarit, ainakin: kassavarat, liikevaihto, lilketulos, vastuullisuuspisteiden
kokonaismaara, vastuullisuuspisteiden alalajit, lainat, avattujen tuotantoyksikkdjen
maara

Lisaksi nakymassa on kayttajatasokohtaisesti seuraavat toiminnallisuudet

- Muuta pelin tietoja (3)

- Muokkaa tiimeja (3), lukittuu kun peli on kaynnistetty

- Muokkaa pelaajia (3), lukittuu kun peli on kaynnistetty

- Lopeta peli (3), avautuu kun peli on kaynnistetty

- Poista peli (2), lukittuu kun peli on kaynnistetty ja avautuu kun peli on lopetettu
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Graafit

Graafit

Naytetaan kaikilla oppilastableteilla, kun pelin status on Graafitauko. Lisaksi pelin
juontaja voi avata nakyman omalta laitteeltaan milloin tahansa pelin aikana.
Nakymassa naytetaan graafeja, joissa ovat vertailussa pelin kaikki kilpailulliset
tunnusluvut tiimeilta. Kaikki tiimit nakyvat samassa graafissa.

Tiedot tallennetaan, kun pelinhallinnasta painetaan kvartaalin lopetuksen painiketta.

Graafeissa on siis nelja tarkastelupistettd, yksi jokaisen kvartaalin lopussa.

Graafeja on kolme ja niita tarkastellaan yksi kerrallaan:

- Liiketuloksen kasvu viivadiagrammina (voi olla myos negatiivinen), jossa verrataan
tiimin liiketulosta edellisvuoden liiketuloksen arvoon (= pelinhallinnan globaalien
asetuksien kerroin * CMS:n kautta pelipohjan tiedoissa oleva pelissa kaytettavan
tuotteen valmistuskustannukset)

- Vastuullisuuspisteet pinotussa pylvasdiagrammissa (talous/sosiaalinen/ymparistd
lohkot, jotka muodostavat vastuullisuuspisteet yhteensa)

- Toimitetut tuotantoerat viivadiagrammina

Graafit

Graafien
pelitilannekohtainen
URL-osoite

Graafeilla on pelitilannekohtainen URL, joka on kvartaalien aikana tyhja ja
kvartaalitaukojen aikana nayttaa graafit. URLia kaytetaan graafien nayttamiseen
laitteilla, joita ei Kkirjata pelijarjestelmaan (esim. infonaytto). URLissa naytetaan aina
kylassa kaynnissa olevan pelin tiedot.

Graafit

Graafitauon
(kvartaalitauolla)
graafien nayttamisen
hallinta

OPTIO

Oppilaiden laitteella ja graafien pelitilannekohtaisessa URL-osoitteessa kulloinkin
naytettavaa graafia hallitaan pelinhallinnasta.
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8 Lainat Lainat Pelissa voidaan mydntaa tiimeille lainoja. Nakymassa naytetaan kaikki tiimeille
myodnnetyt tietoineen.
Lainojen tiedot ovat
- Tiimi, jolle laina on myonnetty
- Lainojen korkotyyppi eli markkinakorko tai kiintea korko
- Lainojen kayttdtyyppi eli investointilaina tai kayttdpaaomalaina
- Lainattu summa
- Lainaa jaljella
- Lainan korko prosentteina / minuutti
Nakymassa kolme painiketta
- Uusi laina -painike, josta tiimille voidaan myéntaa uusi laina
- Lyhenna lainaa -painike, johon kayttaja sydttaa euromaaraisen summan, joka
veloitetaan tiimin kassavaroista
Lyhenna lainaa -toiminto validoidaan kyseisen lainan jaljella olevaa lainasummaa
vasten siten, ettei tiimi voi maksaa liikaa.
Lainoista juoksee korkokulut (korko/min) kunnes laina on maksettu pois. Korot
pyoristetaan ylospain lahimpaan kokonaiseen euroon.

9 Lainat Uusi laina -painike Lainan tietoja ovat:
- Tiimi/yritys, jolle laina mydnnetaan
- Lainattava summa
- Lainan kayttotyyppi: esim. investointilaina tai kayttopaaomalaina. (Ei vaikuta
mihinkaan. Vain tarinallinen muuttuja)
- Lainan korkotyyppi: Kiintea korko vai markkinakorko. Korkotyyppien aloituskorot
maaritellaan globaaleissa asetuksissa.
lImoitukset (esim. "Raaka-ainekriisi maailmalla") voivat muokata pelin globaaleissa
asetuksissa maariteltyja korkovaihtoehtoja. Mikali [aina myénnetaan tallaisen
ilmoituksen jalkeen, tulee muutokset huomioida uuden lainan mydntamisessa.

10 |Lainat Lyhenna lainaa -painike | Lainat maksetaan pelissa takaisin. Lainaa voi lyhentaa euromaaraisesti haluamansa

maaran kokonaislukuina.
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N IImoitukset IImoitukset Nakymassa naytetaan oppilaiden tiimeille pelin aikana tulossa olevat ja menneet
ilmoitukset riippuen kaytodssa olevassa Tulevat/Menneet suodatuksesta.
Tulevissa ilmoituksissa naytetaan vain pelin ns. yleiset ilmoitukset, jotka eivat riipu
jonkin tehtavan suorittamisesta. Tama siksi, etta tehtavista riippuvaiset ilmoitukset
eivat valttamatta realisoidu kaikille tiimeille. Menneissa ilmoituksissa naytetaan
kuitenkin kaikki ilmoitukset, jotka tiimit ovat saaneet.
Nakymassa naytettavat ilmoituksen tiedot ovat:
- Julkaisuajankohta
- Tyyppi (Pelipohjan ilmoitus / Uutinen / IImoitus)
- Tiimi, jolle ilmoitus lahetetdan (Kaikki tiimit / Yksi tiimi/ Osa tiimeista)
- Julkaisija (Hahmo / Muu taho, esim. Yle)
- lImoituksen nimi
- Vaikutukset (Yksi tai useampi. Vaikutukset ovat prosentteina / pisteind / euromaarina.
Ks. esimerkit ).
Lisaksi ilmoitusnakymassa on toimintopainikkeet
- Uusi ilmoitus (Mahdollistaa manuaalisen ilmoituksen luonnin pelitilanteen aikana)
- Tarkastele (Tulevat ei-manuaaliset seka Menneet ilmoitukset)
- Laheta heti (Tulevat ei-ehdolliset ilmoitukset)
- Muokkaa (Tulevat manuaaliset ilmoitukset)

12 | lImoitukset Uusi ilmoitus -painike Painikkeesta kayttaja voi luoda uuden ilmoituksen. Kayttaja syottaa ilmoitukselle
tiedot:
- lImoituspohja eli teksti, jota kayttaja voi editoida. Teksti lahetetaan osana ilmoitusta
oppilaille.
- Julkaisija (Hahmo / Muu taho, esim. Yle)
- Julkaisuaika (Laheta heti/ Laheta ajassa kvartaali 1-4 + MM:SS)
- Vaikutukset (Yksi tai useampi. Vaikutukset ovat prosentteina / pisteinad / euromaarina.
Ks. esimerkit )

13 | llmoitukset Deaktivoi ilmoitus - Julkaisematon ilmoitus tulee pystya deaktivoimaan ennen sen julkaisua. Deaktivoitua

painike

ilmoitusta ei julkaista ehdon tai julkaisuajankohdan toteutuessa. Jos deaktivoitu
ilmoitus aktivoidaan takaisin, toteutuu se heti, mikali ehto tai julkaisuajankohta on jo
toteutunut.
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14 | llmoitukset IImoituksen Oppilaat voivat pelin aikana ostaa yritykselleen kattavampia vakuutuksia. Vakuutus
vakuutusvaikutus vaikuttaa tiettyihin tehtavista lahetettaviin ilmoituksiin. Esimerkiksi kattavampi
henkildostovakuutus voi vahentaa tapahtumasta seuraavia vastuullisuuspisteiden
menetyksia.
Teknisesti vakuutusvaikutus voi esimerkiksi vaihtaa tehtavasta lahetettavan
ilmoituksen toiseen, jolloin uudella iimoituksella on eri vaikutukset.
15 | lImoitukset Tuotantoyksikon lImoitus voi deaktivoida valittujen tiimien valitun tuotantoyksikdn. Talléin oppilaiden on
deaktivointi suoritettava uusi tuotantotehtava, jotta he saavat yksikon takaisin kayttoonsa.
OPTIO
16 |lImoitukset Tarkastele-painike Painikkeesta kayttaja voi avata ilmoituksen esikatselunakyman. lImoituksen
esikatselunakymassa naytettavat asiat ovat:
- Julkaisijan logo tai kuva
- Otsikko
- Teksti
- Julkaisuajankohta
- Mahdollinen kuva tai video
- Mahdollinen kategoria (vain Uutiset, esim. Talous)
Nakymassa on myds painike Sulje tarkastelu.
17 | llmoitukset Muokkaa-painike Painikkeesta kayttaja voi muokata Uusi ilmoitus -painikkeesta syottamansa
ilmoituksen tietoja.
18 | llmoitukset Laheta heti -painike Painikkeesta kayttaja voi lahettaa tulevan ilmoituksen heti.
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19 | Asiakkuudet Asiakkuudet Nakymassa naytetaan oppilasyritysten asiakkaisiin liittyvat tiedot. Nakymalla on

seuraavat alanakymat:

- Tulevat tilaukset

- Aktiiviset tilaukset

- Tulevat tehtavat

- Tarkistamattomat tehtavat
- Tarkistetut tehtavat

- Lisatehtavat

Alanakymat on kuvattu alla.

20 |Asiakkuudet Tulevat tilaukset Nakymassa naytetaan kaikki tiimeille eri asiakkailta tulossa olevat tilaukset. Tilausten
tiedot maaritelladan neuvotteluissa, joita oppilaat kayvat pelitilanteen aikana. Tilauksen
tiedot ovat:

- Julkaisuajankohta, joka lasketaan hetkest3, jolloin neuvottelu on hyvaksytty
vastuuohjaajan (tyontekija) toimesta

- Status (Piilossa)

- Tiimi

- Asiakas

- Tilauskokonaisuus eli summa, joka kaikista tilauksista maksetaan yhteensa
- Tilauksesta maksettava rahasumma

- Tilauksesta lisattavat vastuullisuuspisteet

- Tilauksen sovittu toimitusaika

21 |Asiakkuudet Aktiiviset tilaukset Nakymassa naytetaan tilaukset, jotka nakyvat talla hetkella oppilaille. Tilausten
statukset ovat valittavissa/toimituksessa/toimitettu. Tiedot ovat samat kuin Tulevat
tilaukset -nakymassa.

22 |Asiakkuudet Keskeneraiset Nakymassa naytetaan kaikki tiimeille valittavissa olevat tai tulevat asiakkuustehtavat

asiakkuustehtavat

tietoineen. Tiedot ovat

- Julkaisuaika

- Status (Piilossa / Nakyvissa)

- Mahdolliset ehdot (esim. Tehtava 1 suoritettava ennen kuin Tehtava 2 julkaistaan)
- Tiimi

- Asiakas

- Tehtavan nimi
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23

Asiakkuudet

Tarkistamattomat
tehtavat

Nakymassa naytetaan kaikki tarkistamista odottavat asiakastehtavat. Tehtavien tiedot
ovat samat kuin Keskeneraiset asiakkuustehtavat -nakymassa.

Tietojen lisaksi nakymassa on painike tehtavan tarkistamista varten. Tarkistusnapin
teksti riippuu tehtavasta: Tarkista tai Neuvottele.

24

Asiakkuudet

Tarkista -napin nakyma
normaalissa
asiakkuustehtavassa

Nakymassa naytetaan tarkistamiseen tarvittavat tiedot, jotka ovat:
- Asiakkaan nimi

- Tarjoavan tiimin nimi ja yritys

- Tarjoavan tiimin vastaukset tehtavan kysymyksiin

- Tarjoavan tiimin tarjottu hinta

- Tarjoavan tiimin ehdottama toimitusaika kullekin tilaukselle

Lisaksi nakymassa on napit

- Hylkaa ehdotus (palauttaa tehtavan Kesken-tilaan oppilaiden nakymassa)

- Hyvaksy ehdotus (avaa oppilaille tehtavaputken kaksi seuraavaa tehtavaa eli
Valmistaudu neuvotteluun ja Osallistu neuvotteluun)

Seka Hylkaa etta Hyvaksy ehdotus -painikkeiden jalkeen on palautekentta, jossa
kayttaja voi syottaa Kirjallisen palautteen tehtavasta oppilaille.

25

Asiakkuudet

Tarkista -napin nakyma
normaalissa
lisatilaustehtavassa

Nakymassa naytetaan tarkistamiseen tarvittavat tiedot, jotka ovat:

- Asiakkaan nimi

- Tarjoavan tiimin nimi ja yritys

- Tarjoavan tiimin vastaukset tehtavan kysymyksiin

- Tarjoavan tiimin tarjottu hinta

- Tarjoavan tiimin ehdottama toimitusaika kullekin tilaukselle

- Tarjoajan yrityksen pelipohjan ohjeellinen hinta tilaukselle (lasketaan tuotantoeran
valmistuskustannukset * lisatilauksen tuotantoerien maara)

Lisaksi nakymassa on napit

- Arvioi tehtavan vastauksen laatu asteikolla 1-3

- Hylkaa tarjous (tehtava menee oppilailta ohi)

- Hyvaksy tarjous (lahettaa oppilaille tarjouksen mukaisen tilauksen)

Seka Hylkaa etta Hyvaksy tarjous -painikkeiden jalkeen on palautekentta, jossa kayttaja
voi syottaa kirjallisen palautteen tehtavasta oppilaille.
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26

Asiakkuudet

Neuvottele -napin
nakyma

Neuvottelutehtavien tarkistusnakyma poikkeaa muiden tehtavien tarkistusnakymasta.

Nakymassa naytettavat tiedot:

- Neuvottelun taustatiedot ja ohjeet neuvottelijaa varten eli 1) oppilastiimin yritys ja
tiedot, 2) asiakkaan tiedot, 3) asiakaskohtaiset apukysymykset, 4) apukysymykset
neuvotteluun seka 5) neuvottelussa sovittavan tilauskokonaisuuden tiedot.

- Oppilaiden Vastaa tarjouspyyntodn -tehtavaan antamat vastaukset eli
myyntiargumentit, ehdotettu tilauskokonaisuuden kauppahinta ja ehdotettu
toimitusaika kullekin tilaukselle

- Neuvottelun tulokseen vaikuttavat oppilaiden yrityksen ominaisuudet

- Neuvottelun tuloksen tukitiedot eli neuvottelussa sovittavan tilauskokonaisuuden
hintasuositus ja jokaisesta tilauksesta ansaittavat vastuullisuuspisteet eriteltyina

Nakyman taydennettavat kentat:

- Neuvottelussa taydennettavat mittarit eli nelja arviointidimensiota asteikolla 1-3
(otsikot maaritelty CMS:ssa)

- Tilauskokonaisuudesta maksettava hinta

- Jokaisen tilauksen toimitusaika

- Tekstipalaute neuvotteluista

27

Asiakkuudet

Tarkistetut
asiakkuustehtavat

Nakymassa naytetaan kaikkien tarkistettujen asiakkuustehtavien tiedot ja seka
Tarkastele-painike.

28

Asiakkuudet

Tarkistettujen
asiakkuustehtavien
Tarkastele-painike

Tassa naytetaan asiakkuustehtavan tarkistusnakyma, mutta sita ei voi muokata.

29

Asiakkuudet

Lisaasiakkuustehtavat

Tiimeille voidaan lahettaa neuvottelujen ulkopuolelta manuaalisesti
lisdasiakkuustehtavia, joista tiimit voivat saada yritykselleen lisaa tilauksia.
Manuaaliselle lisdasiakkuustehtavalle valitaan pelipohjaan kuuluvista

lisdasiakkuustehtavista haluttu vaihtoehto ja syotetaan tilattavien tuotantoerien maara.
Lisaasiakkuustehtavasta lahtee vain yksi tilaus, mikali tehtava suoritetaan hyvaksytysti.

Mikali tehtava ei suoriteta hyvaksytysti, tehtavaa ei voi suorittaa uudelleen.

Nakymassa naytetaan kaikki aktivoitavissa olevat lisatarjouspyynnot.
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Tehtavat

Tehtavat

Nakymassa naytetaan kaikki pelin aikana oppilaille tulevat tehtavat (pl. asiakkuus-,
tuotantoyksikkd- ja lisaasiakkuustehtavat). Nakymassa on suodatus, josta kayttaja voi
valita naytettaviksi eri joukon tehtavia:

- Tarkistetut (valmiit tehtavat)

- Tarkistamattomat (odottavat kayttajan toimia)

- Valitut (oppilaat ovat valinneet tehtavat suoritettaviksi)

- Valitsematta (tehtava on nakyvissa oppilaille, mutta he eivat viela ole valinneet sita TAI
tehtava ei viela ndy, mutta on ehdot huomioiden tulossa nakyviin)

31

Tehtavat

Tarkistetut tehtavat

Nakymassa naytetaan tarkistettujen tehtavien tiedot seka lahemman tarkastelun
avaava Tarkastele -painike.

Nakymassa tehtavan tiedot ovat:

- Palautusaika

- Tiimi

- Tehtavan nimi

- Tehtavan vastuulliset oppilaat

- Tarkistustapa (Automaattinen / Manuaalinen)

32

Tehtavat

Tarkistettujen tehtavien
Tarkastele-painike

Painike avaa nakyman, jossa naytetaan oppilaiden vastaukset tehtavaan seka
manuaalisen tarkistuksen tehtavissa tarkistusnakyma, mutta sita ei voi muokata.

Nakyman tiedot ovat:

- Kysymykset

- Oppilaiden vastaukset

- Arviointityokalut (vain manuaaliset)
- Palaute tehtavasta

33

Tehtavat

Tarkistamattomat
tehtavat

Nakymassa naytetaan manuaaliset tarkistamattomat tehtavat tietoineen seka
tarkistusnakyman avaava Tarkista tehtava -painike.

Nakymassa tehtavan tiedot ovat:
- Palautusaika

- Tiimi

- Tehtavan nimi

- Tehtavan vastuulliset oppilaat
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34 | Tehtavat Tarkistamattomien Painike avaa nakyman, jossa naytetaan oppilaiden vastaukset tehtavaan seka tehtavan
tehtavien Tarkista- arviointitydkalut.
painike
Toiminnot
- Hylkaa tehtava (Palauttaa tehtavan oppilaiden nakymaan tilaan Kesken seka lahettaa
ilmoituksena palautteen)
- Hyvaksy tehtava (Aktivoi tehtavasta ansaittavat asiat, seuraavat tehtavat jne. ja
lahettaa ilmoituksena palautteen)
- Sulje (Sulkee nakyman)
Nakyman tiedot
- Kysymykset
- Oppilaiden vastaukset
- Arviointityokalut (asteikko 1-3, otsikot maaritellaan CMS:ssa)
- Tehtavan palautekenttd, jossa on editoitavisssa oleva viestipohja (yritykselle lahteva
ilmoitus)
35 |Tehtavat Valitut tehtavat Nakymassa naytetaan oppilastiimien suoritettaviksi valitsemat tehtavat. Pelin aikana
tiimit eivat valttamatta suorita kaikkia tehtavia.
Nakymassa tehtavan tiedot ovat:
- Tehtavan valitsemisaika
- Tiimi
- Tehtavan nimi
- Tehtavan vastuulliset oppilaat
36 |Tehtavat Valitsemattomat Nakymassa naytetaan kaikki oppilaiden valittavissa olevat tehtavat seka tehtavat, jotka
tehtavat ovat ehdot huomioiden tulossa valittaviksi.
37 |Tehtavat Tehtavien Tehtaville voidaan maarittaa CMS:ssa automaattinen tarkistus. Tehtavalla voi olla

automaattinen
tarkistaminen

esimerkiksi kolme pisteytettya monivalintakysymysta, joista saadut pisteet vaikuttavat
tehtavasta ansaittaviin rahamaariin ja/tai vastuullisuuspisteisiin.
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Tehtavat

Valitsemattomien
tehtavien Deaktivoi-
painike

Pelipohjan mukana tulevia tehtavia voidaan deaktivoida. Talldin tehtavan ehto-
vaikutus poistuu, eli tehtava ei enaa "blokkaa" seuraavan tehtavan nakyviin tulemista.

Deaktivointi tarkistaa tehtavien valiset ehdot, listaa toisistaan riippuvaiset tehtavat seka

kysyy kayttajalta, deaktivoidaanko kaikki tehtavat, joiden ehtoihin taman tehtavan
deaktivointi vaikuttaa.

Kayttaja voi valita, ettda muita tehtavia ei deaktivoida. Mikali nain tehdaan, jaljelle jaavat

tehtavat aktivoituvat ehtojensa mukaisesti jattaen deaktivoidun tehtavan
huomioimatta. Mikali ketjun seuraavaa tehtavaa ei koskaan julkaistaisi, se julkaistaan
heti.
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