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6.2
Lahteet



1 Johdanto

Tassa opinnaytetydssa tutkin pelillisyyden toimintaperiaatteita ja sen psykologisia
perusteita. Tarkoitukseni on selvittaa, mita asioita tulee huomioida pelillistetyn sovelluksen
suunnittelussa ja toteutuksessa, jotta tulos on tarkoituksenmukainen. Taman jalkeen
tarkastelen vertailuarvion keinoin, milté pelillistaminen talla hetkelld sovelluksissa nayttaa.
Tutkitun tiedon perusteella suunnittelen pelillistetyn sovellusprototyypin Vattenfall
Sahkoviisas -mobiilisovelluksesta. Viimeiseksi kayn lapi omaa suunnitteluprosessiani, ja

esittelen pelillistetyn pdrssisdhkodn sovellusprototyypin.
1.1 Aiheenvalinta ja -rajaus

Aihe tahan opinnaytetydhén muodostui hyvin luontevasti. Opintojeni loppuvaiheessa aloitin
tyoharjoittelun  Vattenfall Oy (mydhemmin Vattenfall) -sahkdnmyyntiyhtidssa,
suunnitelmana toteuttaa opinnaytetyd harjoittelun ohessa. Vattenfall on tdman
opinnaytetyon toimeksiantaja, mutta aiheen olen rajannut itse oman kiinnostuksen ja

Vattenfallin asiakkaiden tarpeiden ja huomioitujen kehityskohteiden perusteella.

Lapsuudesta asti pelejd pelanneena, olen peleistd ja pelillistamisestd hyvin kiinnostunut.
Tiesin ettd pelillistdminen on aihe, josta haluan opinnaytetyéni tehda. Tiesin myds, etta
kaytannonlaheinen toteutus on itselleni mieluisin. Harjoittelu Vattenfallilla tarjosi
optimaalisen mahdollisuuden juuri tdhan. P&atin ettd konkretisoin opinndytetyoni

toteuttamalla visuaalisen sovellusprototyypin.

Jotta aiheen rajaus pysyisi tiiviind, tarkemmaksi pelillistdmisen kohteeksi valikoin
Vattenfallin sovelluksen toiminnot, jotka liittyvat padasiassa poOrssisahkddn ja sen
kulutuksen ja hinnanvaihteluiden seurantaan. Pelillisia elementteja suunnitellessa otan
huomioon myds pelillistetyn sovelluksen liiketoiminnalliset hyoddyt asiakaslojaliteetin
vahvistamisessa. Prototyypin tarkoitus on toimia visuaalisena demonstraationa ideoistani
sovelluksen pelillistdmiseen, jota tukee suunnitteluprosessin kuvaus seka teoreettiset
perustelut. Suunnittelutydn pohjana hyddynnan seka tutkittua tietoa kaytettdvyydesta ja
onnistuneen kayttajakokemuksen Iluomisesta, sekd Vattenfallin omaa materiaalia.

Loppuvaiheessa esittelen yksityiskohtaisesti prototyypin toiminnot, ja niiden tarkoituksen.
1.2 Opinnaytetyon tarkoitus

Opinnaytetydni kautta haluan tutkia miten Vattenfall Sahkdviisas -sovelluksen
pelillistaminen voidaan toteuttaa tarkoituksenmukaisesti niin, etta pelillisyys vahvistaa seka

kayttd- ja asiakaskokemusta. Pelillistamisen avulla pyrin luomaan sovelluksesta alustan,



joka tekee sahkdnkulutuksen seuraamisesta ja optimoinnista kayttajalle l1ahestyttavan ja
mielekkaan aktiviteetin.

Pelillisyys on tunnistettu toimivaksi keinoksi herattdmaan kiinnostusta sahkdmarkkinoihin ja
oman sahkoénkulutuksen hallintaan (Cravinho 2023). Tastd huolimatta Suomen
sahkomarkkinoilla ei ole jarin hyédynnetty pelillistamista, vaikka usealla sahkdyhtidlla on
oma sovellus. Tama opinnaytetyd pyrkii toimimaan konkreettisena esimerkkina siita milta
pelillistdminen voi nayttaa, ja mika arvo silla on seka Vattenfallin ettad Vattenfallin asiakkaan

nakokulmasta.



2 Pelillisyyden ja porssisahkon taustoitus

Tama kappale kasittelee pdrssisdhkon ja pelillisyyden toimintaperiaatteita, jotka ovat tdman
opinnaytetydn  sisdllon  kannalta  oleellisia.  Pdérssisahkén  ja  pelillisyyden
perusominaisuuksien asiaankuuluva ymmarrys on tarkeda, jotta tdman opinnaytetydn

sisallén ja prototyypin taustatekijat ovat selkeat.
2.1 Porssisahkon toimintaperiaatteet

Pohjoismaat ja Baltia jakavat keskenaan yhteisen sahkdémarkkinan. Jaettua
porssisdhkomarkkinaa yllapitad Osakeyhtid Nord Pool. Nord Poolin sahkdpérssissa
maarittyvat sahkoén hinnat vaikuttavat pdrssisahkén hinnan paivittaisiin nousuihin ja
laskuihin Suomessa. Hintojen nousuihin ja laskuihin vaikuttavia tekijéita ovat mm. kysynnan
ja tarjonnan maara, seka sahkontuotantolaitosten tuottaman sahkén maara. (Nord Pool
AS.)

Vattenfallin poérssisahkdsopimuksella oleva asiakas maksaa kuluttamastaan sahkosta
sopimuksenmukaisen marginaalin, arvonlisdveron sekd Nord Poolin s&hkdpdrssin

maaritteleman hinnan (Vattenfall Oy 2025c.)

Tama tarkoittaa, ettd pdrssisdhkdasiakkaan kuluttaman sahkon hinta ei ole kiinted, vaan
sdhkdén hinta muuttuu tasaisin aikavalein vastaamaan Nord Poolin s&hkodporssin
maarittdma hintaa paivakohtaisesti. Kaytdnndssa tdma merkitsee yksityiselle
sahkonkuluttajalle seuraavaa: Maija Meikalaisella on lamppu, jonka han kytkee paalle illalla.
Alkuillasta sahkdn kysynta on suurta, jolloin Maijan maksama hinta lampun kuluttamasta
sahkosta on korkea. Myohaan ydlla sahkon kysynta on laskenut, ja vaikka saman lampun

kuluttaman sdhkén maara on pysynyt tasaisena, se maksaa Maijalle vahemman.

Pdrssisahkon toimintaperiaatteen ymmarrys on merkittdvaa tassa opinnaytetydssa siind
maarin, ettd se auttaa myds ymmartamaan pelillisen prototyyppini kohderyhmaa.
Pdrssisahkd toimii tavalla, joka luo kayttajalle yllykkeen rahan- ja energiankulutuksen

seurantaan ja optimointiin (Khanna et al. 2023).
2.2 Pelillisyyden maaritelma

“Pelillistaminen” on kayttdkokemus- ja kayttoliittymamuotoilussa kaytetty termi, joka
yleisimmin maaritelladn seuraavasti: Pelillistdminen on peleista poimittujen elementtien ja
toimintojen upottaminen konteksteihin, jotka eivat tyypillisesti ole pelillisia. Pelillisyytta

voidaan hyddyntdd motivoivana tydkaluna, kun kayttdjan kayttaytymismalleja pyritdan



muuttamaan. Pelillistamistad voidaan esimerkiksi kayttaa oppimistarkoituksissa. (Buckley et
al. 2018).

Tyypillisia pelillisia elementteja ovat esimerkiksi pisteiden ja saavutuksien kerdaminen,
haasteet seka tehtavat ja minipelit. Pisteiden, saavutusten, haasteiden ja muiden pelillisten
elementtien tarkoitus on luoda kayttajalle kokemuksia edistyksesta ja onnistumisesta
(Udonis). Onnistuneesti rakennettu pelimekaniikka toistaa haasteen ja onnistumisen
ympyraa pitden ylld pelaajan pelimotivaatiota. Tatd ympyraa voidaan kutsua kasitteella
“peliloop”. Tyypillisesti peliloopin toistuessa haasteellisuuden taso kasvaa samaan tahtiin,

kun pelaajan saavutusten maara ja taidot kasvavat (SuomiGameHUB).
2.3 Pelillisyyden tuottama arvo

Pelillistdminen ei teknisesti ole tarpeellista onnistuneen kayttokokemuksen luomiseksi. Jos
pelillistamisessa epdonnistuu, se voi pahimmassa tapauksessa jopa heikentaa
kayttdkokemusta (Wyrobek et al. 2024).

Susanna Luhtalan  pelillistdmisen lisdarvoa  matkailupalvelualalla  tutkivassa
opinnaytety6ssa toteutettiin kysely, joka toi esiin kiinnostavan nakoékulman kayttajien
suhteesta pelillistamiseen. Kyselyssa kartoitettiin vastanneiden nakemyksia siita, millaisiksi
he kokevat pelillistetyt digitaaliset palvelut. Myonteiset ja kielteiset vastaukset jakautuivat
melko tasaisesti. 41 % vastanneista olivat jokseenkin tai tdysin samaa mielta, etta
pelillistetyt digitaaliset palvelut ovat hauskoja. 54 % oli jokseenkin tai tdysin samaa mielta,
ettd pelillisyys kannustaa palvelujen kayttédn. Vastaavasti 53 % vastaajista koki pelillistetyt
digitaaliset palvelut jokseenkin tai taysin pitkastyttaviksi, 63 % jokseenkin tai taysin
tarpeettomiksi. (Luhtala 2023.)

Kyselyssa selvisi myds, ettd vastaajien kesken vahvin vaikuttava tekija halukkuuteen palata
kayttdmaan pelillistettya palvelua on rahallinen hyéty. Matalin vaikuttava tekija oli taasen
virtuaaliset arvomerkit ja pokaalit, jotka todettin merkityksettomiksi 70 % vastaajan
toimesta. Nama tulokset ovat merkityksellisia, silla ne vahvistavat yhta tarkeaa seikkaa, joka
tulee huomioida sovellusta pelillistdessa. Onnistunut pelillinen kokonaisuus ei muodostu
pelkista pelimekaniikoista, vaan myos riittdvistd motivaatiotekijoistd. Pelin pelaamisesta
tulee hauskaa, kun se on myos merkityksellista. Tarkempi motivaation Idhde vaihtelee pelin
ja yksildon mukaan, mutta paadperiaate on seuraava: Pisteet ja papukaijamerkit toimivat
onnistumisen visuaalisena symbolina, mutta jos ne ovat pelkkd numero naytolla, niiden

olemassaolo on kayttajalle samantekevaa. (Luhtala 2023.)

Luhtalan tutkimustuloksien voidaan olettaa patevan myods sdhkoyhtion kohdalla, koska

tutkimus keskittyi yleisina pidettaviin toiminnallisuuksiin, ei niinkdan toimialakohtaiseen



sisaltdédn. Oman prototyyppini kannalta koen tarkeaksi huomioida Luhtalan havainnot, silla

pyrin tulokseen, jossa pelillisilla ominaisuuksilla luodaan kayttajalle hyotya ja arvoa.

2.4 Pelimotivaation muodostuminen

Ryan ja Deci ovat tutkineet pelimotivaatiota. Heidan mukaansa motivaatio voidaan luokitella
kahteen tyyppiin. "Intrinsic motivation” eli sisdinen motivaatio, seka "extrinsic motivation” eli
ulkoinen motivaatio. Sisainen motivaatio on sitd, kun aktiviteetti itsessddn on motivoivaa
sen tuottaman hauskuuden ja tyydytyksen vuoksi. Esimerkiksi harrastukset kuten
jalkapallo, instrumentin soitto, virkkaaminen ja videopelien pelaaminen ovat asioita, joita
voidaan harrastaa harrastuksen ilosta, eikd esimerkiksi ulkoisen paineen tai palkkioiden
vuoksi. (Ryan & Deci 2000.)

Jos aktiviteetin taustalla on jokin ulkoista arvoa tuottava tarkoitus, esimerkiksi rahallinen
palkkio, kyseessd on ulkoinen motivaatio. Ulkoisen motivaation lahde voi olla myos
aineeton, kuten sosiaalinen paine. Kokemus sisadisestd ja ulkoisesta motivaatiosta on
kuitenkin hyvin yksildllinen, eikd ole olemassa yhta yleispatevaa luokittelua sisaisen tai
ulkoisen motivaation lahteista. Yksi saattaa kdyda tdissd vain palkkaa saadakseen, kun
taas toinen kokee tydnsa niin arvokkaaksi, ettd palkka on toissijainen motivaattori. (Ryan &
Deci 2000.)

Pelillistamisen metodeilla voidaan ohjata tehokkaasti kayttajaa pitkdaikaisen
kayttaytymismuutoksen. Sisdinen motivaatio on naista tekijoista yksi. Kayttajalle on tarkeda
omata kasitys siitd miksi pelia kannattaa pelata, ja mita arvoa se hanelle tuottaa. (Youhana
et al. 2025.)

Pdrssisdhkon hinta vaihtelee suuresti, joten sahkdlaskun pitdminen edullisena vaatii
porssisdhkon valinneelta asiakkaalta sdhkdn hinnan seurantaa ja optimointia. Prototyyppia
suunnitellessani  voidaan olettaa, ettd valitu kohderyhma, Vattenfall Oy:n
porssisdhkodasiakkaat, ovat sisaisesti motivoituneet seuraamaan ja optimoimaan omaa
sahkonkulutustaan. Pyrkimykseni ja hypoteesini on se, ettd pelillistamisen keinoin tata
sisdistd motivaatiota voidaan ruokkia, tehden samalla Vattenfallin sovelluksesta seka

tuotteista haluttavammat.

Ymmartddkseni paremmin mihin Vattenfallin pérssisahkoasiakkaiden tarpeita ja
motivaation lahteitd, tutustuin Vattenfallin asiakaskyselyihin ja -palautteisiin. Naita tuloksia

on kayty tarkemmin |pi seuraavassa luvussa.



2.5 Vattenfallin asiakkaiden tarpeet

Vattenfallin asiakasuskollisuutta tutkineen raportin mukaan kiinnostus sahkdédmarkkinoihin
on kasvanut. Kiinnostus ei kuitenkaan ole riippuvainen yksittdisesta sahkodyhtidsta, vaan
sahkoyhtién asiakkaan kiinnostuksen ja paatésten tausta on useimmiten henkilokohtainen.
Asiakkaan halu tehda hyvaksi ja turvalliseksi koettu valinta on korostunut aiempiin vuosiin
verrattuna. (Vattenfall Oy 2025a.)

Kaksi tarkeinta nostoa tdman tydn kannalta ovat seuraavat:

e Yha useammalle sahkdnhinnan ja -kulutuksen seurannasta on tullut kiinnostuksen
kohde, jonka myo6ta myods kysynta informaatiolle sahkdémarkkinoiden toiminnasta on
kasvanut. Sdhkdnkulutusta ja hinnoittelua halutaan ymmartaa.

e Huoli sahkdén saannista ja hinnoittelusta on kasvattanut kiinnostusta uusiin
energiantuotantoratkaisuihin, mutta potentiaalisten ratkaisujen ymmartaminen

monelle vaikeaa (Vattenfall Oy 2025a).

Ylla mainittuihin tarpeisiin vastaan prototyypissani pelillistdmisen keinoin. Nykyisyydeltaan
Vattenfallin sovellus ei sisdlld informatiivista materiaalia sadhkdnkulutukseen,
sahkdmarkkinan toimintaperiaatteisiin tai sahkdn hinnoitteluun liittyen. Upottamalla
sovellukseen pelillistettyja keinoja valittda informaatiota, voidaan madaltaa kynnysta tiedon
saatavuuteen. Matala aloituskynnys helpottaa sovelluksen kayttdonottoa asiakkaille, jotka
ovat kiinnostuneet poérssisahkdosta, mutta eivat ole valinneet pérssisahkdsopimusta koska

kokevat sahkoporssin toimintaperiaatteiden ymmarryksen hankalaksi.

Kalmi, Trotta ja KaZzukauskas tutkivat suomalaisten tiedostavuutta energiankulutuksesta.
Heidan mukaansa ymmarrysta energiankulutuksesta tulisi lisatd ja on syyta edistaa
energiaa saastavia toimia. (Kalmi et al. 2021.) Pelillistaminen on yksi keino lisata tietoa
energiankulutuksesta, ja samalla tdman tietoisuuden lisddminen tukee Vattenfallin

tavoitetta fossiilivapaudesta.



3 Vertailuanalyysi

Tassad kappaleessa tutkitaan vertailuanalyysin keinoin kahden erilaisen pelillistetyn
sovelluksen toiminnallisuuksia ja piirteitd. Havaintoja pohditaan kaytettavyys- ja
pelillistamisteorioiden nakokulmasta. Analyysin tarkoitus on tutkia milta pelillisyys
konkreettisesti nayttaa sitd hyodyntavissa sovelluksissa talla hetkella. Vertailussa esiin
nostetut ominaisuudet otan huomioon pelillistetyn Vattenfall Sahkdviisas -prototyypin

suunnittelussa.
3.1 Vertailuanalyysin maaritelma

Vertailuanalyysi tunnetaan liiketoiminnan kontekstissa toimintatapana, jossa kilpailijoiden
toimintatapoja, strategioita ja tarjottuja palveluita/tuotteita kartoitetaan ja verrataan omiin.
Vertaisanalyysin avulla voidaan tunnistaa ja kehittdd oman toiminnan vahvuuksia, ja
minimoida heikkouksia. (Digitaalisen Markkinoinnin Sanakirja.) Kayttoliittymamuotoilun ja
taman opinnaytetydn kontekstissa kaytan vertausanalyysia tutkiakseni kahta erilaista
pelillistetyn sovelluksen esimerkkia. Vertailussa ei ole huomioitu muiden sahkdyhtididen

sovelluksia, silla ne ovat saatavilla ainoastaan maksaville asiakkaille.

Analyysin kohteiksi valitsin Duolingon seka Lidl Plus -sovelluksen. Duolingo on vahvasti
pelillisyytta hyddyntava kieltenopiskelusovellus. Duolingoa tarkastelen laajasti sen
pelillisten elementtien ja visuaalisen ilmeen osalta. Lidl Plus on saksalaisen
paivittdiskauppatavaraketju Lidlin sovellus. Lidl Plus -sovelluksen merkittdvimmat
ominaisuudet tdman opinnaytetydn kannalta ovat sen pelilliset osiot ja niiden potentiaalinen
hyoty asiakaskokemukselle. Lidl Plus —sovelluksen valitsin kaupallisemman nakdkulman

tutkailua varten.
3.2 Vertailuanalyysi tapaus Duolingo

Duolingo on maailmanlaajuista suosiota saavuttanut kieltenopiskeluun tarkoitettu sovellus.
Duolingosta tunnetun on tehnyt sen vahva brandi ja monia pelillisid keinoja hyddyntava
sovellus. (Duolingo.) Tassa kappaleessa kartoitan vertailuanalyysin keinoin Duolingon

pelillisia ominaisuuksia. Analyysin tuloksia sovellan oman prototyyppini suunnittelussa.
3.2.1 Duolingon toiminnallisuus: Harjoitustehtavat

Duolingon kayttéliittyman tarkoitus on mahdollistaa, tukea ja motivoida kayttajaa valitun
kielen opiskelussa. Luvussa "Vattenfallin asiakkaiden tarpeet” nostin esille huomion, etta

Vattenfallin asiakaskunnassa on korostunut halu ymmartaa sahkémarkkinoiden toimintaa.



Aikomukseni on luoda pelillistettyyn prototyyppiini toiminnallisuus, joka vastaa tahan

tarpeeseen.

X P

Select the correct translation

cat

homme
chat

un

Kuva 1. Duolingo harjoituskysymysnakyma. (Duolingo)




2IN AROW

X QP o

How do you say “cat"?

chat
homme

et

Excellent! 4

Kuva 2. Duolingo harjoituskysymysnakyma (Duolingo)

Alustana, jonka paatarkoitus on opettaa kayttajalle kieltd, harjoitustehtavien osa
kayttéliittymaa on tarkea. Kuvat 1 ja 2 havainnollistavat Duolingon harjoitustehtavanakymia,
jotka ovat rakenteeltaan melko yksinkertaisi ja helppoja ymmartaa. Kysymykset ovat lyhyita
ja ytimekkaitd. Vastausnapit ovat suuria, leveyssuunnassa lahes koko naytén mittaisia.

Suuri koko tekee napeista helposti painettavat, joka parantaa kaytettavyyttd (Nielsen

Norman Group 2015).
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3.2.2 Duolingon toiminnallisuus: Haasteet ja pisteet

Pisteet ja saavutukset ovat yleinen pelillistdmisen keino, jolla huomioida kayttajan
onnistumisia. Pisteet ja saavutukset ovat konkreettinen visuaalinen indikaattori
onnistumisesta, joka on osa mydnteisen kayttokokemuksen kokonaisuutta. Palkitsemisen
tuottama onnistumisen kokemus vahvistaa kayttaytymismalleja, jotka motivoivat kayttajaa

jatkamaan pelaamista (Buckley et al. 2018).

‘ 2619

+1 Quest Point!

Complete your next 1 lesson

0/1

Listen to 5 exercises

r

Score 80% or higher in 4 lessons

Bea's Big Hike
2/15

P> OPEN ANOTHER CHEST

CONTINUE

Kuva 3. Harjoitustehtavan suorituksen jalkeinen nakyma. (Duolingo)
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Haastamalla kayttajan jatkamaan harjoitustehtavien suoritusta lisdpalkkioita vastaan,
kayttajalle tarjotaan motiivi pelaamisen jatkamiselle. Motiivin asettaminen on tarkeaa, silla
se tarjoaa kayttjalle konkreettisen syyn suorittaa harjoitustehtdvid. Duolingon
harjoitustehtdvan suorituksen jalkeisessa nakymassa (kuva 3.) kayttdjad motivoidaan eri
tason palkkioilla. Yhden uuden harjoitustehtavan suorituksesta saa tavallisen palkkion, kun
taas neljan harjoitustehtavan suorituksesta saa entista paremman palkkion. Tavoitteiden
asettaminen tukee kayttdjan sisdisen motivaation syntymistd ja vyllapitoa, joka johtaa

korkeampaan halukkuuteen jatkaa pelaamista (Sailer et al. 2017).
3.2.3 Duolingon toiminnallisuus: Streak

"Streak” on pelillistamisen toiminto, jonka avulla kayttdjaa voidaan kannustaa sovelluksen
kayttéon, tai tietyn toiminnan suorittamiseen paivittain. Streak -laskuri mittaa kayttajan

paivittaisen aktiviteetin sovelluksessa.
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| knew you’'d come back! Let's do this
again tomorrow.

day streak

Mo | W

©0

I'M COMMITTED

Kuva 4. Duolingo -sovelluksen streak -nakyma. (Duolingo)

Duolingossa streak -laskuria hyddynnetdan kannustimena tavan muodostamisessa. Streak
-laskuri nousee jokaiselta paivalta, jolloin kayttaja suorittaa harjoitustehtavan. Laskuri
nollautuu, mikali kayttdjd ei suorita harjoitustehtdvad paivan sisalld. (Duolingo.)
Tutkimuksen mukaan, jossa kayttajien sitoutuneisuutta ja sovelluksessa kaytettya aikaa on
mitattu, Streak sekd vastaavat pelilliset elementit tukevat kayttdjien motivaatiota jatkaa

sovelluksen kayttéa (Hamari et al. 2014).
3.2.4 Duolingon toiminnallisuus: Hauska fakta

Duolingon kayttoliittymaa tutkiessani latausnakymat kiinnittivat huomioni. Latausnakyma

nakyy ruudulla, kun valitun harjoitustason Ilataaminen on kesken. Duolingon
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latausnakymassa esiintyy sovelluksen maskotti “Loading” tekstin ylapuolella. Tekstin alla
on vaihtuva valikoima lauseita, jotka rohkaisevat kayttajaa, tai kertovat lyhyen opiskeltavaan

kieleen liittyvan faktan.

“De rien” means "You're welcome”

Kuva 5. Duolingo latausnakyma. (Duolingo)

"Ou sont les toilettes ?" means "Where's the
bathroom?"

Kuva 6. Duolingo latausnakyma. (Duolingo)
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Every lesson brings you closer to your
language goals. Keep it up!

Kuva 7. Duolingo latausnakyma. (Duolingo)

Kuvissa 5-7 esitellyt latausnakymat, ovat pieni, mutta merkityksellinen osa kayttokokemusta
laajasti. Latausndkyma ilmentaa Duolingon brandia visuaalisin keinoin seka tekstissa
ilmenevan brandiddnen kautta. Opiskeltavaan kieleen liittyvat informatiiviset virkkeet
tukevat kayttajan opiskelua. Halusin poimia konseptin latausnakyman lyhyista tietoiskuista
myo6s prototyyppiini. Asiaankuuluvan informaation esiin tuominen Vattenfallista itsestaan,

seka sahkomarkkinoista yleisesti tukee prototyypin tarkoitusta informatiivisena valineena.
3.2.5 Graafinen ilme

Duolingon kayttéliittymad on graafiselta ilmeeltddn yksinkertaistettu ja selkea.
Kaytettavyyden nakokulmasta graafinen minimalistisuus on ensisijaisesti luettavuutta
helpottava tekija, vaikka silla on myo6s esteettinen vaikutus. Nielsen Norman Groupin
kaytettavyysheuristiikkojen mukaan tarkeaa prototyypin nakymia suunnitellessa on se, ettei
kayttéliittymassa ole tarkoituksettomia graafisia elementteja, jotka haittaavat ndkyman
visuaalista ymmarrettavyyttd (Nielsen Norman Group 2024a). Duolingo on toimiva
malliesimerkki minimalistisesta mutta pirteasta graafisesta ilmeestd, joka tekee

kayttoliittymasta helposti [Ahestyttavan.
3.3 Vertailuanalyysi tapaus Lidl Plus

Toinen vertailuanalyysin kohde on Lidl Plus -sovellus. Halusin ottaa myds kaupallisen
nakokulman huomioon pelillisen kayttéliittyman suunnittelussa, silla Vattenfall on
myyntiyhtid, jonka vuoksi kaupallisuus on oleellinen osa sovellusta. Seka Vattenfallin etta

Lidlin sovelluksen yksi paatarkoitus on vahvistaa ja tukea kayttajan asiakkuutta.
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Lidl Plus -sovellus hyédyntaa erilaisia pelillisia elementteja, jotka kannustavat kayttajaa
asioimaan  Lidl-myymaldissd. Vertailuanalysoitavat ominaisuudet Lidl Plus -

mobiilisovelluksessa ovat bonuskuponkien keraily ja raaputuskupongit. (Lidl.)
3.3.1 Lidl Plus toiminnallisuus: Bonuskuponkien keraily

Skannatessaan Lidl Plus -sovellukseen liitetyn kanta-asiakaskortin kassalla, asiakas
palkitaan jokaisesta ostoskerrasta raaputuskupongilla. Toimintaperiaate on yksinkertainen,
mutta tehokas keino motivoida asiakasta. Dodan-Sidas et al. toteuttaman tutkimuksen
mukaan pelillistdmisen hyddyntdminen mobiilisovelluksissa kasvattaa kayttdjan kokemaa
palvelun arvoa. Koetun palvelun arvokkuuden nousu kasvatti myos asiakastyytyvaisyytta,
sekd halukkuutta kayttaa rahaa kyseiseen palveluun/tuotteeseen. (Dogan-Sidas et al.
2023.)

Lidl Plus -sovelluksessa teoria toteutuu kaytannoéssa bonuskuponkien kertymisen kautta.
Jokainen uusi bonuskuponki luo eraanlaisen “peliloopin” (ks. Luku 2.2) joka kannustaa

asiakkaan palaamaan kauppaan yha uudelleen.

Kuvassa 8. havainnollistettu raaputuskuponki vastaa fyysistd raaputettavaa arpaa tai
kuponkia. Digitaalisen kayttéliittyman ja fyysisen maailman yhdenmukaisuus on yksi Jakob
Nielsenin maarittelemistd onnistuneen kayttoliittyman heuristiikoista. Vastaavuus fyysiseen
raaputusarpaan/kuponkiin on kayttokokemuksen kannalta hyva, silla kayttaja tunnistaa
helposti digitaalisen konseptin, joka vastaa fyysisestda maailmasta valmiiksi tuttua

konseptia, mika vahentdad mahdollista hAmmennysta. (Nielsen Norman Group 2024a.)



Raaputa

Raaputa harmaata pintaa sormella ja selvita,
minka kupongin saat.

1/2

Raaputtamalla timan kupongin hyviksyt ylldtyspelin

kdyttoehdot. Raaputusaika voimassa 21.5.2025 asti.

Kuva 8. Lidl Plus raaputuskuponki (Lidl)
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),
ﬂRaaput:z.s-

Rieskakolmio

voimassa 3 paivaa

Ansaitsit uuden etukupongin!

1/2

Raaputtamalla timan kupongin hyviksyt ylldtyspelin
kdyttoehdot. Raaputusaika voimassa 21.5.2025 asti.

Kuva 9. Avattu Lidl Plus raaputuskuponki (Lidl)
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Bonuskuponki Lisdtietoja
0,00 €
60 € 200 € 380 € 600 € 850€ 1000¢€

Seuraava palkinto

Bonuskuponki

12 paiva(a) jaljella

Kuva 10. Lidl Plus nakyma bonuskuponkien kerailyn edistyspalkista. (Lidl)

Kuvassa 10. visualisoitu bonuskuponkien keraysmittari luo tavoitteellisuutta rahan
kuluttamiseen kaupassa. Keraysmittarin indikoimat virstanpylvdat ja niiden lupaama
bonuskuponkipalkkio luo sisdisen motivaation lahteen, josta psykologinen halu saavuttaa
palkkio muodostuu (Sailer et al. 2017). Toiminnon psykologinen periaate on sama, kun
parempien palkkioiden tavoittelu suorittamalla enemman harjoitustehtavia, joka nousi esiin
Duolingon vertailuanalyysissa.
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4 Vattenfall Sahkoviisas -mobiilisovelluksen pelillistetyn prototyypin

suunnittelu

Tassa osiossa esittelen pelillistetyn Vattenfall Sahkoviisas -mobiilisovelluksen
suunnitteluprosessin vaiheita ja [&htOkohtia, jotka johtivat lopulliseen prototyyppiin.
Kattavan teoriatutkimuksen seka vertailuanalyysin myo6ta suunnitteluvaihe oli tehokas.
Aloitin  syventymalld toiminnallisuuksien suunnitteluun, jonka jalkeen hahmottelin
visuaalisen ilmeen ja graafiset elementit. Tavoitteeni oli luoda ehea kokonaisuus ndkymia
siten, ettd pelillisyyden keinot ja niiden toimintaperiaatteet tulevat selkeasti esille, ja

visuaalinen ilme on tyylillisesti viimeistelty.
4.1 Prototyypin rakenteen ja toimintojen suunnittelu

Taustatutkimuksen jalkeen siirryin prosessin kaytannén osuuteen. Ensimmaiset ideoinnit
prototyypin nakymistd ja toiminnoista kirjasin ylos kynalla ja paperilla. Kavin lapi
teoriaosuuden aikana tehtyja havaintoja ja |0ydoksia, joiden pohjalta suunnittelin
pelillistamisen keinoja, joita voisin prototyypissani hyodyntaa. Koska tyoni yksi paatarkoitus
on palvella Vattenfallin porssisdhkdasiakkaiden tarpeita, siséallytin konseptiini nykyisen
Vattenfall Sahkdviisas -sovelluksen toiminnot, jotka ovat porssisahkén seurannan kannalta
tarkeimmat. Naita toimintoja olivat sahkon hintoja seka kulutusta kuvaava graafi seka siihen

liittyvat asetukset, seka hinta/kulutustietokomponentit.



20

Kuva 11. Ensimmaisia luonnoksia ja toimintojen suunnittelua (Kuva: Ninja Vitikainen)
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Kuva 12. Ensimmaisia luonnoksia ja toimintojen suunnittelua (Kuva: Ninja Vitikainen)

Koin tarkoituksenmukaiseksi pitdd nykyisen Vattenfall S&hkoviisas -sovelluksen
perusrakenteen ja toiminnot oman prototyyppini perustana, silla tarkoitukseni ei ollut tuottaa
taysin uutta sovelluskonseptia alusta asti. Prototyyppini tarkoitus on demonstroida, milta
kaytettavyysteorian ja pelillistdmisen keinoin uudistettu Vattenfall Sahkéviisas sovellus

nayttaa.
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Kuva 13. Vattenfall Sahkoéviisas -sovelluksen nykyinen etusivu (Vattenfall)

Jotta kokonaisuus pysyisi kattavana mutta tiiviina, paatin toteuttaa viisi nakymaa. Jokainen
nakyma esittdd erilaisia elementteja, joilla pdrssisahkdén seurantaa ja Vattenfallin

asiakaskokemusta voidaan pelillistaa. Valitut prototyyppinakyméat ovat seuraavat:

e FEtusivu

e Tietovisa

e Etukuponki

e Tehtavat ja saavutukset

o Pistekauppa
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Ylla listatun viiden nakyman liséksi toteutin neljan kappaleen sarjan infokortteja, joiden
inspiraation I&hteend toimivat Duolingon latausnakymat. Paatettyani prototyypin nakymat,
aloitin digitaalisen luonnosteluvaiheen. Digitaalisen luonnoksen seka viimeistellyn

prototyypin toteutukseen kaytin tietokonesovellus Figmaa.
4.2 Prototyypin visuaalinen ilme

Tutkimuksissa on todettu, ettad kayttoliittymat joiden visuaalinen ilme koetaan esteettisesti
miellyttavaksi, koetaan myos helpommaksi kayttda. Taysin samat toiminnallisuudet omaava
kayttéliittyma, joka on vahemman esteettisesti miellyttava, koetaan taasen vaikeammaksi
kayttda. llmié tunnetaan englanninkielisella nimella "aesthetic-usability effect”. (Nielsen
Norman Group 2024b.) My&s Nielsen Norman Groupin hyvan kayttéliittyman heuristiikoissa
korostetaan esteettisesti miellyttdvan, mutta minimalistisen tyylin  merkitysta
kayttdékokemukselle (Nielsen Norman Group 2024a). Naiden teorioiden perusteella paadyin
ratkaisuun, jossa yksinkertaistan Vattenfall Sahkdviisas -sovelluksen visuaalista ilmetta

niin, ettd se on riittdvan yksinkertainen, ja estetiikaltaan minimalistinen.

Suunnitellessani komponenttien asettelua ja ilmettd, otin mallia nykyisen Vattenfall
Sahkoviisas -sovelluksen kayttoliittymasta. Kaytin Vattenfallin oman designkirjaston
ohjeistuksia varien ja fonttien valinnassa. Prototyypissd kayttamani fontit ovat kaikki
Vattenfall Hall -fonttiperhettd, ja kahta aksenttivaria lukuun ottamatta kaikki varit ovat
Vattenfallin brandin maarittelemia. Vattenfallin brandi-ilmeen nakyvyys sovellusprototyypin
grafikassa on tarkeaa, huomioiden sen rinnalla myds esteettisen miellyttavyyden
vaikutukset kaytettavyyteen. Prototyypin kannalta koen tarkoituksenmukaiseksi tehda

valintoja visuaalisen ilmeen suunnittelussa, jotka viestisivat pelillisyydesta.

Komponenttien muotokielen suunnitteluun otin vaikutteita Duolingo -sovelluksen
minimalistisesta mutta miellyttdvastd ilmeestd, jonka huomioin vertailuanalyysissa.
Lopullisessa tuotoksessa otin taiteellisia vapauksia siten, ettd prototyyppini ilmentaisi

visuaalisesti edelleen Vattenfall -brandia yhdistettyna hieman leikkisampaan, pelimaiseen

tyyliin.
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Kuva 14. Vattenfallin brandivarit (Vattenfall Oy 2025b)



5 Valmiin prototyypin esittely
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Tassa osiossa esittelen pelillistetyn Vattenfall Sahkdviisas sovellusprototyypin ja sen

toiminnot. Kuvassa 15. on esitetty kaikki viisi ndkymaa kokonaisuudessaan.
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Kuva 15. Prototyyppindkymat kokonaisuudessaan. (Kuva: Ninja Vitikainen)
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5.1 Etusivu

Jotta Vattenfallin pelillistetty prototyyppi ajaisi asiansa edelleen sahkdnseurannan
tydkaluna, pidin etusivun seurantagraafin toiminnallisuudeltaan hyvin samalaisena kuin
nykyisessa versiossa. Suuri kulutusgraafi on yha nakyman keskidssa, ja pelilliset toiminnot
on sijoiteltu sen ylapuolelle. Kulutusgraafin alla sijaitsevat komponentit vastaavat Vattenfall

Sahkoviisas -sovelluksen nykyisia komponentteja.

Kulutusgraafin oikeassa ylakulmassa sijaitsevasta kalenterinapista voidaan vaihtaa
kulutusgraafin kuvaamaa paivamaaraa. Kulutusgraafin alla sijaitseva "pv”, "vk”, "kk” ja "v”
painikkeet muuttavat graafin kuvaamaa ajanjaksoa paiva-, viikko-, kuukausi-, ja
vuositasoiseksi. Kulutusgraafin oikeassa alareunassa sijaitseva eur/kWh nappi vaihtaa
graafin kuvaamaan kulutusta joko rahassa tai kilowattitunteina. Toiminnot vastaavat
Vattenfallin sovelluksen olemassa olevia toimintoja. Sijoitin napit prototyypin etusivulle, silla
ne ovat merkittdva osa sahkdnkulutuksen ja -hinnan seurantaa, joka on sovelluksen yksi

paatarkoitus.
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Kuva 16. Prototyypin etusivu (Kuva: Ninja Vitikainen)
5.1.1 Etusivun pelilliset komponentit: Taso ja pisteet

Nakyman ylareunassa sijaitsee kaksi suunnittelemaani komponenttia, jotka fasilitoivat

sovelluksen pelillisyyttd. Kuviossa 14 on kuvattu komponentti, joka indikoi kayttajan tason,
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ja kerrytetyn digitaalisen valuutan/pisteiden yhteismaaran. Suunnittelemani digitaalinen
valuutta "Wattipisteet”, lyhennetty kirjaimella "W” toimii samalla periaatteella kuin pisteet
missa tahansa tyypillisessa pelissa. Wattipisteiden graafinen symboli on keltainen salama,
joka on konseptuaalisesti yhdenmukainen sahkéyhtion sovellukseen. Kayttaja kerryttaa
wattipisteitd kayttdessaan sovellusta, ja suorittamalla sovelluksen sisaltdmia erindisia
tehtavia. Keratessdaan wattipisteitda kayttajan taso nousee. Halusin antaa
pistejarjestelmalleni uniikin nimen, silla se antaa muuten tyypilliselle toiminnolle identiteetin,
joka on muistettavampi, ja herattdd kayttdjan huomion todenndkdisemmin verrattuna

yleiseen termiin “pisteet”. (Mainquest Marketing.)

Wattipisteiden toinen tarkoitus on toimia sovelluksen sisdisena valuuttana. Kertyneita
Wattipisteita voi kayttaa erindisten etujen ostoon, joilla on arvoa fyysisessd maailmassa.
Valuuttatoiminto vahvistaa pisteiden kerddmisen tavoitteellista puolta, silld digitaalisten
pisteiden vaihtaminen fyysisen maailman etuihin tuo pelin pelattavuuden arvoa nostattavan
lisdulottuvuuden. Kayttaja saavuttaa digitaalisen palkkion lisdksi myés konkreettisen edun,

joka houkuttelee tavoitteelliseen pisteiden kerryttamiseen.

Taso 2
385 W

Kuva 17. Kayttajan taso ja pistemaara -komponentti (Kuva: Ninja Vitikainen)

Kayttajan tason voi tulkita samalla periaatteella kuin tyypillisissa peleisséa edistyminen
tasoittain tapahtuu. Ensimmaisella tasolla tehtavat ovat yksinkertaisia, ja vaatimukset
tehtavan onnistuneeseen suoritukseen ovat matalat. Alemmilla tasoilla kayttaja palkitaan
suorituksista, mutta palkintojen konkreettinen ja henkinen arvo on alemmilla tasoilla

matalampi verrattuna korkeaan tasoon.

Tasojen haasteellisuuden nousu on tarkea osa kestavaa motivaation yllapitoa kayttajan
oman tietdmyksen kasvaessa. Yha korkeamman tason haasteiden suorittamisesta, ja
arvokkaampien palkintojen saavuttamisesta kayttajalle muodostuu tavoitteellinen kannustin
saavuttaa lisda palkkioita (Sailer et al. 2017). Lidl Plus -sovelluksessa tdma toteutetaan
bonuskuponkien  kerailytoiminnolla, jota on kasitelty tdméan opinnaytetydn

vertailuanalyysissa.
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5.1.2 Etusivun pelilliset komponentit: Paivan tehtava

Paivan tehtdva -konseptin idea on kannustaa kayttdja palaamaan sovellukseen paivittain.
Paivan tehtava on tarkoituksenmukainen, kun se on helposti suoritettavissa riippumatta
kayttajan tasosta, sillda sen tarkoitus on ohjata kayttajad muodostamaan sovelluksen
kayttamisesta tapa. Vertailuanalyysissa huomioin Duolingossa hyodynnetyn Streak -

toiminnon, jota Paivan tehtava -toiminto vastaa.

Paivan tehtavan suorituksesta kayttaja palkitaan Wattipisteilla. Toiminnon tarkoitus on olla
matalan kynnyksen aktiviteetti, jotta paivittdisen tavan muodostaminen helpottuu. Kayttajaa

ei suoraan rangaista Paivan tehtavan ohittamisesta.

Paivan tehtava
Tarkista panén spot-hinta

= LA
=] W

Kuva 18. Paivan tehtava -komponentti (Kuva: Ninja Vitikainen)

5.1.3 Etusivun pelilliset komponentit: Edistymispalkki

175w

® O

o

Kuva 19. Kayttajan tason edistyminen ja tavoitteet -komponentti (Kuva: Ninja Vitikainen)

Edistymispalkki, tunnettu englanninkieliselld nimelld “progress bar”, on digitaalisissa
alustoissa yleisesti kdytdssa oleva graafinen elementti, jonka tarkoitus on visualisoida tietyn
prosessin etenemista. Pelillisen prototyypin kontekstissa edistymispalkki visualisoi
kayttajan tason edistymisen. Palkin rooli on kayttokokemuksen kannalta tarkea, silla indikoi

kayttajalle edistyksen vaiheen hyvien kayttoliittymaperiaatteiden mukaisesti.

Onnistuneen kayttdkokemuksen saavuttamiseksi on tarkeda nayttaa kayttajalle systeemin
nykytila, seka kayttdjan toiminnan vaikutus siihen (Nielsen Norman Group 2024a). Palkki
indikoi lahjapaletti -ikonilla, ettda saavuttaessaan seuraavan tason kayttdja saa palkkion,
joka motivoi kayttajaa tavoitteellisuuteen. Kayttdjan suoriutumisen mittaaminen pistein ja
pisteiden kertymisen esittdminen visuaalisin graafein nostaa tutkitusti kayttdjan kokemaa
tyydytysta (Sailer et al. 2017).
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Prototyyppiin suunnittelemani edistyspalkki on esitetty kuviossa n. Palkissa on 5 ympyraa,
jotka indikoivat virstanpylvaita, joissa Wattipisteita on keratty tietty maara. Virstanpylvaiden
tarkoitus on visualisoida kayttajalle pistekerdyksen maaralliset tavoitteet, ja tarvittava
pistemaara niiden saavuttamiseksi. Virstanpylvaitd saavutettaessa kayttaja palkitaan
erinaisilla digitaalisilla tai konkreettisilla palkinnoilla. Kun kayttaja saavuttaa nykyisen tason
edistyspalkin viimeisen virstanpylvaan, han siirtyy seuraavalle tasolle. Kayttajan paastessa

udelle tasolle palkki nollautuu, ja pisteiden kerryttdminen jatkuu.
5.2 Tietovisa

Tietovisa -ndkyma havainnollistaa, miltd sovelluksessa toteutettu visailupeli voi nayttaa.
Vattenfall sovelluksen kontekstissa visailua voi hyédyntaa useammalla tavalla. Visa voi olla
esimerkiksi Vattenfallin jarjestama kilpailu tai arvonta. Visaan osallistumisesta ja/tai visassa
menestymisesta kayttaja palkitaan. Palkinnot voivat olla joko oikean elaman konkreettisia

palkkioita tai digitaalisia palkkioita, esimerkiksi Wattipisteita.

Toteutin prototyyppiin tietovisanakyman seka visailutoiminnon pelillisyyden vuoksi, seka
vastaamaan huomioituun tarpeeseen edistad kayttdjien tietdmystd poérssisahkdsta ja
sahkomarkkinoista. Tietovisoja voi jarjestaa tietyin valiajoin vaihtuvista sahkoon ja
Vattenfallin toimintaan liittyvistd aiheista. Tietovisoja voi jarjestda kaikille sovelluksen
kayttijille yhteisesti, joka mahdollistaa kilpailullisen asetelman. Kilpailullisuutta
hyddynnetaan usein pelillistamisessa, silla se vahvistaa sisaista motivaatiota ja lisaa

sitoutuneisuutta peliin (Sailer et al. 2017).
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Mika seuraavista
sahkontuotantomuodoista
ei ole fossiilivapaa?

Aurinkovoima Vesivoima

Ydinvoima

| Seuraava I

. /
Kuva 20. Prototyypin Tietovisanakyma (Kuva: Ninja Vitikainen)

5.3 Tehtavat ja saavutukset

Tehtavat ja saavutukset -nakymaan on listattu esimerkkeja tehtavista, joita kayttaja voi

suorittaa kerryttddkseen Wattipisteitd. Tehtdvien suoritukseen koetun vaatimustason



32

suuruus maarittelee onnistuneesta suorituksesta palkittavien Wattipisteiden maaran.

Matalan suorituskynnyksen tehtavat kuten "Seuraa Vattenfallia somessa” palkintopisteiden

maara on matalampi, kun taas suurempaa sitoutumista sovelluksen kayttéén vaativa

tehtava “Avaa sovellus 7 paivaa putkeen” Kun on suuremman pistemaaran arvoinen.

Alemmilla tasoilla tehtavien vaikeustaso on tarkeaa pitaa riittdvan matalana, jotta kayttajan

on helppo aloittaa sovelluksen kayttoonotto. Kayttajan tiedon ja pelitaitojen kasvaessa on

kuitenkin kriittista, ettd myos tehtavien ja saavutusten vaikeustaso kasvaa riittdvasti.

Tasapaino vaikeustason ja kayttajan taitotason valilla on tarkedad kayttdjan pitkaaikaisen

pelimotivaation ylldpidon kannalta. (Larche & Dixon. 2020.)

4 ™
13 - -
Tehtavat ja
saavutukset :
Sahkoviisas
o +65W
Lue 3 artikkelia
Matkalla fossiilivapauteen
Ensimmdiset 100 paivaa + 100 W
asiakkaana
Putki paalla
MPRE s 328W
Uusi sdhkosopimuksesi
Like 4 Like
+30W
Seuraa Vattenfallia somessa
Sidhkdistetty
Avaa sovellus 7 paivaa * ?0 w
putkeen
\ S
Kuva 21. Tehtavat ja saavutukset -ndkyma (Kuva: Ninja Vitikainen)
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Vattenfallin  pelillistetyn  mobiilisovelluksen tapauksessa “vaikeustaso” nousee
vaativuudessaan asiakaslojaliteetin seka sahkdmarkkinatietdmyksen osalta. Tehtava "uusi
sahkodsopimuksesi” on korkean vaikeustason tehtava siind maarin, ettd sen suorittaminen
vaatii asiakkaalta sitoutuneisuutta asiakkuuteen, jotta han uusisi sopimuksensa.
Palkitsemalla asiakas sopimuksen uusinnasta suurella maaralla Wattipisteita, kayttajaa
voidaan ohjata uusimaan sahkoésopimus Wattipisteiden luoman lisdarvon Kkautta.
Onnistuneen pisteytysjarjestelman vaikutus asiakaskokemukseen tutkitusti lisda

asiakastyytyvaisyytta ja tuotteiden ndennaista arvoa asiakkaalle (Dogan-Siudas et al. 2023).
5.4 Pistekauppa

Pistekaupassa kayttaja voi hyodyntaa kerryttamiaan Wattipisteita konkreettisiin palkintoihin
ja etuihin. Vattipisteilld lunastettavat edut voivat olla sovelluksen sisaisia digitaalisia
hyodykkeita, tai konkreettisia sovelluksen ulkopuolisia etuja. Sovelluksen sisaisia
hyddykkeita ovat esimerkiksi sovelluksen ulkoasua muuttavat kosmeettiset palkkiot, tai
tehokkuutta nostavat digitaaliset esineet kuten pisteiden kertyminen tuplana maaritellyissa
aikaraameissa. Konkreettiset edut ovat hyoddykkeita, joita voi hyédyntaa sovelluksen

ulkopuolella, joista esimerkkeja on "Pistekauppa” prototyyppinakymassa. (Kuva 22.)

Sallimalla kayttajan valita itse palkkionsa, kokemus palkinnon saavuttamisesta on kayttajan
hallittavissa. Valinnanvapaus tekee kokemuksesta myds henkilokohtaisemman, joka
kohentaa kayttékokemusta entisestaan, vahvistaen pistekaupan toiminnan arvoa (Ryan &
Deci 2020).
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Hyodynna kertyneita Wattipisteitasi
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Kuva 22. Prototyypin pistekauppa (Kuva: Ninja Vitikainen)

5.5 Etukuponki

34

Kuvio n. on visualisaatio prototyypin etukupongista, jota kayttdja voi voittaa esim.

tietovisasta tai lunastaa wattipisteilla. Etukupongin visualisoinnin paatarkoitus on luoda

kokemuksellisuutta palkkion lunastamiseen.
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Onnittelut!

Voitit etukupongin

l Mahtavaa I

\ P
Kuva 23. Etukuponki -nakyma. (Kuva: Ninja Vitikainen)

Tutkimukset kayttoliittymien visuaalisen ilmeen ja myodnteisen kayttokokemuksen
yhtymakohdista ovat tuottaneet epaselvida tuloksia siind maarin, ettd tarkkoja
kayttbkokemusta kohentavia graafisia piirteitd ei ole varmuudella identifioitu. Tuloksien
perusteella on kuitenkin selvad, ettd kayttajien keskuudessa laajasti visuaalisesti
miellyttavat kayttoliittymat ovat suositumpia kuin visuaalisesti heikommat kayttoliittymat.
(Nielsen Norman Group 1996.) Tastd syystd koin tarkoituksenmukaiseksi luoda

etukuponkindkyman, jossa on visuaalista nayttavyytta.
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5.6 Infolaatikot

Kuviossa n. on esitetty neljd infolaatikko -komponenttia. Infolaatikoita voi hyddyntaa
Duolingon tapaan sovelluksen latausndkymissa. Infolaatikoita voi potentiaalisesti
hybdyntdd myos laajemman oppimiskokonaisuuden osana, jonka sovellukseen voi
rakentaa. Yksi sovelluksen tarkoituksista on mahdollistaa kayttdjakunnan tietoisuuden
lisddntyminen sahkdnkulutuksesta, -hinnoista ja -markkinasta, jonka wvuoksi koin

informatiiviset komponentit tarkeaksi.

Tiesitko etté... Tiesitko etta...
Pyykinpesu matalammassa Suomella on ollut 1990-luvulta
lampdtilassa kuluttaa vahemman lahtien yhteiset sahkomarkkinat
energiaa kuin korkeammassa. Ruotsin, Norjan ja Tanskan kanssa.
LE N LE N
A vy A vy
Tiesitko etti... Tiesitko etti...
Spot-hinta maaraytyy vuorokautta Vattenfallin tavoitteena on olla
aikaisemmin jokaiselle seuraavan Pohjoismaissa fossiilivapaa
vuorokauden tunnille. vuoteen 2030 mennessa.
LE N LE N
A Py A vy

Kuva 24. Infolaatikot (Kuva: Ninja Vitikainen)

Auerniityn tuottamassa tutkimuksessa pelillistdmisen vaikutuksesta oppimismotivaatioon,
pelillistaminen koettin olevan apukeino vaikeaksi koettujen kokonaisuuksien
ymmartamiseen (Auerniitty 2019). Taman perusteella koen todennakoiseksi, ettd myos
sahkomarkkinoiden ja porssisahkon ymmarrystd voidaan taten kehittdd pelillistetylla
sovelluksella, johon on upotettu informatiivista sisaltéd, joka taasen vaikuttaa positiivisesti

sovelluksen kayttokokemukseen.
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6 Yhteenveto ja pohdinta

Tama opinnaytetyd kasitteli Vattenfall sahkoyhtion mobiilisovelluksen pdrssisahkon
seurannan uudelleensuunnittelua pelillistimisen keinoin, teoriatutkimukseen pohjautuen.
Tutkiessani pelillisyytta ja sen tarjoamia mahdollisuuksia pérssisahkdn kontekstissa oli
selvaa, etta potentiaalisia tapoja hyddyntaa pelillistamista sekd Vattenfallin liiketoiminnan

etta asiakaskokemuksen kehittamisessa on valtavasti.

Tassa luvussa kayn lapi ajatuksiani prosessista ja sen tuottamista tuloksista, seka

potentiaalisia jatkokehitysideoita.
6.1 Jatkokehitysideat

Huomattava kokonaisuus, jolla sovelluksen pelillisia toiminnallisuuksia voisi lisata, on
asiakasdatan hyddyntdminen Kkilpailullisuuden sekd vertailuelementtien luomiseen.
Vattenfallilla on kulutusdataa asiakkaistaan, kuten sahkénkulutuksen maara, asuinalue ja
kodin koko (m2). Naiden tietojen perusteella voidaan luoda vertailudataa, esimerkiksi
ilmoittaa, ettd henkild on keskivertokuluttaja alueellaan, kuluttaa enemman sahkda kuin
samankokoisessa asunnossa asuvat 75 % tai kuuluu vahiten kuluttavaan 15 %:iin. Lisaksi
voidaan esittaa tietoa, kuten saastetty sahkd verrattuna edelliseen kuukauteen. Naita
elementteja voidaan hyoddyntaa pelillisyyden lisdamiseksi, esimerkiksi kannustamalla
kuluttamaan vahemman sahk6a kuin mita itse kulutti edellisenad vuonna tai vahemman kuin

keskivertoasukas samalla postinumeroalueella.

Pelillisyyden kokemusta olisi mahdollista my&ds ehostaa luomalla tarinallinen kokonaisuus,
johon oppimateriaalia sdhkdporssista ja energiankulutuksesta voi sisallyttaa. Tarinallisuus
on merkittdva osa brandimarkkinointia, ja Vattenfall Sahkoviisas -mobiilisovellus on yksi

potentiaalinen alusta jonka kautta myds Vattenfallin brandiviestia ja tavoitteita voi korostaa.

Jatkokehityksen kannalta on suositeltavaa, ettd prototyypin kayttokokemuksen
mittaamiseksi suoritettaisiin kayttajatestaus. Kayttajatestauksen avulla voidaan kerata
merkittavaa tietoa mahdollisista toiveista, ja tarkemmista kehityskohteista, jotka palvelisivat

kayttajan tarpeita parhaalla mahdollisella tavalla.
6.2 Itsearviointi

Tein opinnaytetyoni harjoittelun ohessa, joka antoi vahvan pohjan ideoinnille. Pystyin
hyddyntamaan tyon aikana kertynyttd ymmarrysta Vattenfallin ja heidan asiakkaidensa
tarpeista, jonka ansiosta opinnaytetydn sisalléon ja prototyypin toiminnot oli mahdollista

raataldida vastaamaan tunnistettuihin tarpeisiin. Oli erittdin kiinnostavaa nahda
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taustatekijoitd nykyisen sovelluksen takana, ja pohtia miten voisin hyddyntaa valmista
pohjaa ja kehittaa sita pelillisyyden keinoin. Olen kiitollinen siitd, ettd minulle suotiin hyvin
vapaat kadet tyoni suhteen. Opinndytetyoni on toteutettu Vattenfallin nakokulmat
huomioiden, mutta toteutuksen aiherajaus, metodi ja konseptit ovat taysin itseni

maarittelemat.

Olen kaiken kaikkiaan tyytyvainen Vattenfall Sahkoviisas mobiilisovelluksen prototyypin
lopputulokseen. Tavoitteeni oli 10ytéa ratkaisuja, jossa kayttoliittyma ja pelillistmisen
metodit olisivat mahdollisimman tarkoituksenmukaisia ja perusteltuja. Pelillistdmisen
maailmassa mahdollisuuksia on loputtomiin, ja samoin mahdollisuudet laajentaa

prototyypin toiminnallisuutta ovat huomion arvoisia.
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