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Kaupungit tarvitsevat uusia tyokaluja asukkaidensa nikemyksien
kuulemiseen ja molemminpuolisen, ymmirrettivin vuorovaikutuksen
mahdollistamiseen. Ongelmana on ollut muun muassa yhteisen kielen
puute ja se, ettei osallistumista olla koettu kovinkaan houkuttelevana.
Osallistamalla kaupunkilaisia jo suunnitteluprosessin alkuvaiheessa voi-
taisiin sadstdd resursseja suunnittelun myéhemmissa vaiheissa ja samalla
sitouttaa heitd kaupungin kehittimiseen. Tarjoamalla uusia osallis-
tumisen tapoja halutaan kaupunkilaisille — my6s niille hiljaisemmille
danille - antaa mahdollisuus tulla kuulluksi ja samalla lisdtd asukkaiden

tyytyviisyytta.

Ratkaisuksi tatjotaan pelillistettyd, osallistavaa kaupunkimuotoiluty6-
kalua, Bay City Playta, joka toimii my6s timin opinndytetyon case-esi-
merkkind. Bay City Play on Lahden ammattikorkeakoulun ja Lahden
kaupungin yhteinen co-designia hyddyntivi kehityshanke. Kehitettdvin
tybkalun avulla halutaan saada vakioituja tuloksia, joita olisi mahdollista

aidosti ottaa mukaan maankiyton- ja kaupunkisuunnittelun taustatieto-
na. Sen tulisi olla skaalattavissa eti kdytttarkoituksiin ja monistettavissa
helposti eti kaupunkeihin. Muotoiluty6kalun avulla pyritddn my6s avaa-
maan suunnitteluprosessia osallistujille ja kertomaan sen reunaehdoista.
Sen avulla kaupunkilaiset pyritddn ottamaan mukaan suunnitteluty6-
hén arjen asiantuntijoina. Kaupunkimuotoilutyokalun avulla halutaan
osallistaa, motivoida ja sitouttaa suunnitteluun my6s niitd kaupunkilai-
sia, jotka eivit tdhdn mennessi ole kokeneet perinteisid kuulemisia tai
ty6pajoja mielenkiintoisina tai tehokkaina osallistumisen tapoina.

Opinniytetyo on luonteeltaan taustoittava. Siind selvitetddn mitd ovat
pelisuunnittelussa kiytetyt, koukuttavaksi ja hauskaksi mielletyt meka-
nismit ja ydintoiminnot, seka kuinka niitd voitaisiin hyédyntda kaupun-
kisuunnittelun pelillistimisessé. Tavoitteena on, ettd osallistuminen
koettaisiin pelillistetyn tyokalun avulla mahdollisimman houkuttelevana
ja jo itsessddn palkitsevana ja mielenkiintoisena. OpinndytetyOssi kar-
toitetaan myds niitd psykologisia ja inhimillisid tekij6itd, jotka motivoi-
vat ihmisid toimimaan ja auttavat sitoutumaan johonkin toimintaan.

Teoreettisen materiaalin lisiksi opinnéytetyOssi keskeisessd roolissa
ovat L.ahden ammattikorkeakoulun kesityopajoista keritty seuranta-
aineisto seké tySpajoissa tuotetut versiot pelistd. Ne toimivat osaltaan
pohjana opinnidytety6n lopputuloksena esiteltiville kombinaatiolle,
johon on koottu yhteen kerittyi teoreettista taustatictoa sekd hyviksi ja
mielenkiintoiseksi koettuja elementtejd pelisuunnittelun puolelta.

Bay City Play -hanke ja kehitysty6 jatkuvat edelleen opinniytetyon
valmistuttua ja sen ensimmdistd versiota pilotoidaan Lahdessa syksyn
2015 aikana.

Avainsanoja: Bay City Play, co-design, kaupunkimuotoilu, kaupunkisuunnittelu, motivointi, pelillistiminen, sitouttaminen



ABSTRACT

LAHTI UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES
Institute of Design and Fine Arts
Master’s Degree Programme in Design and Media

Evi Linnoaho-Kaarre

The gamification of urban planning

The Use of game mechanisms in participatory urban planning
Case: Bay City Play

MA Thesis / 96 pages

Autumn 2015

Cities need new tools to hear the views of citizens and for enabling
mutual, understandable interaction. One of the problems has been the
lack of common language between citizens and city planners and the
fact that participation hasn’t been found very attractive. By involving
city residents in the planning process at an eatly stage, resources could
be saved in later stages of the process and at the same time it could
help citizens to engage to the development of the city. By offering new
ways to participate, the voices of citizens also the quiet ones could be
heard, and thus increase satisfaction.

The solution offered is a gamified, participatory urban design tool, Bay
City Play, which also serves as the case example of this thesis. Bay City
Play is a co-design development project of Lahti University of Applied
Sciences and the City of Lahti. Developed tool aims for standardized
results, which could be genuinely used in land use and urban planning

as background information. It should be scalable for different uses,
and easily replicated in different cities. The design tool will also be
used to open the design process to the participants and to report its
boundary conditions. The tool allows citizens to be involved in the
planning process as everyday experts. By using the tool the target is to
involve, motivate and engage to the design process also those citizens,
who haven’t found the traditional hearings or workshops interesting
and effective in ways of participation so far.

The target of thesis is to lay strong background for the future
development process. It explains what are the addictive and fun
mechanisms and core functions used in game design, as well as how
they could be utilized in the gamification of urban planning. The

aim is that participation would be seen as attractive and intrinsically
rewarding as possible, by using gamified methods. The thesis examines
various aspects of the psychological and human factors that motivate
people to act and to commit to certain action.

In this thesis the essential information was collected from theoretical
material as well as monitoring the Summerschool of Lahti University
of Applied Science. Also the versions of the game produced in the
workshops played an essential part in the process. They serve as a basis
to the final result of the thesis, presented as the combination. It brings
together the theoretical background information collected, as well as
game design elements that were found good and interesting.

Bay City Play project and the development is to be continued after
the thesis has been completed and Bay City Plays first version will be
piloted in Lahti in the autumn of 2015.

Keywords: Bay City Play, co-design, engagement, gamification, motivation, urban design, urban planning
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JOHDANTO

Kaupunkilaisten osallistaminen kaupunkisuunnitteluun tarkoittaa usein
kuulemistilaisuuksia, jotka on kiytinnéssd todettu melko tehottomiksi.
Vain pieni osa kaupunkilaisista kokee ne arvokkaiksi vaikutustilaisuuk-
siksi, houkuttelevuudesta ja koukuttavuudesta puhumattakaan. Tyy-
pillisid osallistamisen esteitd ovat ajan ja vilineiden puuttuminen sekd
saadun tiedon hankala hyddynnettivyys suunnitteluprosessissa. My0s
kaupunkilaisten, erityisesti tiettyjen ihmisryhmien, kuten nuorison ja
nuorten aikuisten osallistaminen suunnitteluun, on koettu haastavaksi.
Kaupungit tarvitsevat uusia tyckaluja asukkaiden nikemyksien kuu-
lemiseen ja molemmin puolisen, ymmarrettivin vuorovaikutuksen
mahdollistamiseen. Osallistamalla niin sanottuja loppukayttdjid eli tdssd
tapauksessa kaupunkilaisia jo suunnitteluprosessin alkuvaiheessa, voi-
daan sddstdd resursseja suunnittelun myohemmissi vaiheissa ja samalla
sitouttaa asukkaita kaupungin kehittimiseen. Osallistamisen avulla
my6s niille hiljaisemmille d4nille halutaan antaa mahdollisuus tulla
kuulluksi ja ndin lisdtd tyytyvaisyytta.

Vastauksena tarpeeseen ehdotetaan osallistavaa kaupunkimuotoilu-
tybkalua, Bay City Playta. Sen liht6kohtana on pelillisten elementtien
hyodyntiminen kaupunkisuunnittelussa ja osallistamisessa. Pelillistdmi-
nen on suhteellisen uusi osallistamisen tapa perinteisten kuulemisten,
e-palautteen ja workshopien rinnalla. Sen ideana on lainata pelisuun-
nittelussa kaytettyjd mekanismeja ja ajatusmalleja, jotta tekeminen ja
vuorovaikutus olisi mielenkiintoisempaa ja motivoivampaa ja auttaisi
sitoutumaan kaupunkiin sekd sen kehittimiseen.

Bay City Play on Lahden ammattikorkeakoulun ja Lahden kaupungin
yhteinen kehityshanke ja se toimii timin opinndytetyon liht6kohtana
ja case-esimerkkind. Bay City Playta on tyOstetty prosessin etenemisen
my6td laajentuneen, monialaisen co-design -tiimin voimin, joka koos-
tuu Lahden ammattikorkeakoulun tutkijoista, opettajista ja opiskeli-
joista sekd Lahden kaupungin suunnittelijoista. Hankkeessa kehitetiin,
testataan ja tuotteistetaan muotoilun luovia ajatusmalleja ja pelimeka-
nismeja sekd co-designia hyédyntiden pelillistetty muotoilutydkalu. Sen
avulla kaupunkilaisten osallistamisesta pyritddn tekemidin hauskempaa,

helpompaa, luovempaa ja mielenkiintoisempaa verrattuna perintei-
seen kuulemiseen ja tiedottamiseen. Ty6kalun avulla halutaan my6s
saada vakioituja tuloksia, joita olisi mahdollista aidosti ottaa mukaan
maankayton- ja kaupunkisuunnittelun taustatietona. Muotoilupelin
tarkoitus on myds avata suunnitteluprosessia osallistujille ja kertoa sen
reunaehdoista. Ty6kalun avulla halutaan laskea kynnysta osallistua,
auttaa 16ytimadn yhteinen suunnittelukieli ja toisaalta myG6s viestid,
ettd kaupungin asukkaat ndhddin arvokkaana resurssina ja mahdollise-
na inspiraation lihteend. Heilld itselliin on usein paras arjen toimin-
tojen kautta saatu tieto siitd, mihin suuntaan kaupunkia tulisi lihted
kehittimain.

Opinniytetyo on luonteeltaan taustoittava. Siind selvitetddn pelisuun-
nittelun mekanismeja ja ydintoimintoja sekd sitd, millaisia psykologisia
tekijoitd voitaisiin hyédyntiid motivoinnissa ja sitouttamisessa. Aihee-
seen on perehdytty lukemalla pelisuunnittelun, psykologian ja yhteis-
kuntatutkimuksen sidhkoéisia ja painettuja julkaisuja. Tietoa on keritty
analysoimalla aiempaa aineistoa ja lisiksi havainnoimalla Bay City Play
kehittimisprosessia ja kirjaamalla ylos keskusteluja ja syntyneitd ajatuk-
sia hankkeen etenemisen ja tyopajojen aikana.

Opinniytetyossa lihestytidn kaupunkimuotoilupelid muotoilijan nako-
kulmasta. Se pyrkii tuomaan kaupunkisuunnittelun jaykdhkoksi miellet-
tyihin ajatusmalleihin leikkimielisyyttd, ymmarrettivyyttd, joustavuutta
sekd ihmislaheisyyttd. Sen avulla toivotaan my6s 16ydettivin aiempaa
houkuttelevampi tapa osallistua kaupunkisuunnitteluun ja lisidgmain
vuorovaikutusta pelisuunnittelusta lainatuin keinoin. Samalla se kuiten-
kin pyrkii tayttdimédn asetetut muotoilupelille asetetut kriteerit.

Opinnidytetyo ei pyri ratkaisemaan Bay City Playn konseptia ja toi-
mintoja kokonaisuudessaan vaan toimii pohjatyénid Bay City Playn
jatkokehittelylle. Sen toivotaan auttavan poimimaan ne elementit,
joita voitaisiin soveltaa kaupunkisuunnittelun pelillistimisessd. Koska
kyseessd on laajahko co-design -hanke, voidaan timin opinniytety6n
avulla haluttaessa jakaa tietoa hankkeesta muillekin tuleville osallisille




sekd ulkopuolisille tahoille, jotka mahdollisesti haluavat hyédyntdd pelil-
listdmistd oman alansa osallistavassa toiminnassa.

Bay City Play -hanke sisilsi jo ldhtokohtaisesti useita mahdollisia tee-
moja opinniytetydaiheeksi. Useimpien niiden kisittely olisi ollut hy6-
dyllistd kehitysprosessin kannalta. Hankkeen edetessd kuitenkin ilmeni,
ettd tietyt pelejd ja pelillisyyttd koskevat kysymykset esiintyivit yha
uudelleen eri osallistujien keskusteluissa. Ne olivat usein niitd kohtia,
joihin ei selvdd vastausta 16ytynyt. Ensimmdisen kesityopajan kes-
kustelut olivat hyvin tirkedssi roolissa, ei ainoastaan tiedon keruussa
vaan myOs opinndytetyon atheen valinnassa. Pelillistimisen teoriaan ja
taustoihin perehtyminen seki tydpajojen kulun seuraaminen, osaltaan
johtivat sithen, ettd tdssd opinndytetyossd fokus pditettiin kohdistaa ni-
menomaan pelillistetyithin elementteihin ja niihin liittyviin psykologisiin
tekijoihin. Pelimekanismit ja niiden tarjoamat mahdollisuudet, haasteet
ja ajattelumallit tuntuivat vaativan lihempii tarkastelua, jotta niitd
voitaisiin aidosti ja perustellusti hyodyntidd kehitystyossa. My6s hank-
keen aikataulutuksen muuttuminen useaan otteeseen kesken prosessin
vaikutti ratkaisevasti aiherajaukseen.

Osallistavan kaupunkisuunnittelutyckalun kehitysprosessiin liittyy toki
muitakin tirkeitd tekijoitd, kuten kiyttdjalahtoisyyden huomioiminen,
luovan suunnittelun eri vaiheet ja sen tarjoaman tyékalut, co-design
-prosessi seki teknisen toteuttamisen edellytykset. Opinndytetyéhén
valittiin sekd hankkeen etenemisen ettd hankkeen sisdllén kehittimisen
kannalta haasteellisimmalta vaikuttanut aihe.

Pelillistiminen ei itsessddn ole uusi lihestymistapa, mutta trendik-
kyydestdin huolimatta kisite ja mekanismit ovat monille vieraita.
Pelillistimisen tyckaluja on julkisella sektorilla toistaiseksi hyédyn-
netty varsin vihin, joten tutkimukselle néyttdisi olevan kayttoa sikili,
kun se saattaisi samalla tuulettaa perinteistd osallistamisen kulttuuria.
Opinndytety6 sivuaa my6s osallistamista ja kaupunkisuunnittelua siina
madrin, kun se on aiheellista lihtokohtien, nykytilanteen ja tarpeiden
selvittimisessa.

Opinniytetyon alussa (luku 2) kerrotaan kaupunkisuunnittelussa
pitkdin vallinneesta tarpeesta osallistaa kaupunkilaisia oman kaupun-
kinsa suunnittelutyhon. Lisdksi luvussa selvitetddn lyhyesti timin
opinndytetyon ydintd, Bay City Playn taustaa sckd keskeisid kasitteita.
Kolmannessa luvussa perehdytidn pelillistimiseen ja sen mekanis-
meihin ja sithen miten niitd voitaisiin soveltaa todellisuuteen. Luvussa
neljd kerrotaan kaupunkisuunnittelun ja osallistamisen nykytilasta ja
haasteista. Luvussa viisi kerrotaan pelien ytimesti ja ajatusmaailmasta
ja pohditaan mika tekee pelistd hyvin. Kuudennessa luvussa avataan
sitoutumisen, motivaation ja koukuttavien tekijéiden psykologista
taustaa. Seuraavaksi, luvussa seitsemin, kerrotaan case-esimerkkina
olevasta Bay City Play -hankeesta ja sen liht6kohdista. Sen jilkeen esi-
tellddn kesikoulun ty6pajojen tuotokset. Ndiden tyGpajojen tuottamia
peliversioita tarkastellaan kerityn teoreettisen tutkimustiedon valossa.
Luonnoksista pyritddn poimimaan ne kohdat, joissa on hyédynnetty
aiemmin opinndytetyOssi esiteltyjd pelillisid elementtejd ja pohditaan
miten ne tdyttdvit alussa asetetut tavoitteet. Kerityn tutkimusmateri-
aalin sekd tybpajoissa tuotettujen versioiden pohjalta luodaan kolmas
versio pelillistetystd tyckalusta. Lopuksi, luvussa kahdeksan, tehdddn
yhteenvetoa opitusta ja pohditaan miten hankkeen tdhinastisia tuloksia
ja taustatyotd voitaisiin hyodyntdd kehitystyon seuraavissa vaiheissa
seki ehdotetaan mahdollisia jatkotutkimuksen aiheita.

Ajallisesti opinnidytetyoprosessi sijoittuu hankkeen alkupiihin, jolloin
kartoitettiin mahdollisia tyckalun toteutustapoja seki kerittiin sopivaa
ydintiimia, osaamista ja yhteistySkumppaneita. Opinnéytetyd rajautuu
padttymidn jalkimmdiseen, Lahden ammattikorkeakoulun jirjestimain
ty6pajaan. Lopputuloksena tdssd opinnaytetyossa esitelldin kombi-
naatio, johon on koottu yhteen hyviksi ja mielenkiintoiseksi todettuja
elementtejd sekd muutamia lisiyksid ja muutoksia. Hanke ja kehitystyo
jatkuu edelleen opinniytetyon valmistuttua ja sen ensimmdisti versiota
pilotoidaan Lahdessa syksyn 2015 aikana.
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2 OPINNAYTETYON RAKENNE, BAY CITY PLAYN TAUSTAA

JA KESKEISET KASITTEET
2.1 KAUPUNKISUUNNITTELUPELIN TAUSTAA

2.1.1 Tarve osallistavalle kaupunkisuunnittelutydkalulle

Kaupungit kaipaavat uusia ty6kaluja ja tapoja osallistaa kaupunkilai-

sia suunnitteluun ja paidtSksen tekoon, silld perinteisid kuulemisia ei
koeta toimiviksi. Kovaddnisimpien ja aktiivisimpien nikemykset kylld
kuullaan, mutta monet hyvit ideat seka hiljaisimpien ddnet jaddvit usein
kuulematta. TySpajatkin ovat kivoja, mutta osallistamista ja yhdessa te-
kemistd lukuun ottamatta ne eivit kuitenkaan ole kovinkaan tehokkaita
muun muassa kerityn tiedon tallentamisen tyoldyden seki sen hy6-
dyntdmisen nikékulmasta. (Lahden ammattikorkeakoulu 2015). Uusien
tybkalujen avulla halutaan osallistaa kaupunkilaisia ja ndin mahdollistaa
arjen asiantuntemuksen hyédyntiminen erikokoisissa kaupunkiympi-
riston kehittdimishankkeissa. Ratkaisuna ehdotetaan pelillistettyd tapaa
osallistaa ja saada vakioituja tuloksia, joita olisi mahdollista aidosti
ottaa mukaan kaupunkien ja maankiyton suunnittelun taustatiedoksi.
Kaupunkimuotoilutytkalu pyrkii myds avaamaan suunnitteluprosessia
kaupunkilaisille ja kertomaan sen reunachdoista. (Kaupunkitutkimus ja
metropolipolititkka -hankehakemus 2015)

2.1.2 Bay City Play -kaupunkimuotoilupelin tavoite

Taimin opinndytetyon lihtokohtana on case-esimerkkind oleva Bay City
Play -hanke, jossa kehitetddn, testataan ja tuotteistetaan kaupunkimuo-
toilupeli, jonka avulla kaupunkilaiset voidaan osallistaa kaupunkisuun-
nitteluun aiempaa paremmin. Tavoitteena on yhdessi Lahden ammatti-
korkeakoulun asiantuntijoiden, tutkijoiden, opiskelijoiden sekd Lahden

kaupungin suunnittelijoiden kanssa kehittii vakioituja tuloksia tuottava
muotoilupeli. Lihtékohdaksi suunnittelussa asetettiin, ettd pelilliste-
tyn tySkalun tulisi toimia hyvind vaihtoehtona Lahden kaupungin jo
olemassa olevalle palautteenantojirjestelmille. TySkalun suunnittelussa
painotettiin kuitenkin, ettd pelistd saatavat laadulliset tulokset olisivat
tirkeAmpid kuin maarilliset.

Kaupunkimuotoilupelilld halutaan mahdollistaa kaupunkisuunnittelu-
prosessien parempi kayttdjilahtoisyys sekd aktiivisempi ja ldheisempi
vuorovaikutus kaupunkilaisten ja kaupungin suunnittelijoiden valilla.
Pelillistimiselld halutaan herittid niiden ithmisryhmien mielenkiinto,
jotka eivit ole olleet aiemmin motivoituneita osallistumaan kaupunki-
suunnitteluun. Asukkailla itsellddn on usein paras asiantuntemus omasta
elinympiristostiin, koska he tietdvit arjen kokemustensa ansiosta, mika
kaupunkien eri alueilla on hyvid ja miti asioita kannattaisi kehittda.
Paikallistuntemus on merkittivd apu kaupunkisuunnittelussa ja timéin
lisaksi kéyttdjien osallistaminen suunnitteluprosessiin auttaa luomaan pa-
remman kayttiji- ja asukaskokemuksen sekd sitoutuneemman suhteen
ympiriston ja palvelujen kanssa. (Kaupunkitutkimus ja metropolipoli-
tilkka -hankehakemus 2015)

2.1.3 Co-design -tydskentelyn taustaa ja luovaa osallistamista

Bay City Playn ty6ryhmi koostuu monialaisesta osaamisesta. Hanke
toteutetaan yhteistyossd Lahden ammattikorkeakoulun sekd Lahden
kaupungin henkildkunnan kanssa. Hankkeen verkostoon kuuluu my6s
joukko muita suomalaisia kaupunkeja ja alueita, luovan alan yrityksii,
kehitystahoja sekd hankkeita Suomessa seki kansainvilisesti. Yhteis-
tybverkolla pyritddn jalkauttamaan ja hyédyntdmain hankkeen tuloksia
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Bay City Playta on tydstetty kasvavan, monialaisen co-design -tiimin voimin, joka koostuu Lahden ammattikorkeakoulun tutkijoista, opettajista ja opiskelijoista sekd Lahden kaupungin suunnittelijoista. Tarkednd osana
prosessia ovat olleet kaksi Lahden ammatikorkeakoulun kesédty&pajaa, joissa kehitettiin kaksi versiota tydkalun mahdollisesta toteutustavasta. My&hemmin mukaan liittyy vield useita yhteistydkumppaneita ja kaupunkilaisia.

Ajallisesti opinndytetydprosessi sijoittuu hankkeen alkupadhan (merkitty punaisella viivalla), jolloin kartoitettiin mahdollisia tyékalun toteutustapoja sekd kerdttiin sopivaa ydintiimid, osaamista ja yhteistydkumppanei-
ta. Hankkeen etenemisen tarkastelun osalta opinndytety® rajautuu padttymaan jalkimmaiseen Lahden ammattikorkeakoulun jdrjestamadn tydpajaan. Kerdtystd seuranta- ja ldhdemateriaalista on tehty yhteenvetoa ja
analyysia. Lopputuloksena esitellddn kombinaatio, jossa kootaan yhteen hyvéksi ja mielenkiintoiseksi todettuja elementtejd ja jonka pohjalta kehitystyd tulee jatkumaan syksylld 2015. Hanke ja kehitystyd jatkuu edelleen
opinndytetyén valmistuttua ja sen ensimmidistd versiota pilotoidaan Lahdessa syksyn 2015 aikana.



mahdollisimman laajasti. Osallistuvia yhteisty6tahoja ovat muun muassa
Kaupunkimuotoilun osaajaksi koulutus -verkosto, Lahden seudun kehi-
tysyhtié Ladec, Toimiva kaupunki seki Service Design Network. (IKau-
punkitutkimus ja metropolipolitiikka -hankehakemus 2015). Hanke on
saanut rahoitusta Kaupunkitutkimus- ja metropolipolitiikka ohjelmalta.

Hankkeessa viedddn kiytinnon tasolle monialaista tybtapaa, co-de-
signia, miki tarkoittaa esimerkiksi muotoiluosaamisen kiytt6énottoa
osana kaupunkikehitystd. Co-designilla viitataan muotoiluprosessiin,
jossa luovat muotoilijat ja ei-muotoilualan thmiset tyGskentelevit
yhdessi. (Sanders E B.-N. & Stappets P, J. 2013, 25). Muotoiluajattelul-
la tarkoitetaan muun muassa kayttijien osallistamisen, kokeilujen ja
prototyyppien kiyttdd kehitystyossa. Tyotd avataan visualisointien ja
mallintamistySkalujen avulla ja ndin helpotetaan kisiteltdvien asioi-
den ymmirtimistd ja niistd keskustelua. Hanke tuo yhteen kaupungin
kehittimisen ammattilaisia ja muotoilun-, teknologian- seki graafisen
suunnittelun osaajia. My6s kaupunkilaiset tuovat oman lisinsd moni-
alaisessa kehitystiimissd rakennettavaan kaupunkimuotoilupeliin.

Muistettava on, ettd aktiivisten, luovien osallistamistapojen kiyttd kau-
punkisuunnittelussa on vield melko uusi ajatus, joten sen integroiminen
ja ajatusmallien vieminen kédytinnon toimintaan vaatii tulevaisuudessa
tyotd. Kayttdjaldhtoisyyteen suhtaudutaan ajoittain vield aika vastentah-
toisesti, joten kaupunkien henkil6kunta pitdisi voida sitouttaa tekemi-
seen (Saari 2015).

2.2 OPINNAYTETYOPROSESSIN KUVAUS JA AIHERAJAUS

2.2.1 Opinndytetyon rajaus sekd kehitystehtdva

Opinniytety6n aloitusvaiheessa tyén fokus oli co-design -prosessissa
ja visualisoinnissa. Kuitenkin lukuisten muuttujien, kuten hankkeen
aikataulutuksen, tyOpajojen kidytinnén toteutumisen ja tydpajoissa

usein esitettyjen kysymysten myotd opinnéytetyon fokus kohdistettiin
pelimekanismeihin ja sithen miten niitd voisi hyddyntid kaupunkisuun-
nittelussa. Suurimmalla osalla hankkeen osallistujista ei ollut kovinkaan
paljon omakohtaista kokemusta pelaamisesta ja paljon pelanneiden
osallistujien tietous oli saatu pelaamalla, eiki silld ollut varsinaista
teoreettista pohjaa. Pelimekanismit ja sen ajatusmaailma seki erityisesti
pelillistiminen kisitteend ja motivoijana perustuivat melko hataralle
tietopohjalle. Pelilliset elementit ja pelillistiminen itsessddn alkoivat
tuntua tarkemman selvitystyon arvoiselta aiheelta, jotta niitd voitaisiin
aidosti ottaa mukaan pelillistettya tyokalua suunniteltaessa. Taustatyén
edetessi pelillisyyden laajuus alkoi paljastua, joten opinndytetyon rajaus
péitettiin kohdistaa tiukemmin pelimekanismeihin ja niiden hyédynti-
mismahdollisuuksiin kaupunkisuunnittelussa.

Opinniytety6 keskittyy Bay City Playn suunnittelun alkupdihin ja se
pyrkii selvittimain pelillisyyden ydintd seki sitd, miten pelien koukut-
tavaksi, hauskaksi ja motivoivaksi miellettyjd toimintoja ja ajatusmalleja
voitaisiin lainata kaupunkisuunnittelun usein kankeahkoksi miellettyyn
maailmaan. Niin kaupunkilaisia pyritdin motivoimaan ja kannustamaan
osallistumaan seki sitouttamaan ja herittimiin mielenkiinto kaupun-
gin kehittimiseen ja vuorovaikutteiseen toimintaan.

Taustaty6ssd my0s selvitetddn psykologisesta ndkokulmasta mitd ylei-
sesti késitetddn hauskaksi ja millainen tekeminen koetaan tirkeiksi, mo-
tivoivaksi ja onnellisuutta lisddviksi. Ndmi elementit ovat olennaisia,
kun pyritddn luomaan vakavasti otettavaa, mutta samalla houkuttelevaa
ja koukuttavaa osallistavaa tyOkalua kaupunkisuunnittelun kayttoon.

2.2.2 Opinndytetyon tavoitteet ja luonne

T4ami opinniytetyd ei pyti ratkaisemaan Bay City Playn lopullista
toteutustapaa tai sitd miten pelillisyys tullaan toteuttamaan konseptis-
sa. Opinndytety® toimii taustatyoni ja teoreettisena pohjana Bay City
Playn jatkokehittelylle. Opinndytetyé on luonteeltaan taustoittava. Pelil-




listamisen ldht6kohtien ja mekanismien selvittiminen on luonteeltaan
kvalitatiivinen.

2.2.3 Kehittimisty6hon liittyvan materiaalin keruu

Teoreettista pohjaa opinndytetydlle on keritty perehtymilld pelisuun-
nittelun, psykologian, kiyttdjilihtdisen- ja osallistavansuunnittelun seka
yhteiskuntatutkimuksen sihkoisiin ja painettuihin julkaisuihin ja materi-
aaleihin. Tietoa on saatu my6s luennoilta ja web-seminaateista.

Empiirinen seuranta-aineisto on keritty kahdesta kesalld 2015
jarjestetystd Lahden ammattikorkeakoulun kesitydpajasta, joissa
molemmissa opiskelijat kehittivit pienryhmissdin omat version-

sa pelillistetystd osallistamistyOkalusta. Seurannasta saatu aineisto
sisaltdd tyGpajoissa tuotetun visuaalisen materiaalin, jota on tuotettu
sekd luonnosten seki tietokoneella havainnollistettujen mallikuvien
muodossa. Ty6pajoista on koottu tietoja paivikirjamaisessa muodos-
sa ja lisdksi tekemistd on tallennettu videokameralla kuvaamalla seka
valokuvien avulla.

Alussa ty6pajoista oli tarkoitus kuvata videolle ainoastaan alku- vili- ja
loppuesittelyt. Ensimmadisen tyopajan alettua kuitenkin todettiin, ettd
niiden vilissd chtisi tapahtua hyvin paljon sellaista, mihin mahdollisesti
haluttaisiin vield palata raportointivaiheessa. Tésti syystd pajat kuvattiin
miltei kokonaisuudessaan. Opiskelijoita pyydettiin tekeméin jonkin-
laista raporttia esimerkiksi paivakirjan, uvimaratataulukon tai mindma-
pin muodossa. Sithen oli tarkoitus merkitd mitd paatoksii, ajatuksia ja
suunnittelunvaiheita prosessissa tulee vastaan. oli kyseisend pdivini
tapahtunut. Tillaisesta dokumentoinnista luovuttiin kuitenkin hyvin
varhaisessa vaiheessa, koska sen ei koettu tukevan tekemista. Esi-
merkiksi ensimmadisessi tyopajaryhmissi suunnittelu rénsysi laidasta
toiseen viela toisenkin viikon alussa, joten jatkuva raportointi ei juuri-
kaan olisi tukenut luovaa prosessia vaan olisi pikemminkin tehnyt siitd
jaykkdd ja vienyt turhan paljon aikaa itse suunnittelutyoltd. Paremmaksi

tavaksi osoittautui luonnostelu suunnittelun edetess ja talld oli myGs
mietint6jd ja vuorovaikutusta tukeva rooli.

Hyvien, tyGpajojen etenemisen ohessa tehtyjen seurantamuistiinpa-
nojen ansiosta kaikkea videomateriaalia ei tarvinnut kokonaisuudessaan
kiyda lapi endd opinniytetyon kirjoitusvaiheessa, vaan sitd voitiin kayt-
tad tukena, kun haluttiin palata tarkistamaan tiettyjd epaselviksi jadneitd
kohtia tai tallentamaan niitd hetkid, jolloin osallistuminen tyopajoihin ei
seurannan kannalta ollut mahdollista.

Ty6pajoissa olin padosin osallistujana havainnoitsijan roolissa ja pyrin
dokumentoimaan valokuvin ja videokameralla suunnittelun etenemis-

td sekd kirjaamaan havaintojani péivikirjamaisessa muodossa. Pyrin
tietoisesti pitimédn etisyyttd suunnittelutyéhon ja ndin minimoimaan
ydintiimimme aiemmin tekemin ideoinnin vaikutusta opiskelijoiden
tyoskentelyyn ja heididn versioonsa pelistd. Tarvittaessa annoin ideoin-
tityotd tukevia vastauksia, jotta opiskelijoilla olisi tarvittava mairi tietoa
paidstikseen eteenpiin suunnittelussa. Ajoittain muistutin opiskelijoita
tehtivinannosta ja tavoitteista sekd esitin tarkentavia kysymyksid ja poh-
dinnan aiheita, jotta lopputulos vastaisi pelille alussa asetettuja kriteereja.

2.3 TAUSTATYON POHJUSTAMINEN JA BENCHMARKING

2.3.1 Aiemmat tutkimukset

Alempaa tutkimusta pelillistimisestd on tehty jonkin verran. Esimerk-
kind kaksi tyotd, jotka sivusivat aihetta varsin liheltd ovat Kirsikka
Vaajakallion tohtorinviitéskitja ”Design games as a tool, a mindset and
a structure” ja Vyyhti-pelin kehittdjin Susanna Snellmannin opinniy-
tetyd “Pelaamalla yhteistoiminnallisuutta: kansalaisaktivismin nousu
Helsingin kaupunginosissa”. Peleistd ja pelillistimisesti oli saatavissa
kohtalaisen paljon kirjallisuutta, padosin englanninkielisend. My6s
Internetistd 16ytyi runsaasti pelillistimiseen liittyvia artikkeleja, niistd




useimmat kansainvilisid. Kiyttdjildhtoisestd suunnittelusta ja co-design
-prosesseista tuntui 16ytyvin hieman enemmin tutkimusta, mutta varsi-
naisesti kaupunkisuunnittelun pelillistimiseen keskittyvid tutkimuksia ei
taustatyOssi tullut vastaan.

Tissd opinndytetyossd on kiytetty useita lihteitd, mutta kaksi erikseen
mainitsemisen arvoista ovat Jane McGonigalin kirja Reality is Broken:
Why Games Make Us Better and How They Can Change the World”
ja Josh Lernerin ”Making Democracy Fun: How Game Design Can
Empower Citizens and Transform Politics”. Niiden ldhteiden anti on
hyvin tulevaisuusotientoitunut, ennakkoluuloton seki syville pelillisyy-
teen tunkeutuva ja ne selvittivit selkeidsti, miten pelillisyys nikyy timan
hetken osallistavissa projekteissa ja Internetissd verkostoitumisessa.

Jane McGonigal on merkittivad yhdysvaltalainen pelien suunnittelija ja
tutkija. Hin on erikoistunut muun muassa vaihtoehtoisen todellisuuden
peleihin. (Wikipedia: Jane McGonigal 2013). Josh Lerner on poh-
jois-amerikkalaisen The Participatory Budgeting Project -organisaation
toimitusjohtaja, joka on tutkinut pelimekanismeja, voimaannuttavaa
osallistavaa toimintaa ja julkisen rahan kayttéd. (Lerner 2015).

2.3.2 Benchmarking

Benchmarkauksen tarkoituksena on oppia parhaista kiytinnoistd (Best
Practices) muilta saman alan toimijoilta vertailemalla niiden strategi-
sia valintoja, palveluja, tuotteita ja toimintatapoja. Voidakseen luoda
markkinoille menestyvin palvelun, on tiedettiva millainen kilpailu
alalla vallitsee ja mitkd ovat tuotteen tai palvelun omat vahvuudet ja
heikkoudet. Benchmarkausta voidaan tehda arviomalla, havainnoimal-
la, tutkimalla ja vertailemalla. Sen avulla on mahdollista 16ytid oma
sininen merikin eli markkinarako, joilla ei vield ole valtavasti kilpailijoi-
ta. Banchmarkauksen avulla voidaan etsii keinoja erottua positiivisesti,
lainata kokonaan toisen toimialan logiikkaa, tehdd strategisia valintoja
ja tarpeen mukaan muuttaa suuntaa. (Tuulaniemi 2011, 138-139.)

Bay City Playn benchmarkauksessa kerittiin useita erilaisia, maailmalla
kaytettyjd pelillistettyjd tytkalukonsepteja, joiden avulla oli osallistettu
thmisid kaupungin suunnitteluun. Yhtdin tiysin “kopiointikelpoista”
mallia ei 16ytynyt. Useimmiten ongelmina olivat kuvitteellinen kaupunki,
joka kertaluontoisena toteutuksena saattaisi toimia, muttei tayttiisi pelil-
le asetettua kriteerid monistettavuudesta eli olisi sellaisenaan liian ty6lis,
hidas tai kallis toteuttaa ja ylldpitdd. Upeita kaupunginrakennuspeleja
ovat muun muassa klassikko SimCity sekd uusi, suomalainen tulokas
Cities: Skylines. Ne ovat puolestaan suuren budjetin sovelluksia, mutta
joiden hienot, pitkille viedyt graafiset toteutukset eivit kuitenkaan
palvelisi tunteiden vilittdjind tai ne olisivat sithen turhan monimutkaisia.
Esimerkiksi Cities: Skylines -pelistd todettiin ensimmadisen tyGpajan kes-
kusteluissa, ettd vaikka peli oli hienosti ja monitasoisesti toteutettu niin
siltikddn pelaajat eivit ole siind “’sisdlld” edes pelatessaan. Niin kaupunki
voitaisiin kylld rakentaa pelimaailmassa, mutta siind asuminen kaytin-
n6ssi olisi todellisuudessa hyvin toisenlaista kokemuksen tasolla. Tdsta
syystd ne eivit my6skiin vastaisi Bay City Playlle asetettuja kriteereja.

Edelld mainittu havainto muistuttaa siité, ettd kaupungin kokeminen on
hyvin henkil6kohtainen asia. Pelin avulla voidaan selvittdd muun muassa
toimintoja, palveluja ja visuaalisuutta vain tiettyyn pisteeseen saakka,
mutta sen avulla ei valttimattd pddstd sisddn oikeaan kokemusmaailmaan.
Kiytinnossd esimerkiksi alueen vithtyisiksi kokemiseen saattaa vaikut-
taa niinkin pieni asia kuin puun istuttaminen juuri oikeaan paikkaan.
Kaikkea ei voida suunnitella ja maéritelld etukiteen. Myos havainneku-
vassa toimiva asiat saattavat kiytinnossd osoittautua kaikkea muuta kuin
toimiviksi tai viihtyisiksi. Suunnittelijoiden ja kaupunkilaisten nikemyk-
set saattavat olla todellisuudessa erilaisia puuttuvan yhteisen kielen takia.
Visuaalisuudesta voi hyvin olla apua yhteisen kielen 18ytymisessd, mutta
toisaalta se voidaan my6s kokea harhauttavana, mikili toinen osapuoli
nikee visualisoinnin viitteellisend ja toinen tulkitsee sitd kirjaimellisesti.

Fyysisell, suurelle karttapohjalle toteutetussa Vyyhti-pelissd ongelmana
nihtiin fasilitaattoreiden esiintyminen aktiivisina vetijind ja monissa
fyysisissa, hiekkalaatikkomalliin perustuvissa rakennuspeleissd esimer-




kiksi saadun tiedon vakioitavuus koettiin turhan tySllistivind. Eniten
positiivista huomiota kaikissa suunnitteluun osallistuneissa ryhmissi
tuntui herittavin Urbanology Online-peli, joka olisi hyvin helposti
sekd toteutettavissa ettd paivitettiessd tapauskohtaisesti. Ongelmana
kuitenkin nihtiin, ettd sellaisenaan se tuottaisi varsin mustavalkoisia
tuloksia, koska kysymyksiin pystyi vastaamaan ainoastaan kylld tai ei.
Jonkin verran tietoa ihmisten nikemyksisti silld olisi mahdollista saada,
vaikkakin sen avulla ei saataisikaan selvitettyd mihin vastaus perustuu
eikd sen avulla voisi esittdd uusia kehitysideoita. Yleiselld tasolla monet
benchmarkatut, pelillistetyt, osallistavat tyokalut olivat liian monimut-
kaisia tai vastaavasti tarjosivat turhan yksioikoisia, perustelemattomia
tai hankalasti vakioitavia tuloksia. Lisiksi monet niistd olivat vaikeasti
monistettavissa tai skaalattavissa tai ne olisi eivit sellaisenaan tiyttdneet
pelille asetettuja kriteereja.

Benchmarkaus-taulukot esitellddn sivuilla 11-13.

2.4 LUOVAT OSALLISTAMISEN TAVAT

2.4.1 Luovat osallistamisen tavat ja ajatusmallit

Pelillistiminen on yhdenlainen luova ongelmanratkaisukeino ja tastd

syystd on tarpeen lyhyesti avata luovan ongelmanratkaisun ajatusmal-
leja ennen siirtymista pelillistimisen ja pelimekanisemien ldhempiin

tarkasteluun.

Luovassa ongelmanratkaisussa on avoin ja positiivinen ilmapiiri.
Tirkedssd roolissa uuden keksimisen kannalta ovat usein my9s ryh-
mity6skentely ja verkostoituminen. Innovaatioiden tuottaminen on
aaltoileva ja iteroiva prosessi ja ndin ollen uusia ideoita ja keksint6jd

el synny tasaisesti nithin varattujen resurssien (aika, raha, jne.) tahtiin.
Toisinaan ideoita syntyy vihitellen ja toisinaan paljon kerrallaan. (Oja-
salo, Moilanen & Ritalahti 2014, 159). Luovassa ongelmanratkaisun

prosessissa ideointi ja arviointi on pidettiva aluksi erillddn toisistaan.
Liian varhainen kriittisyys voi pysayttdd uusien ideoiden syntymisen ja
latistaa osallisten halua ja kykya tuottaa uusia lihestymistapoja. Uusiin
innovatiivisiin ideoihin pditiin usein vasta alussa mieleen tulevien
perinteisempien ratkaisujen jilkeen. Onkin tirkedd hyviksyd, ettd tal-
laisessa prosessissa midrd usein synnyttdd laatua. (Ojasalo, Moilanen &

Ritalahti 2014, 158-9)

Muotoilussa hyédynnetdin usein kiyttdjien osallistamista sekd kokeile-
vaa ja iteroivaa toimintaa. Iteroivassa toiminnassa tyGvaiheita toistetaan
ja hiotaan niin ettd 16ydetddn tyydyttiva ratkaisu. Pelit suunnitellaan

ja muotoillaan visuaalisesti ja vuorovaikutukseltaan houkutteleviksi ja
ymmirrettiviksi, jotta ne houkuttelisivat pelaamaan ja sitoutumaan
peliin. Peleissa kiechtovia elementtejd ovat sddntdjen selkeys ja muuttu-
mattomuus sekd ldpindkyvyys ja puolueettomuus. Laht6kohtaisesti ne
asettavat pelaajat tasa-arvoiseen asemaan. (Lerner 2014). Tdma on yksi
keskeinen ominaisuus, jota on muotoilun menetelmien avulla pyritty
tuomaan myo6s osallistavaan suunnitteluun. Esimerkiksi kaupunkilaisille
ns. kapulakieli voi tuntua vieraalta ja muotoilu voi tarjota tihin ratkai-
suksi visualisointia. Suunnittelijat ja kaupunkilaiset pyritddn asettamaan
samalle viivalle ja vuorovaikutuksen toivotaan lihentivin suhteita.

Visualisointi on varsin kiyttokelpoinen tyokalu, kun halutaan selvittad
thmisten d4dneen sanomattomia ajatuksia. Muotoilun tyokalujen avulla
tuotetut ideat ovat usein ldht6kohtaisesti hyvin kdytinnonliheisid koska
ne ovat usein saaneet alkunsa arjen kokemuksista.

2.4.2 Muotoilu apuna osallistavassa suunnittelussa

Muotoilussa on alettu vihitellen siirtyd kayttdjalihtoisestd nikokulmas-
ta lihemmas osallistavaa suunnittelua: Ei siis suunnitella kiyttéjille vaan
kayttdjien kanssa. Tdtd varten suunnitteluun kaivataan uusia ajatusmal-
leja ja tybtapoja. Ajatuksena on, ettd kaikilla ihmisilld on annettavaa
muotoiluprosessille ja hyvien tyékalujen avulla voidaan luoda molem-
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URBANOLOGY -ONLINE PELINA

Waag Society/ BMW Guggenheim Lab

www.bmwguggenheimlab.org/urbanology-online

Online -peli nettisivulla

Internetissa pelattava peli, jossa rakennetaan
unelmien kaupunkia vastaamalla kymmeneen
kysymykseen kylld tai ei. Pelaajan vastattua hdn
nakee miten muiden pelaajien vastaukset ovat
jakautuneet kylla- ja ei-vastauksiin. Pelin lopuksi
kone etsii kaupungin, jonka "priorisointiprofiili”
(ei se mietn hyvin toteutuksessa on kdytanndssa
onnistuttu) vastaa parhaiten pelaajan vastauksia.

Selkea ja yksinkertainen toteutus, johon on help-
po hypatd mukaan, ei monimutkaista pelisdan-
tojen opettelua. Pelia voi pelata tietokoneella
missd vaan ja milloin vaan (kotona, julkinen

tila). Ei mahdollisuutta keskusteluun, vaikkakin
kommentteja voi jattdd kaupunkien Info-osioon,
josta nakee myos tarkemmin kaupungin "prio-
risointiprofiilin”.

Visuaalinen toteutus on yksinkertainen ja
helposti ldhestyttava: Kysymysten taustalla on
tunnelmakuvia ja niiden paalld laatikon koolla
seka prosenteilla ilmaistuna kylld ja ei- vastaus-
ten maara suhteutettuna toisiinsa.

Skaalautuva, muunneltavissa paikka- ja tilanne-
kohtaisesti, soveltuu eri ikaryhmille. Verbaalisi-
sesti esitettyja kysymyksia on helppo muuttaa
tarvittaessa osallistujien ja paikan mukaan seka
laajentaa tehtavaa. Tulokset muuntuvat saman-
tien numeraaliseksi.

URBANOLOGY -LIVEPELI:
Waag Society/ BMW Guggenheim Lab

www.bmwguggenheimlab.org/multimedia/
media/66...

Livepeli

Urbanology Online -pelista modifioitu live-
versio soveltuu keskustelevaan, osallistavaan
pelaamiseen. Alustana on suuri pelilauta, jonka
paalld pelaajat seisovat. Pelissa rakennetaan
unelmakaupunkia yhdessa kaupungin paattdjien,
arkkitehtien, kaupunkilaisten yms. kanssa. Vasta-
ukset nakyvat reaaliaikaisesti isolla naytolla.

Peli on yhdistelmd perinteisid peleja seka
interaktiivisia kaupungintalon kokouksia. Se
antaa tilaisuuden keskustella muiden, usein
tuntemattomien, pelaajien kanssa. Pelaaja joutuu
pelatessaan valitsemaan oman/ammattinsa puo-
lesta omaksutun nakemyksen seka peliroolinsa
edustaman mielipiteen valilld, joten hanen on
mahdollista katsoa asioita poikkeuksellisesta nd-
kokulmasta. Kantaansa voi muuttaa kesken pelin
ja kokeilla erilaisia ndkokulmia ilman todellisia
seuraamuksia. Lahestymistapa on silmidavaava
ja toisaalta pelatessa tarjoutuu mahdollisuus
sukeltaa keskusteluun turvallisen leikkimielisesti

ja poistua oman mukavuusalueensa ulkopuolelle.

Kysymyksia ja dataa on keratty eri alojen asian-
tuntijoilta ja tavallisilta kansalaisilta. Kysymyksia
voi lisata online -pelin kautta ja niitd suodate-
taan mukaan peliin. Pelikokemuksesta on haluttu
tehda helposti lahestyttava, hauska ja sitouttava.
Peli on skaalautuva, muunneltavissa paikka- ja
tilanne- ja ikaryhmakohtaisesti.

SIMCITY
Electronic Arts

www.simcity.com

Digitaalinen tietokone- tai iPad-peli

Klassikkopeli SimCity avaa pelaajille kaupun-
kisuunnittelun haasteita. Pelaajat rakentavat
kuverndorin roolissa kaupungin "alhaalta

ylos”. Kaupunkiin sijoitetaan rakennukset, tiet,
liikenne- ja sahkaverkostot, koulutus- ja tervey-
denhuoltosysteemeja mydten. Budjettia on sen
mukaan kuin verotustakin, joten pelaajan pitaa
tehda valintoja mihin rahaa sijoitetaan. mista
sdastetaan ja tahdataankd mm. pitkan aikavalin
valintoihin, kuten kalliimpaan uusiutuvaan
energiaan.

Kaupungin rakentaminen on hyvin monikerrok-
sisista ja monimutkaista ja fiktiivisyydestaan
huolimatta peli tuo hyvin esiin samoja haasteita,
joita oikeassakin kaupunkisuunnittelussa. Pelaa-
jat saavat testata erilaisia kaupunkisuunnitelmia
ja niiden vaikutusta ymparistoon ja sosiaaliseen
tilanteeseen.

Pelin on maksullinen tietokoneella tai iPadilla
pelattava peli.

Visualisointi on pitkalle vietyd ja monitasoista.

Samanhenkisia peleja mm. suomalainen
Cities: Skylines

ELECTROCITY

Genesis Energy

www.electrocity.co.nz/HowToPlay/default.aspx
ja F&Q: http://www.electrocity.co.nz/FAQs/#faq9

Digitaalinen nettipeli

Genesis Energy, uusiseelantilainen johtava
energian tuottaja ja jalleenmyyjd, nakee energi-
anhallinnan laajemman ymmarryksen tarkeana
ja tarjoaa siita yksinkertaistetun, pelillistetyn
version ajatuksella "Mita enemman julkista
kiinnostusta sitd parempi yleinen ymmarrys.
Mita enemman tietoonperustuvaa keskustelua
sen parempi kaikille”

Miten energiaa tuotetaan? Paljonko se maksaa?
Miten se vaikuttaa ymparistéon? Namd ovat tar-
keitd aiheita eivatka ainoastaan insinddrien ja
teollisuusasiantuntijoiden haasteita. ElectroCity
kehitettiin kasvattamaan erityisesti oppilaiden
tietoisuutta energia-alan termistostd, teollisuu-
den konsepteista ja sen ongelmista.

Pelin tavoite ei ole puida vastakkaisia poliittisia
nakemyksid energiaa koskevissa kysymyk-

sissd vaan herdttad mielenkiintoa ja istuttaa
puolueeton mielenkiinnon siemen tulevaisuutta
ajatellen.

Pelin halutaan olevan hauska ja opettava seka
sellainen, joka antaa lapsille jotain uutta tietoa
koulussa ja kotona jaettavaksi. Pelin haluttiin
myo0s viestivan selvasti, ettd se on suunniteltu ja
toteutettu Uudessa Seelanissa. Se on suunnattu
erityisesti lapsille.

Evi Linnoaho-Kaarre

Kuvat pelien yhteydessa mainituilta sivustoilta
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WIKISUUNNITTELU

Peter Tattersall

http://wwwkaupunginosat.net/kansalaisen_tyo-
kalupakki/wikisuunnittelu

Tydpaja

"Tyopajamenetelmd, jossa asukkaat ja ammat-
tisuunnittelijat tekevat kaupunkipienoismalleja
tuodakseen esiin nakemyksensa suunnitte-
lualueen kehityksesta. Pienoismallien sahkoinen
jatkotydstaminen ja jakaminen tekevat
tyopajoista kaikille osallistujille tehokkaan oppi-
misprosessin. Lopputuloksena syntyy ammatti-
suunnittelijan piirrokseen verrattava lopputulos,
jonka avulla kaikki osapuolet voivat muodostaa
tasapuolisen ja harkitun nakemyksen suunnitel-
tavasta kohteesta ja suunnitelman tavoitteista”
(Lainaus kaupunginosat.net -sivustolta).

Pelissa kaytetdan Wikipediasta tuttua kehitta-
mistapaa, jossa artikkelit syntyvat ja kehittyvat
monien eri toimijoiden pienten panosten kautta.
Wikisuunnittelussa tata menetelmaa sovelletaan
kaupunkipienoismallien sommitteluun siten,
etta eri osallistujien vuorottaisten muokkaus-
ten kautta rakennetaan yhteinen nakemys
suunnittelutehtavasta ja sen madrittelysta seka
tuodaan esiin myds siihen liittyvat erimielisyy-
det. Tydpajan yhteydessa kaytavan keskustelun
kautta on mahdollista tehda nakyvaksi asukkai-
den toivomukset seka heidan kasityksensa siitd,
mita suunnittelulla pitdisi saavuttaa. Vastaa-
vasti tyopajojen kautta asukkaat voivat oppia
ymmartamaan suunnitteluhankkeeseen liittyvia
rajoituksia ja muiden osapuolten tarpeita.

TUUNAATAAJAMA
Lappeenrannan teknillinen yliopisto

http://www.ara.fi/fi-FI/ARAtietopankki/Lahioke-
hittamisen_tietopankki/Asukkaiden_osallisuu-
den_vahvistaminen/Tuunaa_Taajama_(513)

Livepeli, jonka pelilautana esim. karttapohja

Peli hyddyntad daneenajattelutekniikkaa.
Keskeista sen selvittdminen, mitd ldhipalveluita
ihmiset arvostavat. Pelin ohessa voidaan kirjata
ylos pelaajan demografisia tietoja (ikd, sukupuo-
li, missa asuu), nauhoittaa tai tehda muistiinpa-
noja pelaajan ddnenajattelusta.

Ensin pelaaja valitsee haluamansa palvelut
(nappulat) laudalle ja asettaa ne tarkeysjdrjes-
tykseen. Ndin selvitetadn mitkd palvelut han
haluaa olevan kilometrin sisalld kodistaan ja
mika on asukkaille palveluiden ja asioiden
tarkeysjarjestys sekd mitd uusia asioita asukkaat
kaipaavat.

Pelin tuottamat "taajamat” dokumentoidaan
valokuvaamalla. Valokuvista voidaan laskea ja
analysoida mita palveluja ihmiset arvostivat.

Pelia voidaan pelata esimerkiksi yleisdtapahtu-
massa vaikka koko perheen voimin ja samalla
voidaan havainnollistaa suunnitteluun liittyvaa
monimutkaisuutta ja herattaa keskustelua.

PELISSA YHTEINEN KAUPUNKI!

Suomen ymparistdopisto SYKLI

http://syklifi/fi/koulutusalat-ja-teemat/ope-
tus-ja-kasvatus/pelissa-yhteinen-kaupunki

Vuorovaikutteinen ja pelillinen tyopaja (4-5h)

Pelipohjana ovat palikat ja karttapohjat.
Tyopajan osallistujat rakentavat pienoismalleja
kaupunginosista, jotka sijaitsevat kuvitteel-
lisessa suomalaisessa kaupungissa. Pelin
tilanteet tuodaan arkieldman kontekstiin ja niita
verrataan todellisiin kaavoitusprosesseihin. Nain
varmistetaan, ettei pelissa ole muodostunut
vaarid oletuksia. Fasilitoija, joka kuljettaa tarinaa
ja antaa rakentajille inspiroivia ja keskustelua
ohjaavia tehtavid. Kuvitteellinen kaupunki
mahdollistaa vapaan, moniarvoisen keskustelun
ja rohkeatkin ratkaisut. Pelin lopuksi puretaan
kokemuksia ja opittua.

Pelaajat saavat myds evaitd voidakseen osallis-
tua elinymparistonsa kehittamiseen. Kaupun-
kisuunnittelun ja -ympadriston asiantuntijat
kohtaavat kaupungin asukkaat uudella tavalla.
He pitavat tietoiskuja kaupunkisuunnittelun eri
nakokulmista, kommentoivat kaupunginosien
rakentelua ja arvioivat tuloksia. Kaupunkisuun-
nittelun yleisten periaatteiden ja rakentamisen
rinnalle tuodaan esille esimerkiksi energi-
antuotannon, liikenteen, viherympariston ja
sosiaalisen hyvinvoinnin teemoja.

Menetelma soveltuu yldkouluikaisille ja sita
vanhemmille, myds aikuisille.

PARTICIPATORY CHINATOWN

Osana Bostonin Chinatownin suunnitteluprosessia

http://engagementgamelab.org/games/participa-
tory-chinatown/

3D-peli, jota pelataan livend

Peli on modernisoitu versio kaupungintalon
kokouksista, joihin on yhdistetty moderni tekno-
logia, yhteisollisyys ja "democratian likainen ty6”.

Pelissd astutaan kuvitteellisen henkildhahmon
saappaisiin, jonka tehtdvand on loytda esimer-
kiksi tdita tai ravintola. Kielitaito ja tulotaso tai
muut asiat voivat mutkistaa henkilon toimintaa.
Pelissa kavellaan kehitysalueiden Ldpi ja koite-
taan hoitaa henkilon haluamia asioita. ja samalla
kommentoidaan ehdotettuja kehitysalueita.
Jokainen kommentti ja paatos jaetaan oikeiden
paatoksentekijoiden kanssa.

Participatory Chinatown on suunniteltu usean
henkilon reaaliaikaisesti samassa tilassa pelat-
tavaksi ja virtuaalitilassa jaettavaksi. Pelid voi
pelata kiinaksi tai englanniksi, koska mukaan
haluttiin ottaa myds todelliset kielelliset haas-
teet. Pelissa yhdistyvat myos kerronnallisuus seka
kokemus kun avatar, jolla on oma eldmankoke-
muksensa, liikkuu halki tuttujen alueiden.

Roolipeli voi antaa osallistujille vahvan kuulumi-
sentunteen ja ymmarryksen pelissa kasiteltaviin
asioihin. Se tutustutti pelaajan alueen nakokul-
mien monimuotoisuuteen ja aiheisiin.

Peli voitti The Games for Change 2011 Direct
Impact -palkinnon.

Evi Linnoaho-Kaarre

Kuvat pelien yhteydessa mainituilta sivustoilta
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COMMUNITY PLAN IT

The Engagement Game Lab at Emerson College
communityplanit.org
Digitaalinen nettipeli

Pelin tavoitteena on suunnitella parempia
kaupunkeja, jakaa tietoa ja sitouttaa asukkaita
suunnitteluun hauskalla tavalla.

Pelaaja vastaa kysymyksiin. Osa haasteista

on aluksi lukittu ja ne voi avata vastaamalla
Trivia-kysymyksiin. Jokaisesta loppuun viedysta
haasteesta pelaaja saa pelikolikoita, jotka
menevat palajan valitsemalle kohteelle. Lopussa
kolme eniten kolikoita saanutta kohdetta voittaa
oikeasti rahoituksen projektiinsa.

Peli tarjoaa tilaisuuden omien ideoiden jakami-
seen ja tilaisuuden keskusteluun pelin aikana:
"Saippualaatikkoon” voi laittaa kommentteja ja
omia tarinoitaan ja parhaat kommentit kasvatta-
vat pelaajan kolikkosaldoa. Suunnittelijat saavat
pelaajien kommentit kdytt6onsa. Karttaan voi
myos merkita vaikkapa Lloytamansa kauniin
paikan, josta haluaa kertoa muillekin yhteison
jasenille.

Pelaaminen ei ole sidottu aikaan eika paikkaan.
Pelissa halutaan painottaa, etta kullakin
yhteison jasenen mielipiteelld on merkitystd ja
yhteiset asiat tulisi ratkaista yhdessa yhteison
kanssa.
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SHAPED BY US

Sea Communications and Cornwall Council.
www.shapedbyus.org
Digitaalinen nettipeli

Shaped By Us on nettisivustolla pelattava,
tiettyyn paikkaan sidottu peli, joka tarjoaa
avoimen alustan ideoinnille ja yhdistaa seka
julkisen-, yksityisen sekda kolmannen sektorin
seka yhteison.

Pelin avulla on tarkoitus kehittad yhdessa luovia
ratkaisuja. Ideana on, etta hyvdt ideat voivat tul-
la mistd vaan ja kaikki saavat osallistua. Pelissa
voi helposti seurata haasteiden etenemistd ja
lisatd omia haasteita muiden ratkaistavaksi.

Shaped By Us -pelissa halutaan luoda avoin
yhteistydymparisto, jossa Cornwallin ihmiset ja
yhteisot voivat suunnitella parempia palve-
luita. Suunnittelun kohteina ovat julkisten
palveluiden laatu ja saatavuus seka inspiroivat
innovaatiot ja yritykset.

Peliin on lisatty avointa dataa, jotta ihmisten
olisi helpompi ymmartaa paikallisia asioita.
Pelaajat voivat myos etsia pelin sisalld toisten
pelaajien tarjoamia haasteita, jotka vastaavat jo
valmiiksi heidan omia intressejaan. Haasteet on
merkitty kartalle. Pelissa voi jakaa mm.videoita
ja muodostaa ryhmid. Suosikki-ideoille voi antaa
aania ja etsia ihmisia, jotka osaisivat toteuttaa
ehdotettuja ideoita.

VYYHTI

Metropolia
http://vyyhti.metropolia.fi/vyyhti-peli/
Pelilauta -versio, jota pelataan livepelina

Pelilaudalla (15m?), jossa reitit Helsingin kartan
paalld, edetdan noppaa heittamalld ja liikut-
tamalla pelimerkkeja. Peli pohjautuu nopeaan
ongelmanratkaisumenetelmdan.

Peliin karkena oleva yhteistoiminnallisuuden
synnyttdminen ja dialogisuus muodostu-

vat JUMI!- tehtavien ratkaisemisen aikana,
jolloin joukkueen jasenet vastaavat etukateen
madritellyn ajan sisalla kohderyhmakohtaisesti
asetettuihin kysymyksiin tai tekevat erilaisia
tehtdvid, jonka jalkeen he palaavat lahtruutuun.
Kysymyksiin ei Loydy oikeita vastauksia pelisi-
sallosta, joten vastapelurit toimivat vastauksen
arvottajana.Joukkueet saavat kysya toisiltaan
lisakysymyksia.JUMI! tarjoaa helpotuksia, Vyyh-
ti-rahaa tai muuta peliin etukateen sijoitettua.

Pelifasilitaattori ja kaiuttaminen ovat keskeises-
sd roolissa: tarkistetaan, ettd kysyjd ja vastaaja
ovat ymmartaneet asian samalla tavalla.

Pelitapahtuma on tietynlainen lavastettu
keskustelu, jossa jumikysymykset on asetettu
dramaturgisesti oikeisiin pelin vaiheisiin pro-
vosoiden pelaajia keskustelemaan, kyselemdan
ja kyseenalaistamaan. Jumikysymyksiin liittyva
aikarajaus manipuloi vastaajia toimimaan
impulsiivisemmin.

#liketdlahiota

valickerenbins 124, - 23 HHS
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KAAVAKAVELY/#LIKETALAHIOTA
-- Blogeista poimittuja --

http://verkko-osallistuminen.fi/2015/04/26/
instagramin-kanssa-kaavakavelylle/
Instagram-kuvakokoelma

Kilpailu ei ole kaupunkisuunnittelupeli vaan
Julkisesti nahtavilla -blogissa esitelty idea
Instagram-kaavakavelystd, jossa asukkaiden
Instagramiin lataamia kuvia voisi hyodyntaa
kaupunkisuunnittelussa.”Kaavakavely on perin-
teinen tapa jalkautua paikan paalle tutustumaan
suunnittelualueeseen yhdessa paikallisten
asukkaiden kanssa. Uusi versio siita voisi olla
Instagram-kaavakavely, jonka aikana osallistujat
voisivat valokuvin kertoa, mika alueella on
tarkead tai mitd pitdisi kehittad”

Tastd on pari samansuuntaista galleriaa:

http://lahioprojekti.helfi/liketalahiota

"Ota valokuva itsellesi tarkedsta ja viihtyisasta
paikasta jossakin Helsingin Lahi6ssa. Sinun
huudisi voi olla asuinymparistosi tai liittyd har-
rastuksiisi, kavereihisi tai vapaa-aikaasi. Lataa
kuva Instagramiin ja lisad siihen #liketalahiotd,
paikan virallinen tai tunnettu nimi ja kerro miksi
pidat kuvaamastasi paikasta.’

Hyva kasvaa Jarvenpadssa:

Kavelylla keratyt kuvat ndkyvat Hyva kasvaa Jar-
venpadssa -liikkeen nettisivuilla ja kuvagalleria
kasvaa edelleen, kun Instagram-kuviin liitetaan
hashtag #hyvdjdke ja #jarvenpaa.
http://www.hyvakasvaajarvenpaassa.fi

Evi Linnoaho-Kaarre

Kuvat pelien yhteydessa mainituilta sivustoilta



min puolin ymmarrettidvid vuorovaikutusta. (Sanders & Stappers 2008).
My6s Bay City Playn ideana on tarjota innostava ja helppokiyttéinen
tyokalu, joka auttaisi kaupunkilaisten ja kaupungin suunnittelijoiden
vilisessd yhteistyOssi.

Kiyttijikeskeisessd muotoiluprosessissa kohdistetaan huomio suun-
niteltavaan kohteeseen, kuten esineeseen, kommunikointiin, tilaan,
kayttoliittymidn tai palveluun, jotta lopputulos vastaisi kdyttdjin tarpei-
ta. Osallistavassa suunnittelutydssid muotoilijan ja tutkijan roolit usein
sekoittuvat ja kdyttidjistd tulee prosessin olennainen osatekiji. T4lld on
vaikutusta suunnittelun tyontapoihin. Keskeiseen asemaan nousevat
hierarkian sijaan verkostot. Muotoilijat auttavat luomaan tyékaluja,
joiden avulla muotoilukieli voidaan tuoda kiyttdjien hyddynnettavaksi.
Heidin tehtivinsd on ensisijaisesti havainnoida ty6kalujen tarjoamia
kokemuksia ja niiden mahdollistamaa luovaa ilmaisua. Muotoilijat tule-
vat osaksi tiimeji ja ovat keskeisessi roolissa tiedon analysoinnissa, tul-
kitsemisessa seki inspiraation kerddmisessid. (Sanders & Stappers 2008)

2.4.3 Tavoitteiden sumeus luovaa tydkalua suunniteltaessa

Kun tarkka pddmairi ei ole alussa tiedossa, kuten tédssi tapauksessa
uuden osallistavan kaupunkisuunnittelutyokalun konsepti, prosessia
aloittaessa voidaan valita vain suunta, jota kohti kuljetaan. Padmaira
tulee kuvitella kuin sumun ldpi ndhtynd. Prosessi ei kulje seuraten
syy-seuraus -kaavaa (kuvassa nuolet kohdassa 1) vaan luominen tapah-
tuu iteroiden (kuvassa nuolet kohdassa 1): Sithen kuuluvat olennaisesti
tutkiminen, kehittiminen, kokeilut seka yritykset ja erehdykset. (Brown,
Grey & Macanufo 2010, 5).

My6s kaupunkimuotoilupelin suunnitteluprosessi noudattelee paa-
piirteittdin tdtd prosessikuvausta. Pelille luonnostellaan aluksi karkea
muoto, jonka toisessa padssd on lihtOpiste ja toisessa paamaira.

~ .

Nykytila

Tavoitetila (paamaéra)

b
Evi Linnoaho-Kaarre

Mukaelma Gamestorming-kirjan Challenge spacesta. (Brown, Grey & Macanufo 2010, 9-10)

Tavoitetilanne: Aluksi mietitddn millainen lopputulos halutaan saada
aikaiseksi: Voidaan my6s kysyd miltd voitto ndyttdd ja mitd pelista jad
kiteen. Pdamairiksi kannattaa asettaa jotain konkreetista, kuten idealis-
ta tai proto, silld se auttaa ihmisid fokusoimaan johonkin merkitykselli-
seen asiaan ja antaa lopussa tunteen saavuttamisesta, mikdli ty6 saadaan
vietyd loppuun. on hyvi, jos lopussa on mahdollista tarkastella mitd on
saatu aikaiseksi.

Alkutilanne: Millainen on alkutilanne? Miti tietoa meilld on ja mitd
tietoa puuttuu. Keitd kuuluu tiimiin ja mitd resursseja on kiytettivis-
sd? Niiden asioiden selvittimisen jilkeen voidaan alkaa miettid pelille
sopivaa muotoa. (Brown, Grey & Macanufo 2010, 9-10).




2.5 KESKEISET KASITTEET

2.5.1 Pelillistiminen ja pelimekanismit

Tamin opinndytetyon yksi keskeisimmistd kisitteistd on pelillistdmi-
nen. Pelillistimisen mairitelmini kiytetddn jokseenkin vakiintunutta
selitettd: Pelillistiminen on pelimaailmasta tutun ajattelutyylin ja peli-
mekanismien kayttod ei-pelillisessd kontekstissa. Sitd voidaan soveltaa
mm. kayttoliittymissa ja prosesseissa lisidmain kayttdjien sitoutumista,
sijoitetun padoman tuottoa, tiedon laatua, ajattomuutta sekd oppimista.
(Boinodiris 2014, 14). Pelillisyyteen perehdytddn tarkemmin luvussa 3.

Pelimekanismeilla puolestaan tarkoitetaan rakenteen, sddntdjen, ele-
menttien ja toimintojen yhteen punottua koneistoa. (Lerner 2014, 52).

Pelaajalla tarkoitetaan tissd opinnidytetyOssd kaupunkilaista, osallis-
tujaa tai kiyttidjad, joka toimii pelimdisessd ympiristossd. Perinteiset
pelit ja pelillisyys tarkoittavat eri asiaa, kuten jatkossa opinndytetySssi
tarkemmin selvitetddn. Pelaaja sanan kiytt6on on kuitenkin paidytty
niiden osittain jaettujen ajatusmallien ja samankaltaisten mekanismien
sekd yksinkertaistamisen takia. Pelaamisella tarkoitetaan kayttdjin toi-
mintaa pelillisessd toimintaymparistossa.

2.5.2 Osallistamiseen liittyva kisitteisto

Osallistamisella tarkoitetaan tdssd opinndytetyossd kuntalaisten ja
kunnan suunnittelijoiden, asiantuntijoiden seka virkamiesten vilistd
vuorovaikutusta. Osallistamista on kuntalaisten kuuleminen ja mukaan
ottamista kaupungin palveluja, tiloja, maakdytt6d ja toimintoja koske-
vaan suunnitteluun.

Osallistuminen on mahdollista esimerkiksi ottamalla yhteyttid kaa-
voittajaan ja olemalla vuorovaikutuksessa, ottamalla osaa keskustelu- ja

tiedotustilaisuuksiin tai esittimalld mielipiteensi kaavasta sen ollessa
nihtavilld. (Ympiristohallinto: Osallistuminen kaavoitukseen 2015).

Osallinen tarkoittaa tissd opinndytetydssd kaupunkilaista, asukasta tai
kuntalaista. Osallisiksi lasketaan ne, joiden oloihin tai etuihin kaavoituk-
sella tai suunnitelmilla voi olla huomattavia vaikutuksia. Tillaisia ovat
muun muassa kaava-alueen maanomistajat, asukkaat ja muut kyseisen
alueen tai sen ympiriston kayttdjit. Myos viranomaiset ja yhteisot ovat
osallisia, kun kaavoitus koskee viranomaisten ja yhteisjen toimialaa.
(Ympiristohallinto: Osallistuminen kaavoitukseen 2015)

Osallistuja voi puolestaan tarkoittaa ketd tahansa jollain tavalla proses-
sissa tai suunnittelutydssid mukana olevaa, oli hin sitten suunnittelijan
tai kaupunkilaisen roolissa.

(Kaupungin) suunnittelijoilla tarkoitetaan julkishallinnossa tyosken-
televid henkil6itd, joilla on tyonsi ja virkansa puolesta ammattimainen
rooli ja nikemys suunnitteluun.

Tilan on rajattu tarkoittamaan kaupunkia absoluuttisena tilana, joka
on erilaisista rakennuksista, teistd, viheralueista muodostuva alue.

(Biicklund 2002,142)







3 PELILLISTAMINEN JA TODELLISUUS

3.1 MITA ON PELILLISTAMINEN?

Pelillistiminen tarkoittaa pelisuunnittelusta tuttujen mekanismien ja
ajatusmallien kiyttdd ei-pelillisessd kontekstissa. (Boinodiris 2014,
14). Se kokoaa alleen erilaisia videopeleissd hyddynnettyjd elementteji
ja ajatusmalleja, joiden avulla voidaan parantaa kiyttdjikokemusta ja
sitouttaa kayttijd ei-pelillisiin palveluihin ja sovelluksiin. (Deterding S.,
Sicart M., Lennart Nacke, O’Hara K. & Dixon D. 2011, 2425).

Pelillistamiselld pyritdin tekemiin asiallisista, tirkeistd ja vakavista
asioista houkuttelevampia ja ymmadrrettdvimpid. Motivoinnin ja kan-
nustuksen vilineind toimivat pisteet, pienet palkinnot ja saavutukset.
Pelillistetyt sovellukset ohjailevat pelaajaa suorittamaan tietyn tehtavin
tietylld tavalla, voidakseen tarjota jonkin symbolisen arvomerkin tai
tarran. (Angeslevi 2014, 52-53). Pelimiisilli metodeilla ei tarkoiteta
toimintojen muuttamista huvitteluksi tai varsinaiseksi peliksi. (Anges-
levd 2014, 98). Pelimiisten elementtien hyddyntimisen tarkoituksena ei
ole liimata irrallisia tekijoitd olemassa olevien kiytintGjen paille vaan
muuttaa tai poistaa sellaisia tapoja ja ominaisuuksia, jotka aiheuttavat
stressid tai tuntuvat muuten vihemmin houkuttelevilta. (Angeslevi

2014, 94-95).

Pelillisessd asennoitumisessa korostuvat leikkimielisyys sekd positiivi-
nen suhtautuminen kehittymiseen, oppimiseen ja vuorovaikutukseen.
Se kannustaa luovuuteen ja voi opettaa tehokkaita ongelmanratkaisu-
taitoja. Pelillistimisen avulla arjen hankalaksi koetuista asioista voidaan
tehdi elimyksellisempia ja helpommin ymmarrettivid. (Ruulio, T. 2014,
16-17). Pelimiinen lihestymistapa irrottaa hetkeksi todellisuudesta ja
haastaa kokeilemaan. (Angeslevi 2014, 13-14).

Pelien viehitys perustuu muun muassa siihen, ettd ne matkivat sit
tapaa, jolla aivot yksinkertaistavat ja jirjestelevit ymparoivaa kaaosta.

(Koster 2004, Angeslevi 2014, 14 mukaan). Pelaajan odotetaan olevan
aktiivinen ja oma-aloitteinen ja ottavan vastuun omista tekemisistadn.
Pelaamisella on motivoiva vaikutus ja se voi esimerkiksi simulaation
avulla tuoda asioita helpommin ymmirrettiviin muotoon. (Paavola

2011).

Arkiympiriston pelillistiminen ja pisteiden tavoittelu voi kuitenkin alkaa
ahdistaa ja koko eldimin pelillistiminen tuskin olisi haluttavaa. Parhaim-
millaan pelit voidaan kuitenkin rakentaa niin, ettd ne haastavat ihmisen
kehittymaidn paremmaksi versioksi omasta itsestidn. (Paavola, 2011)

3.2 PELIEN AVULLA PAREMPI TODELLISUUS

McGonigalia lainaten ”Todellisuus ei motivoi tehokkaasti eiki se tuo
esiin meiddn parasta potentiaaliamme. Todellisuutta ei ole suunniteltu
alhaalta ylospiin, jotta voisimme olla onnellisia.” (McGonigal 2012,

3). Pelit voivat opettaa pelaajan tuntemaan omat vahvuutensa ja auttaa
selvittimaddn mikd tekee onnelliseksi ja motivoituneeksi. Niiden avulla
voidaan keksid luovia, maailmaa mullistavia tapoja ajatella, organisoida
ja toimia. (McGonigal 2012, 12). Hyvin pelin avulla voidaan ainutlaatui-
sella tavalla jasentdd kokemuksia, herdttdd positiivisia tunteita, kannustaa
osallistumaan ja ponnistelemaan. Kun pelaamiseen suhtaudutaan vaka-
vasti, sen avulla voidaan inspiroida ja motivoida valtava maird ihmisia.
(McGonigal 2012, 33-34). Pelit tyydyttdvit ihmisten perustarpeita, joita
todellisuus ei pysty tyydyttimdin. Ne palkitsevat, sitouttavat, opettavat,
inspiroivat ja tuovat ihmisid yhteen tavoilla, joihin todellisuus ei kykene.
(McGonigal 2012, 4). Eskapistisen viihteen sijaan pelien mekanismeja
kannattaisikin hy6dyntia litketoiminnan ja yhteis6jen johtamisessa seki
erilaisten ongelmien ratkomisessa. McGonigal 2012, 7).

Pelikehittijit ovat tutkineet ihmiskokemuksen optimoimista ja 15y-




désten hyodyntimistd todellisuudessa. Niiden on koettu parantavan
yhteisdjen organisointia ja koulutusjirjestelmid, vihentivin tyOstressid,
lisddvin tyytyviisyyttd urakehitykseen. Lisdksi niiden on nihty vihen-
tivin terveyteen liittyvid ongelmia seki auttavan sitoutumisessa ja
sosiaalisten kontaktien luomisessa. Pelien avulla voidaan myds pyr-

kid aktivoimaan ihmisid demokraattisessa padtOksen teossa ja yrittdd
16ytda keinoja nujertaa maailmanlaajuisia ongelmia, kuten kéyhyyttd

ja ilmastonmuutosta. Niiden avulla voidaan koittaa muuttaa maailmaa
lisadmalld onnellisuuden tunnetta, resilienssid ja luovuutta. (McGonigal

2012, 14)

Pelillistiminen kannattaisi integroida toimintaprosesseihin ja ajattelu-
tapoihin, jotta sen anti ei jaisi digitaalisten tarrojen kerdilyn tai kevyen
viihteen tasolle. Viihteellisyyden ja asiatiedon vilisen ihanteellisen
suhteen etsiminen ei ole tuottanut haluttua tulosta. Parempana keinona
voidaan pitdd esimerkiksi pelien yhdistimisti asiatietoon, silloin kun
painitaan todellisuudessa vastassa olevien esteiden kimpussa. (Anges-
levd 2014, 56). Sopivaksi tavaksi ehdotetaan pelimdisyyden, tyossd kiy-
tettdvin digitaalisen elektroniikan seki yksilén tai ryhmin toimintata-
pojen yhdistimistd. Muutokset tulisi ottaa kdytt66n omaksumalla uusia
ajattelumalleja, kyseenalaistamalla totuttuja tapoja, pilkkomalla asioita
pienempiin osiin sekd hyédyntimalld peleistd tuttuja rakenteellisia
ratkaisuja ja vuorovaikutusmalleja. Ei siis vain péille liimattuja kunnia-
merkkeji, bonuksia ja tasoja. (Angeslevi 2014, 56). Timi voisi auttaa
ja kannustaa kuluttajaa tai tyontekijdd sitoutumaan ja syventymain seki
keskittymiin. (Angeslevi 2014, 56)

Pelit ovat viihteellisid ja oivia vilineitd monimutkaisten asioiden konk-
retisoimiseen, yksinkertaistamiseen ja ratkaisemiseen. Lisdksi niitd voi-
daan my6s kéyttdd yhteisollisen talkoovoiman hyédyntdmiseen, uusien
taitojen opetteluun sekd arkisten toimien tehostamiseen. Niiden avulla
voidaan my6s viestid asioista, jotka tavallisesti olisivat tylsid tai vaikeasti
omaksuttavia. (Angeslevéi 2014, 35).

Pelit voivat auttaa ymmirtimadn mikd tekee meidit onnelliseksi ja

miten meistd tulee “paras versio itsestimme”. Niiden avulla voidaan
pyrkid vastaamaan tarpeeseen tehdd tyotd tyydyttavammalld tavalla,
olla toiveikkaampia onnistumisen suhteen, saada vahvempia sosiaali-
sia suhteita ja mahdollisuus olla osana jotain yksil6d suurempaa. Tétd
tictoa kannattaisi hyodyntdd my6s oikeassa elimissd. Usein sen sijaan,
ettd korjaisimme todellisuudessa havaitseviamme virheitd, luommekin
yhd houkuttelevampia vaihtochtoja tylsistymiselle, ahdistukselle, eris-
tdytymiselle ja merkityksettdmyydelle. Pelien oppeja kannattaisi tuoda
arkeen ja hyédyntdd niitd luomalla vaihtochtoisia todellisuuksia ja uusia,
pelillisempid tapoja synnyttid vuorovaikutusta. (McGonigal 2012, 114-
115).

Pelillistiminen on saavuttanut viime vuosina paljon suosiota muun
muassa teknologian jatkuvan kehittymisen ansiosta, jonka myota
sitoutumisen tapakin on muuttunut. Valta on siirtynyt instituutioilta

ja organisaatioilta yksityiselle kuluttajalle. Thmiset saavat itse valita
mihin ja milloin he haluavat sitoutua. IThmisilld on nyt enemmin tietoa,
mahdollisuuksia ja erilaisia sosiaalisia verkostoja kiytettivissddn. Tastd
syystd heidin syvillisempi ymmairtiminen olisi tirkedd, kuten my6s
pyrkimys motivoida tietynlaiseen kdytokseen yksilétasolla. Pelimekanis-
mien kédyton toivotaan lisidvin sitoutumista hauskuutensa ansiosta. Pe-
limekanismeja ja esimerkiksi nithin liitettdvda hauskuutta, kannattaisikin
hy6dyntai sitouttamisessa kiyttijin mielenkiinnon herittimisen sijaan.
(Rigby C.S. 2014, 114-116). Sopivia sovelluskohteita 16ytyy esimerkiksi
koulutuksen, tyGelimin, julkisen sektorin toimintojen, ekologisten
ratkaisujen sekd hyvinvoinnin ja henkilékohtaisen elimanhallinnan
alueilta. (Ruulio, T. 2014, 16-17).

3.3 PELIN TULEVAISUUDEN NAKYMAT JA KRITIIKKI

Monet nikevit pelien olevan seuraava jarisyttavi tekiji Facebookin ja
muiden sosiaalisen median tarjoamien kommunikointitapojen rai-
vaamalla polulla. (Angeslevi 2014, 13). Pelillistimisesti ennustetaan
tulevaisuuden “megatrendii”, jonka vaikutukset tulevat nikymain




myos tyOpaikan rutiineissa ja uusina oppimistapoina. (Ruulio, T. 2014,
106). Pelit ovat edelld my6s suuremman luokan muutoksessa, joka seu-
raa y-sukupolven eli digitaalisessa maailmassa kasvaneen sukupolven,
siirtyessd tybeldimain. Tille ryhmille tekeminen ja titvis yhteisty6 ovat
itseisarvo sellaisenaan ja se tulee muokkaamaan yritysmaailmaa, kuten
my6s muita elimin osa-alueita. (Angeslevi 2014, 43). Timi kannattaa
huomioida osallistavia tykaluja suunnitellessa ja toisaalta muistaa, ettd
yhteent6rmayksiltd ei kuitenkaan voida vilttyd. Y-sukupolvea edeltivit
yhteisot, joille pelimdinen lihestymistapa ei ole tuttu, saattavat kokea
pelimdisyyden turhanpiiviisend viihteend tai vieraudessaan pelottavana.

(Angeslevi 2014, 43)

Pelkkd pelillisyys” sana saattaakin olla monelle luotaantyontivi ja tyon
yhteydessi jotakin vikisin paalleliimattua. (Angeslevi 2014, 53-54).
Pelillisyydessi jadvit usein puuttumaan sddnndt, sidnnénmukaisuuksis-
ta irtautuminen, kokemukseen uppoutuminen ja luovan ilmaisun tunne.
Tamin my6td motivaatio hitpuu. Ty6eldimin pelillistiminen on usein
paille liimatun oloista. Siind monesti kilpaillaan kiireelld toisia vastaan
ilman selkedi voittajaa ja palkintoa. Toiminta on kontekstiin nadhden ir-
rallinen ja koostuu rutiinisuorituksista ilman kliimaksia, hengihdystau-
koja tai mahdollisuutta keritd rahaa tai mainetta. Pelkkd paremmuus-
taulukko ei tee jostain tuotteesta tai asiasta pelimdisempdi tai enemmin
koukuttavaa. (Angeslevi 2014, 54-55). Timi on hyvi muistaa kaikissa
yhteyksissd, joissa pelillistimistd halutaan kéyttdd, vaikka erilaisille
toiminnoille voikin toki helposti lisitd pisteytyksii ja tasoja sekd laittaa
pelaajat kilpailemaan keskenddn. Niin kevyelld mekanismien hyodynta-
miselld saadaan kiinnostus todennikéisesti herddmiin vain hetkeksi ja
ilman kauaskantoisempia suunnitelmia pelillistiminen jad vain toista-
maan itseddn, muttei tiyti asetettuja vaatimuksia. (Angeslevi 2014, 54)

Pelillistimishypetyksen keskelld on tirkedd muistaa pohtia milloin pelil-
listiminen on tarpeellista ja hyodyllista. Sité ei tulisi “liimata” asioiden
ja toimintojen pdaille vain trendikkyytensad vuoksi, vaan aidosti pohtia
miten pelielementtejd voitaisiin valjastaa johonkin hyviin ja tulevaisuu-
teen suuntaavaan. Pelillistimistd ei useinkaan ole jirkevia kayttdd viih-

teellisyytensa vuoksi, vaan sen tulisi motivoida ihmisi4, saada heidin
parhaat puolensa aktivoitua, kannustaa vuorovaikutukseen ja luovaan
ajatteluun seki auttaa tekemain arjen rutiineista selkeimpid, hauskem-
pia ja helpompia lihestya.

Pelillisyys on saanut osakseen my6s kritiikkid ’mullistavuuden” nako-
kulmasta. Pelillistimistd on kiytetty paljon muun muassa kanta-asi-
akkuus- ja bonuspistejitjestelmissa. Suurista odotuksista huolimatta
suurta mullistusta ei ole vield tapahtunut, vaikka odotukset ovatkin
olleet korkealla. (Angeslevi 2014, 53). My6skin yllityksien ja niiden
tuoman positiivisen palautteen kokemiset ovat olleet harvassa. (Anges-

levd 2014, 52-53).

Pelillistimistd saatetaan pitdd tapana harhauttaa thmisid varsinaisten
kysymysten aéreltd. Sen tehoa puoltavat kuitenkin muun muassa ne
neurotieteilijéiden tutkimat tapaukset, joissa pelillistimistd vastaavat
interaktiiviset muotoilun menetelmit ovat synnyttineet hyvinolon
tunteen. T4ma on ollut havaittavissa tutkimalla kehon kemiallisia reakti-
oita, joiden on todettu muuttaneen ihmisen vastetta stimulaatiolle, esi-
merkiksi reaktionopeuden suhteen, ja joissain tapauksissa kehittineen
oppimista, osallistumista sekd motivaatiota. (Boinodiris 2014, 14)

Jotta pelillistiminen olisi enemmin kuin paille liimattua toimintaa ja
palkitsemistapoja, kannattaisi suunnittelussa hetkeksi unohtaa nikyvit
pelimekanismit. On hyvi koittaa ymmairtad miksi ihmiset ovat motivoi-
tuneita tekemain jotain asiaa, miksi he eivit halua tehda jotain toisia
asioita. Toiminnan taustalla on usein jokin tunnelataus tai epavar-
muustila. Pelillistimisen onnistumisen kannalta keskeistd on ihmisen
motivaation ymmartiminen.
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4 KAUPUNKISUUNNITTELU JA OSALLISTAMINEN

4.1 OIKEUS OSALLISTUA KAUPUNKISUUNNITTELUUN

Suomen lainsdddinnéssi kuntalaisten osallistumis- ja vaikuttamismah-
dollisuudet ovat hyvin esilld ja niiden turvaamiseksi on sdadetty useita
erityislakeja. Kuntalain (27 §) mukaan valtuuston on huolehdittava, etti
kunnan asukkailla ja palvelujen kiyttijilli on mahdollisuus osallistua

ja vaikuttaa kunnan toimintaan. Kunta voi kuitenkin vapaasti paattai,
miten ndmi velvollisuudet kiytinndssi toteutetaan. (Suomen Kuntaliit-
to ry 2015). Maankiytt6- ja rakennuslain yleissdddoksien ensimmaisessi
pykaldssd puolestaan sanotaan, ettd kuntalaisille tulee turvata oikeus
osallistua oman elinympiristénsd suunnitteluun sekd valmisteluun,
koskien suunnittelun laatua ja vuorovaikutteisuutta, monipuolista asian-
tuntijuutta sekd avointa tiedottamista. Lain avulla pyritddn jirjestd-
miin alueiden kiytt6 ja rakentaminen niin, ettd se mahdollistaa hyvin
elinympiriston ja edistdd ekologisesti, taloudellisesti, sosiaalisesti ja
kulttuurisesti kestdvaa kehitysta. (Finlex 2015). Laissa tarkempi mia-
ritelmi osallisista ja mahdollisista toteutustavoista kuitenkin puuttuu

ja kdytinnossi lain toteutumista onkin monin osin vaikea valvoa ja
middritelld, miten osallisten kuulemisen tulisi tapahtua. (Nyman 2000,
Bicklund 2002, 141 mukaan)

4.2 KAUPUNKILAISET KOKEMUSASIANTUNTIJOINA

”[T)he man who wears the shoe, knows best where it pinches.” eli
vapaasti suomennettuna ’Se, joka kenkda kiyttdd, tietdd parhaiten misté
se hiertdd.” (Dewey 1927, Lerner, 9 mukaan). Tavallisilla kansalaisilla
on arvokasta ensikddentietoa siitd, mikd heiddn yhteisdssddn koetaan
ongelmaksi ja mité tarpeita sielld on. (Lerner 2014, 9). Kun ihmiset
kokevat, ettd he voivat osallistua pddtoksentekoon, he todennikéisem-
min nikevit myds lopputulokset oikeudenmukaisina (Lerner 2014, 9)
ja tima lisdd tyytyvaisyytta.

Kaupungille voidaan rakentaa identiteettid aktiivisesti suunnittelemalla,
mutta mukana kulkevat my6s kaupunkilaisten yksiléllisten arkieldmien
mukanaan tuomat kilpailevat identiteetit. Suunnittelulla voi my6s olla
merkittdva vaikutus sithen, millainen suhde ihmisen ja paikan vilille

voi syntyd. (Biacklund 2002, 150). Ihmiset nikevit kaupungin erilaisten
kehysten ldpi ja titd nikyd virittivit katsojan omat elimin kokemukset.
Sithen vaikuttavat my6s kyseisen kaupungin historia, yleiset kulttuuriset
arvostukset seki yhteiskunnallinen keskustelu hyvisti ja huonoista alu-
eista sekd onnistuneesta arkkitehtuurista. Kaupungin imagon on my6s
katsottu vaikuttavan sithen, miten yritykset sijoittuvat kaupunkiin ja
miten tietyt alueet profiloituvat ja houkuttelevat tiettyd kohderyhmaa.
(Bicklund 2002, 144).

4.3 OSALLISTUMISEN ANKEUS JA OSALLISTAMISEN VAIKEUS

Kansalaisten kiinnostus politiikkaan on vihentynyt, kuten my3s luotta-
mus poliittishallinnollisiin instituutioihin. (Kettunen 2002, 18-19). Demo-
kratia kirsii sitoutumisen, luottamuksen ja vallan puutteesta. My6skdian
osallistumista ei ole tehty kovinkaan houkuttelevaksi tai mielenkiintoisek-
si. Usein jdddddn kaipaamaan konkreettisia tuloksia. (Lerner 2014, 2-3).
Melkein kaikkien mielestd demokratia ja osallistuminen ovat hyvid asioita
teoriassa, mutta kdytinnossd niiden toteuttamiseen ei juurikaan ole
mielenkiintoa. (Lerner 2014, 7). Ihmiset ddnestdvit nykyddn ennemmin
jaloillaan ja lompakoillaan kuin ddnestyskopeissa. (Lerner 2014, 8)

Osallistumisen mahdollisuuksia tarjotaan muun muassa kuulemisten,
asukastyOpajojen ja -tilaisuuksien sekd tiedotuksen muodossa. Erilaiset
osallistumismuodot tiydentdvit toisiaan. (Kettunen 2002, 28-29). Kuu-
lemisia ei kuitenkaan ole nihty kovinkaan tuloksellisina muun muassa
siitd syystd, ettd niitd ei juurikaan koeta motivoivina ja usein hiljaisem-
pien nikemykset jadvit kovaddnisempien jalkoihin. Térkedd on paikal-
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listiedon ja kaupunkilaisten arkimaailman huomioiminen yhteni osana
kunnallista padtoksen teko. Ei voida taata, ettd varsinainen paitoksen
sisdlté muuttuu, mutta osallistuvien kuntalaisten tulee kokea tulleensa
kuulluiksi. (Kettunen 2002, 33). Jos ihmiset saadaan alussa mukaan
suunnitteluun, he voivat auttaa ja tuoda mukaan arvokasta kiytinnon
kokemusta. Mutta jos asioista on jo tehty pddtoksid ennakkoon, ne
eivit useinkaan kiinnosta ja aiheuttavat ennemminkin apatiaa. Ihmisten
pitdd saada tuntea, ettd heitd kuullaan ja ettd heiddn mielipiteelldidn on
vilid. (Gallagher C., 2015).

Osallistamisen mahdollisuuksia halutaan parantaa ja ddnestykseen
rajoittuvaa osallistumista tdydentaa erilaisilla aktiivisilla ja valittomilld
tavoilla vaikuttaa. Osallistaessa on mietittdvi, halutaanko osallistamalla
hankkia lisdtietoa kuntalaisilta vai halutaanko heille antaa my6s varsi-
naista vaikutusvaltaa paitoksenteossa. (Kettunen 2002, 18-19). Till6in
pitdd myOs padttad, mitd asioita asukkaiden halutaan kommentoivan ja
rajataanko aihepiitid etukiteen vai sallitaanko osallisille puhua tirkeind
pitdmistddn asioista vapaasti. Osallisten kuulemisella saadaan subjek-
titvisia nakemyksid suunnitteluratkaisujen vaikutuksesta ymparistoon

symbolisella tasolla. (Bicklund 2002, 150-151)

Ongelmia osallistamisessa voi aiheuttaa kysymys siitd katsotaanko
kaupunkia ensisijaisesti maantieteellisend alueena, jossa tietyt toiminnot
ovat jasentyneet tietylld tavalla, vai nihdddnké kaupunki osana asuk-
kaiden kokemuksia ja identiteettid. Kukin nikékulma tuo mukanaan
erilaisia versioita todellisuudesta. (Biacklund 2002, 141). Suunnittelijat
pyrkivit usein pukemaan suunniteltavat asiat nikyvain ja hallittavaan
muotoon, kuten havainnekuviksi, ja keskittyvat kuvaamaan kaupunkia
fyysisen ympdriston nikékulmasta. Tyonkuvansa takia he usein katso-
vat kaupunkia ensisijaisesti elinkeinoelimin edistimisen, rakenteellisen
toimivuuden tai alueellisen, sosiaalisen tasapainon kautta. Asukkaat
puolestaan lihestyvit suunnitelmia usein toiminnallisesta ja sosiaalises-
ta perspektiivistd, joka on luonteeltaan symbolinen. Nimi nikemyserot
voivat aiheuttaa ristiriitaa, hankaloittaa vuorovaikutusta ja suunnittelun
etenemisti sekd vihentdd asukkaiden tyytyviisyyttd suunnittelutydhén
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ja sithen miten realistisesti kaupunkia heiddn mielestddn kuvataan.
TaAmi virittdd argumentointityylid sekd niitd asioita, joihin halutaan

ottaa kantaa. (Backlund 2002, 148-155)

My6s “ammattislangin’ kdytto voi synnyttdd kaupunkilaisissa ulko-
puolisuuden tunnetta ja nostaa osallistumisen kynnystd. Asukkaiden
mielipiteiden voidaan puolestaan kaupungin nikékulmasta nahdd
olevan lilan subjektiivisia tai puolueellisia, jolloin niiden ei voida ajatella
edustavan koko kaupungin nikemysti. Niiden kahden puhetavan yh-
distiminen koetaan hankalana. Ongelmia voi my6s aiheuttaa tulkinto-
jen osittainen harhaanjohtavuus: Se mikd suunnittelijoille voi tarkoittaa
esimerkiksi luonnontilassa olevan alueen kiytto6nottoa kaavassa
midritellylld tavalla, voi alueen asukkaan silmissi nayttaytyd esimerkiksi
viheralueen muuttamisena asuinkaytt6on. Tillaiset tilanteet saattavat
johtaa konflikteihin ja aiheuttaa turhautumista. (Bicklund 2002, 149)

Osallistujia on usein liian vihin sithen ndhden kuinka useaa suunnitel-
mat koskevat. Vuorovaikutusta haittaa my6s yhteisen kielen puuttumi-
nen, osallisten lihtokohtainen negatiivinen suhtautuminen muutokseen
sekd osallistujien tunne siitd, ettd paitokset on jo tehty ennen kuin heitd
on kuultu. Nama ongelmat eivit ole uusia, mutta entisid kdytint6jd ei
kuitenkaan ole kyetty muuttamaan kuin korkeintaan teorian tasolla.
Asenteet istuvat tiukassa. (Lapintie 2002, 158-160).

Ajanpuute on yksi merkittivi syy, miksi el haluta osallistua. Kiéytin-
ndssi se vol tarkoittaa thmisille eri asioita: Joko aika ei yksinkertaisesti
riitd tai osallistumisen koetaan vievin enemmin aikaa kuin sithen
halutaan kayttdd. Teknologisista innovaatiosta saattaisi tissi olla hyotyi,
silld ne voivat nopeuttaa tai tehostaa prosesseja. Riskini kuitenkin

on, ettd menetetddn tilaisuuksia kiydd merkityksellisid keskusteluja.
Vaikka osallistumisesta tehtéisiin helpompaa ja nopeampaa, esimerkiksi
teknologisten innovaatioiden avulla, se ei takaa, ettd ihmiset siltikddn
haluaisivat kéyttda aikaansa polititkan kysymysten parissa. (Lerner 2014,
14). Usein se, ettei aikaa ole, tarkoittaa todellisuudessa sitd, ettd henkil
tekisi mieluummin jotain muuta. (Lerner 2014, 14).




Osallistettavien tavoittaminen koetaan usein hankalaksi. Erids perustel-
tu tapa rajata suunnittelusta ensisijaisesti tiedotettavien kohderyhmaia,
on my6tiilld hallinnollisten aluejakojen rajoja. Tdmai ei kuitenkaan ole
yksiselitteistd, silld asiaan vaikuttavat muun muassa ihmisten henki-
l6kohtaiset kokemukset siitd, mille alueelle he kokevat kuuluvansa. Ja
toisaalta esimerkiksi keskusta-alueiden koetaan kuuluvan kaikille, vaikka
kaikki eivit asukaan tilld alueella. (Biacklund 2002, 146).

Toisinaan kaupungin suunnittelijat kokevat, ettd asukkaat ovat ottaneet
tehtivikseen vastustaa hankkeita. Téstd esimerkkind nimby-asenne
(engl. not in my backyard), jota usein esiintyy silloin, kun ei-toivottuja
hankkeita kaavaillaan oman elinympiriston liheisyyteen. (Lapintie,
2002, 166). Asukkaan aktiivisuus puolestaan saatetaan kaupungin nakoé-
kulmasta ndhda ~hiiriénad” alueen suunnittelu-, toteutus- ja yllapitojit-
jestelmissd. (Lapintie 2002, 168). Asukkaat puolestaan saattavat kokea
sen drsyttaviksi, mikdli hdnen profiloidaan “tavalliseksi kadunmiehek-
si”. "Kadunmiehen” mielipiteelld koetaan lihtSkohtaisesti olevan vi-
hemmin painoarvoa, vaikka monesti osallistujat olisivat nimenomaan
halunneet tuoda omaa osaamistaan, koulutustaan ja kokemustaan
mukaan suunnitteluun. (Lapintie 2002, 171)

Kaikkien toiveita on mahdotonta toteuttaa ja tistd syystd suunnitte-
lupiddtokset eivit koskaan palvele arvovapaasti kaikkien etuja. Valittu
nikékulma tilanteeseen vaikuttaa osaltaan sithen, millainen tavoite
asukkaiden kuulemiselle kulloinkin asetetaan. (Bicklund 2002, 153).
Tirkedd onkin tunnustaa ja hyviksyd, ettd konfliktit ovat osa suunnit-
teluprosessia. Tilaisuuden antaminen vuoropuhelulle ja osallistamiselle
on kuitenkin arvokasta, silld sen avulla voidaan tuoda esille erilaisia
nikékantoja ja pyrkid huomioimaan niiti mahdollisuuksien mukaan
jatkosuunnittelussa. (Backlund 2002, 156)

4.4 OSALLISTAMINEN TALLA HETKELLA

Kaupungit noudattavat suunnittelutydssdidn “Master plania”, joka antaa
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kehykset sille, miten kaupunkia tullaan kehittimdin. Kaupunkien mas-
ter plania suunnitellaan tulevaisuutta silmalld pitien, noin 50-100 vuot-
ta eteenpdin. Totuus kuitenkin on, ettd kaupungit usein noudattavat
suunnitelmaa, joka on jo vanhentunut. My6s fyysinen ympdrist6 koke-
muksen tasolla on usein unohdettu siitd. Jos kaupunkilaisia esimerkiksi
halutaan kannustaa kdvelemain, tulee tehdi sellainen ympitistd, jossa
se on miellyttivii ja houkuttelevaa. (Palomaki, 2015). Kaupungeilla
on kiytéssddn myds strategia, johon on merkitty mitkd kehityskohteet
ovat akuuteimpia. T4lld hetkelld, vuonna 2015, esimerkiksi Lahdessa
kehitettdvien kohteiden kitjessd ovat teemat ”Kaupunkilaisten osallis-
taminen” ja ”Lapsiystivillinen kaupunki”. (Palomaki, 2015)

Kaupunkilaiset ovat itse niiti, jotka tulevat kidyttimadn “lopputuotet-
ta” eli kaupunkia ja sen toimintoja, joten heidin kannattaisi osallistua
suunnitteluun. Osallistamalla voidaan my6s helposti saada suuri madri
uusia ideoita. Niin sanottu alhaalta-ylés -lihestymistapa, jossa tieto tu-
lee kayttijiltd asiantuntijoille ja suunnittelijoille, on kestdvimpi: ihmiset
tukevat pditoksid, jos ovat saaneet olla mukana suunnittelussa ja kertoa
oman mielipiteensi sekd kokea tulleensa kuulluiksi. Padttdjit puolestaan
eivit voi keskenddn tietdd mitd kaupunkilaiset haluavat. Asukkaat ovat
arvokas voimavara suunnittelijoille. My6skédin valituksia ei tule yhta
paljon, kun kaupunkilaiset otetaan mukaan suunnitteluun jo alkuvai-
heessa. (Palomiki, 2015)

Yhteni hyvind lihtokohtana asukkaiden nikemysten kuulemisessa on
Lahden kaupungilla pidetty Morse S. W.:n ”All you ever need to know”
-kuviota, jonka avulla voidaan auttaa luokittelemaan arvokkaaksi koet-
tuja asioita. Taman avulla voidaan hahmottaa selkeimmin, mitka asiat
kaupunkilaiset nikevit arvokkaina ja siilyttimisen arvoisena ja mitkd
asiat kaipaisivat kehittdmistd tai muutoksia.




What you
want to
preserve!

What is
valuable?

All you ever need to ask -dia.. Morse S.W. 2004. (Palomaki, 2015)

Kun kaupunkilaiset osallistuvat suunnitteluun, he nikevit samalla mi-
ten suunnitelmat syntyvit ja kehittyvit sekd kuulevat toisten kaupunki-
laisten mielipiteitd. Suunnittelijoiden tehtdvini ole 16ytdd taydellistd rat-
kaisua vaan sellainen, jonka kanssa voidaan eldd. Keskustelua voidaan
sen jilkeen pitdd ylld. Niin kaupunkilaiset voivat ajatella, ettd muutos
voidaan nyt toteuttaa ehdotetulla tavalla ja sitd voidaan my6s muuttaa,
jos se ei tunnu toimivan. Thmisten on hyvi huomata, etti asiasta voi
olla monia eri mielipiteitd. Samalla he nikevit miten paljon asioita pitid
huomioida ja miten monimutkaisia ne voivat olla. Suunnittelijoiden tu-
lee kuunnella ddnekkiitd, mutta muistettava my0s, ettd yleensd ddnessa
ovat ne, jotka vastustavat eniten muutosta. (Palomaki, 2015).

4.5 OSALLISTAMINEN PELILLISYYDEN NAKOKULMASTA

Julkiset kuulemistilaisuudet koetaan usein tylsiksi, paikallaan junnaa-
viksi ja toisinaan jopa suhteellisen hyédyttomiksi. ”Syylliset” on usein
valittu jo etukiteen ja muutamat ddnekkdimmit vievit huomion.
Pelimekaniikkaa hyédyntimalld julkisesta osallistumisesta voisi tehdd
tehokkaampaa, lipindkyvimpai ja nautinnollisempaa, jopa hauskaa.
(Lerner 2014, etulipare). Julkisen osallistamisen peilaaminen pelien aja-
tusmallien kautta saattaa jossain méiirin tuntua hieman kaukaiselta kau-
punkisuunnittelua ajatellen. Tarkemmin pohdittuna se kuitenkin auttaa
irrottautumaan perinteisestd ajatuksesta, jonka mukaan pelimekanismit
soveltuvat ainoastaan viihteelliseen, leikkimieliseen ymparist66n.
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Jo kuulemisten liht6asetelmassa voitaisiin huomioida sen asettamat,
usein nikymattdmat, esteet onnistumiselle. Pelisuunnittelukonsep-
teja tutkinut Lerner uskoo tietdvinsi, miksi jotkut kokoontumiset
ovat jo suunnitteluvaiheessa tuomittuja epdonnistumaan: Jarjestajit
saattavat tehda tilaisuudesta vihamielisen pyytdmalld esittdjid selvisti
asettumaan kehityksen puolelle tai sitd vastaan. Ratkaisuja kysymyk-
siin ei pyritd I0ytimdin yhteistyon kautta. Kuulemiseen saanndista ei
kerrota selkeisti etukiteen eiki fasilitaattori pidd huolta aikarajojen
tasapuolisesta toteutumisesta. Ihmisille tulisi ilmaista, mitd he voisivat
saavuttaa osallistumalla. Heilld tulisi olla mahdollisuus mitata edistyst
suhteutettuna lopputulokseen. Lisiksi visuaalisia elementtejd ja ddni-
maailmaa voitaisiin hyédyntaa. Demokraattisessa osallistamisessa tulisi
jo ldhtokohtaisesti hyddyntii pelimekanismeja aistien sitouttamiseen,
selkeiden sddntdjen ja yhteisollisen kilpailun luomiseen. Tuloksia tulisi
voida mitata ja osallistujille tulisi luoda suunniteltuja, jisennellympia
kokemuksia. (Lerner 2014, 3-4).

Lernerin mukaan syy, miksi yhd useammat ihmiset haluavat pelata pele-
ja ja yhi harvemmat haluavat osallistua demokratiaan on, ettd pelit on
suunniteltu nautinnollisiksi, demokratia puolestaan ei. (Lerner 2014, 4).
Aiemmin osallistumiseen liittyi juhlallisuuksia ja viihdettd, joiden avulla
kansaa saatiin liikkeelle. Adnestiminen oli tuolloin vithdyttivimpi,
tosin usein myds korruptoituneempi tapahtuma. Tiukempien ddnestys-
kiytintGjen ja politilkan eettisten muutosten myoti osallistumisesta tuli
vihemmin hauskaa. Nykydin hauskuutta tarjoavat ennemminkin viih-
deteollisuus, media ja muut sosiaaliset aktiviteetit ja ndihin ihmisten on
puolestaan ollut helppo sitoutua. Viihde on tarjonnut kovan haasteen
osallistumiselle. (Lerner 2014, 14).

Poliittisilla peleilld” voidaan toisinaan vaikuttaa yksil6ihin ja yhteisoi-
hin ja titd kautta my6s epésuorasti politiikan hatjoittamiseen. Niiden
pelaaminen voi lisita kiinnostusta pelin athepiirid kohtaan. (Gee2000,
Lerner 2014, 36 mukaan). Ainakin teoriassa pelaajien oppiessa aiheesta
lisdd, heistd tulee tiedostavampia ja he saattavat mahdollisesti osallistua
aktiivisemmin polititkkaan ja yhteisénsi toimintaan. (Lerner, 2014, 30).




4.6 OSALLISTAVA SUUNNITTELU JA PALAUTEJARJESTELMAT

Helsingin kaupungin kiyttéonottamalla palautejirjestelmalld pyritddn
lisadmaidn demokratiaa. Monet kaupungit, kuten Lahti ja Helsinki, ovat
ottaneet strategiaohjelmassaan tavoitteeksi kaupunkilaisten osallistami-
sen kaupunkisuunnitteluun. Palautetta ja kehitysehdotuksia on voinut
jattdd muun muassa verkkosivujen kautta. Monet annetuista palautteista
koskevat liikennejarjestelyjd ja turvallisuutta. Toinen merkittivi palaut-
teen kohde on kaavoitus, johon toivotaan muun muassa viihtyisyyttd
parantavia puistoja ja lihikauppoja. Palautteenanto koetaan kannatta-
vana. Suuremmilla ideoilla voidaan ainakin ruokkia suunnittelijoiden
mielikuvitusta ja pienempiin muutoksiin voidaan reagoida pikaisestikin.
Esimerkiksi vaarallisista liikennevaloista ilmoittanut Helsinkildinen sai
kolmen piivin sisilld vastauksen, jossa kerrottiin valojen vaihtumisai-
kaa pidennetyn sekunnilla. (Malmberg 2015).

Tissd tapauksessa jo pelkkd reagointi palautteeseen lyhyehkon ajan
sislld, on varmasti koettu mukavaksi, ehki jopa positiivisella tavalla
yllattaviksi. Vaikka kyse oli esimerkkitapauksessa ajastuksen kannalta
vain yhden sekunnin muutoksesta, oli reagoinnilla todennikdisesti
positiivinen vaikutus palautteenannon mielekkyyden kannalta yleiselld
tasolla ja todennikdisesti se kannustaa osallistumaan my6s jatkossa.
Lisdksi hyvd kokemus voi levitid suullisesti eteenpdin esimerkiksi sosiaa-
lisen median vilitykselld. Sosiaalisen median voimaa ei tissd yhteydessi
kannata aliarvioida.

Vield on kuitenkin pitké tie kuljettavana ennen kuin kaupungin ja kau-
punkilaisten vilistd toimintaa voisi kutsua vuorovaikutteiseksi. Helsingin
kaupungin tietokeskuksen vuonna 2014 tekemisti selvityksestd on nih-
tavissd, ettd kaupungin virastoista 16ytyi edelleen asennetta, jossa asukas-
vuorovaikutus nihddidn ennemminkin lisdrasitteena kuin keinona raken-
taa parempaa kaupunkia. Vuoden 2013 raportista puolestaan selvisi, ettd
asukkaat kokivat kaupungin kehittdmisen aiempaa mielenkiintoisempana.
Tuolloin vastanneista kaupunkilaisista jopa 60 % kuitenkin koki, etteivit
he voi lainkaan vaikuttaa kaupungin paitoksiin. (Malmberg 2015).
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Osallistavan vilineen toiminnoista tai sen toteutuksesta huolimatta
keskeisintd on, millaisen vuorovaikutuksen se mahdollistaa kaupungin
suunnittelijoiden ja kaupunkilaisten vilille ja miten ideoihin reagoidaan
kiytinndssa. Jos kansalaisia halutaan ottaa mukaan pditoksentekoon
niin tulee my6s huolehtia, ettid silld on oikeasti vaikutusta ja he saavat
kokea tulleensa kuulluiksi.

4.7 OLEMASSA OLEVAT PALAUTTEENANTOJARJESTELMAT

Jotta tarvetta osallistavalle tyokalulle olisi helpompi avata, on liht6tilan-
netta hyvi vertailla lyhyesti kolmen kaupungin elektronisia palauttee-
nantojirjestelmia.

Jarvenpidin kaupungin e-palautejirjestelmasti voi todeta pddasiassa
yhden asian: se on olemassa. Se on toiminnoltaan selkei ja sen avulla
saa suoritettua halutun asian. Samalla se on kuitenkin ddrimmilleen
yksinkertaistettu ja virkamiesmiinen, eikid sen voida sanoa kannusta-
van osallistumaan, saati houkuttelevan minkaianlaiseen innovatiiviseen
toimintaan. Opinndytetyon taustatyond tehtiin nopea testaus, miten
palvelu toimii, jotta voitaisiin selkeimmin nihdé millaisia asioita sen
kiyttokokemus tuottaa. Jirjestelma vastannee yksinkertaisuudessaan
useimpien suomalaisten kaupunkien e-palautteenantojirjestelmia.

Jarvenpiin e-palautejirjestelmin kautta saa lihetettyd oman palaut-
teensa, jonka jilkeen niytolle ilmestyy kuittaus: ’Palautteenne tallennet-
tiin teknisen palvelun jirjestelmain. Saatte sihkopostitse vahvistuksen,
kun palautteenne kisittely aloitetaan.”. Viiden arkipiivin kuluessa
palautteen jittdmisestd saapul sihkopostiviesti, ettd tilanne (pienen
alueen asfaltoiminen risteyksessi) tullaan korjaamaan saman kuukau-
den aikana. Vastauksen viive oli ymmarrettiva sen koskiessa todellista
tilannetta. Positiivista oli, ettd viestiin reagoitiin ja se my6s todennakdi-
sesti johtaa parannuksiin. Mietityttdmain kuitenkin jai, miten kaupunki
olisi vastannut, mikali viestissé olisi pyydetty vaikkapa puun istuttamista
vithtyvyyssyista.




Lahden sivuilla on kiytdssddn e-palautejirjestelmi, johon on mahdol-
lista antaa palautetta kaupungin palveluista, toiminnasta ja padtSksen
teosta. Palautteen voi valmiiksi ohjata tiettyyn kategoriaan ja kohteen
tarkemman sijainnin voi merkitd kartalle rajaamalla alueen. Jirjestelmi
ilmoittaa, ettd palautteen kisittelijd tarkastaa palautteen hyviksymis-
kelpoisuuden. Sivustoilla esitelliin myds meneillddn olevia hankkeita
tiiviissd, helposti ymmirrettivissi muodossa. Palautteensa voi ainakin
teoriassa saada nakyviin julkisesti RSS-syGtteessi, kiytinndssd timi
toiminto ei kuitenkaan ollut testaamisen aikaan joko toiminnassa tai
sen kdyttdtapa ei ollut niin ymmdrrettdv, ettd sitd olisi voinut kokeilla.
My6s tisti jirjestelmisti puuttuu varsinainen vuorovaikutteisuuteen
tahtddva elementti, vaikka valikoissa onkin hieman enemman toimin-
toja.

Lahden kaupunki on huomannut sddstivinsi e-palautejirjestelmin
avulla resursseja, koska kaupungin suunnittelijoiden ei tarvitse vastata
jokaiselle kaupunkilaiselle erikseen, usein samoihin kysymyksiin. Lisaksi
kaupunkilaiset ovat paljon paremmin informoituja jo valmiiksi, jos he
haluavat esittda lisikysymyksid. Sivustoilla on my6s kaksi karttaa, joista
toisesta nikee kaavoituksen nykytilanteen ja toisesta milld alueilla on
tehty muutoksia. Tama sddstdd kaavoituksessa resursseja akuutimpiin
asioihin, kun karttaa ei tarvitse joka kerta piirtdd uudestaan, vaan muu-
toksille on tehty oma erillinen karttansa. (Palomiki, 2015)

Lahden kaupungin sivuilla on kohta, joka sisiltid sekd Lahden tatinoi-
ta ettd suunnitelmia. Ne on kirjoitettu tarinan muotoon, jotta niihin
tutustuminen olisi mielenkiintoista ja mahdollisimman moni tutustuisi
nithin. Kommentit ovat olleet kolmenlaisia: osa pitdd nakemyksia liian
ruusuisina ja haaveiluna, osan mielestd lihestymistapa on luettavuuten-
sa ja kiinnostavuutensa takia hyvi ja kolmansien mielestd suunnitelmat
voivat muun muassa herittid positiivisia ajatuksia ”Juuri tillaisessa kau-
pungissa haluaisin eldd”. (Palomiki, 2015). Kun tieto on kerran saatu
arkistoitua sdhkdiseen jirjestelmiin, sitd voidaan kéyttdd mychemmin.
Piivittiminen ei ole ongelmatonta, mutta vaivan véirti, silld niin tieto
on tarvittaessa esiin kaivettavissa.
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My6s Helsingin kaupungin sivustolla palautteenanto on tehty selkeiksi
e-palautejirjestelmin avulla. Houkuttelevuutta ja elivyytti sithen on
tuotu muutamalla lisielementilld. Aurinkoinen taustakuva eldvoittdd
sivundkymia. Kaupunkilaisten kommentteja ja kysymyksi seka niihin
saatuja vastauksia on mahdollista lukea sivuston oikeasta reunasta.
Kaupungin tyéntekijéiden henkilékohtainen vastaus luo vuorovaiku-
tusta. Sivustolla nikyy my6s kaupunkilaisten ilahtuneita kommentteja
reagoinnin nopeudesta pieniin muutostoiveisiin. Kunkin muutosehdo-
tuksen kohdalla on lisdksi mahdollista seurata, missa vaiheessa palaut-
teen kisittely on meneilldin. Helsingin kaupungin jirjestelmastd jda
aktiivinen ja positiivinen vaikutelma. Koukuttavaksi sitd ei kuitenkaan
voi luonnehtia eiké se varsinaisesti anna tydkaluja innovatiiviseen suun-
nitteluun tai motivoi tai sitouta osallistumaan pelkkai palautteenantoa
aktiivisemmin.

Pelillistetyn, osallistavan kaupunkisuunnittelutydkalun tehtivi ei ole
korvata palautteenantojirjestelmai vaan tarjota uusi viyld osallistua
niille, jotka eivit esimerkiksi koe kuulemisia tai perinteistd palauttee-
nantotapaa houkuttelevana tai joiden 4dni muuten uhkaa jaada kuule-
matta. Tirkedd on my6s saatavan tiedon helppo vakioitavuus.
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5 PELIEN YDIN JA TARKEIMMAT PELIMEKANISMIT

5.1 PELIN YDIN JA AJATUSMAAILMA

Filosofi Bernard Suits on kiteyttinyt pelaamisen ytimen seuraavasti:
”Pelin pelaaminen tarkoittaa vapaachtoista ponnistelua tarpeettomia
esteitd vastaan” (“Playing a game is a voluntary attempt to overcome
unnecessaty obstacles.”). (Suits, McGonigal 2012, 22 mukaan). Tdssd
kiteytyy kaikki, mikd on pelaamisessa motivoivaa, palkitsevaa ja haus-
kaa. McGonigal 2012, 22). Tarpeettomat esteet kannustavat pelaajaa
maksimoimaan potentiaalinsa eri tavalla kuin mihin todellisuus tarjoaa
mahdollisuuksia. (McGonigal 2012, 21) Peleissd monet padmaiarit
saavutetaan tavoilla, joita oikeassa elimissd voitaisiin pitdd epiloogisina
ja tehottomina. (McGonigal 2012, 23). Toisen midritelmin mukaan
peli on ajanviettecksi luettava méddrimuotoinen ja -sddntdinen kilpailu
tai leikki, jossa vilineind voi olla esimerkiksi kortteja ja nappuloita.
[wikil] Pelissa osallistujat toimivat pelid ohjaavien sidntdjen mukaan.
Pelid ohjaavat sddnnét, pelaajien tekemit valinnat, strategiat, sattuma
sekd urheilullisissa peleissd pelaajien fyysiset kyvyt. Kilpailla voi yksin
tai joukkueina toisiaan vastaan. Voittaja on se, joka saavuttaa ensimmii-
send sdanndissd médrityn tavoitteen, kuten suurimman pisteméarin.
Palkintona voi olla vaikkapa rahaa tai miiridvi aseman toisiin pelaajiin
nihden. (Kielitoimiston sanakirja 2004). Peleji voidaan pelata tieto-
koneella, pelikonsolilla, matkapuhelimella tai tabletilla seki kortti- tai
lautapelini tai kentilld. Pelin ydin kiteytyy padmairddn, sddntoihin, pa-
lautteensaantiin ja vapaachtoiseen osallistumiseen. Muita tekijoitd, ku-
ten interaktiivisuutta, grafilkkaa, kerronnallisuutta, palkintoja, kilpailuja,
virtuaalista ymparistod, pisteytystd sekd voittamista, voidaan kidyttaa
ydintekijéiden rinnalla. Pelit voivat perustua tarinaan ja olla fyysisesti
tai psyykkisesti haastavia tai niitd kaikkia tai ei mitddn naistd. Lisdksi
pelit voivat olla kestoltaan hyvin vaihtelevia. (McGonigal 2012, 20)

Yleiselld tasolla pelin tarkka méaritelmad saattaa aiheuttaa erimielisyyksia
peisuunnittelijoiden keskuudessa, mutta erdistd pelien peruselementeis-

td ollaan kuitenkin yksimielisid: niihin kuuluvat keinotekoinen konflikti,
sddnnot sekd mitattavissa olevat tulokset. (Salen & Zimmerman 2004,
Lerner 2014, 35 mukaan). Pelejd, leikkid ja viihdettd voidaan pitdd
hauskuuden ruumiillistumana. Demokratiasta poiketen pelit ovat inspi-
roivaa sitoutumista, luottamuksen ansaitsemista ja vallan kasvattamista.
(Salen & Zimmerman 2004, Lerner 2014, 16 mukaan) Pelin mairitel-
mid “vapaaehtoista ponnistelua tarpeettomia esteitd vastaan”, voidaan
helposti avata golfin ja Scrabblen avulla. Golfissa pallon laittamisesta
koloon on sddntdjen avulla tehty vaikeampaa, kuin mitd sen tarvitsisi
olla. Scrabble puolestaan perustuu vapauden rajoittamiseen: pelaajalla
on vain 7 nappulaa, joista muodostaa sana. Sanojen pitdd sopia toisten
pelaajien luomiin sanoihin ja kunkin kirjaimen kayttoémadrai on rajoi-
tettu. Scrabblen suosio perustuu sanojen muodostamiseen asetettuihin
esteisiin seké pisteytykseen, joka tdssd pelissi vastaa palautteensaamista.
Olennaista on, ettd pelaajia kiinnostaa nimenomaan pelin oppiminen

ja pelaaminen itsessddn, ei niinkddn ’asian valmiiksi saattaminen”. Pe-
laajat haluavat vapaaehtoisesti tyoskennelld tarpeettoman mutkikkaaksi
tehdyn haasteen parissa ja he ovat vilpittéman kiinnostuneita ponniste-
lujensa tuloksista ja omasta kehityksestidn. (McGonigal 2012, 23)

Vapaachtoinen osallistuminen tissi yhteydessi tarkoittaa sitd, ettd kaikki
osallistujat tietoisesti ja vapaaehtoisesti hyviksyvit pelin sidnnot, tavoit-
teen ja palautteen. Ndin yhdessd pelaaminen on mahdollista. Vapaus
aloittaa ja lopettaa peli takaa sen, ettd valittu stressaava ja haastava tyo
voidaan kokea turvallisena ja miellyttivini. (McGonigal 2012, 21)

5.1.1 Gamestorming ja pelimaailman evoluutio
Gamestorming on yhdessi luomisen tyckalupakki, jota innovatiiviset

ihmiset ymparimaailman voivat hyddyntdd omiin tarpeisiinsa. (XPla-
ne: Gamestorming 2015). Gamestormingissa luodaan pelimaailmoja,




PELIMAAILMAN EVOLUUTIO
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KUVITTELE

Ennen pelin aloittamista
pitdd kuvitella mahdol-
linen maailma. Se on

vdliaikainen tila, jossa ideat

ja mahdollisuudet ovat
avoimia pelaajalle.
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Luo

Pelimaailma muo-
dostetaan luomalla

rajat (tilalliset ja ajalliset),
sdannot (jotka hallitsevat
maailmaa: alkua, loppua ja
sen reunoja) sekd esineet
(joilla maailma valloite-
taan).
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PELISUUNNITTELU

AVAA
Pelimaailmaan voi astua vain
yhteisestd sopimuksesta ymmar-

sdanndt ja esineet sekd muun
muassa sen mitd ne edustavat ja
kuinka ne toimivat.

tamalld ja hyvaksymalld pelin rajat,

PELIN PELAAMINEN

SULJE

Peli paattyy kun sen tavoitteet on saavu-
tettu. Se luo pelaajalle tyydytyksen ja saa-
vuttamisen tunteen, mutta huomattava on,
ettd maali ei varsinaisesti ole pelin ydin vaan
sen merkitys piilee ennemminkin pelitilan
sulkemisessa juhlallisesti. Pelin ydin kiteytyy
pelaamiseen, kuvitteellisen tilan tutkimiseen
ja ndkemyksiin, joita se avaa.

(Gamestorming-kirjaa mukaillen.
Gray, Brown & Macanufo 2010, 3).

LCILY

Tavoitteet laittavat liikkeelle ja suuntaavat
tutkimusta. Ne luovat tarvittavan jannitteen
alkutilanteen ja pyrkimystilan vilille. Tavoit-
teet on mahdollista médritelld etukdteen tai
pelaajien kesken pelikontekstin mukaisesti. Pe-
linmaailman sisélld pelaajat yrittavat ymmartda
tavoitteensa sen rajojen sisdlld. He ovat vuoro-
vaikutuksessa esineiden vdlitykselld ja testaavat
ideoita ja erilaisia strategioita sekd sopeutuvat
vaihteleviin olosuhteisiin pelin edetessd kohti
pdamadradnsa.



vaihtoehtoisia todellisuuksia ja pyritddn parantamaan yhteistyotd. Siind
luodaan uusia nikemyksii siitd, miten maailma toimii ja millaisia uusia
mahdollisuuksia on 16ydettivissia. Gamestormingia on hyédynnetty eti-
tyisesti litketoiminnan haasteita tutkittaessa. Gamestormingin ajatukse-
na on, ettd kuvittelemalla, luomalla ja tutkimalla mahdollisia maailmoja,
voidaan avata ovi uusiin ajatusmaailmoihin ja innovaatioihin. (Gray,
Brown & Macanufo 2010)

Gamestormingin avulla pyritidn tarjoamaan luovalle ty6lle otollinen
maaperi sekd avaamaan luovan suunnittelutyén lihtékohtia. Games-
tormingin ajatusmaailmasta voitaisiin lainata toimivia ajatusmalleja

ja lihestymistapoja kun mietitddn millaista pelillistettyd, osallistavaa
ympirist6 voitaisiin luoda, jotta se koukuttaisi kuten pelimaailma. Ga-
mestormingin avulla pelillistimistd voidaan katsoa kerronnallisemmas-
ta nikokulmasta: Se on maailma, johon astutaan sisdin, joka kehittyy,
jossa toimitaan ja vaikkapa opitaan jotain. Ja sitten sieltd tullaan ulos.
(Gray, Brown & Macanufo 2010)

Pelimaailman evoluution vaiheita on avattu sivun 30 kuviossa.

5.1.2 Mista hyviassa pelisuunnittelussa on kyse?

Pelisuunnittelun mairitelma ei ole tutkijoidenkaan mielestd tdysin
yksiselitteinen. Se tarkoittaa pddpiirteittdin pelin sddntdjen ja rakenteen
kehittimisprosessia. Lisiksi sithen nihdddn kuuluvan jirjestelmi, johon
pelaajat sitoutuvat ja joihin kuuluvat sddntéjen mairittelemd, keino-
tekoinen konflikti. Pelisuunnittelulla tihdatddn mitattavissa oleviin
tuloksiin. (Salen & Zimmermann 2003, Lerner 2014, 50 mukaan).

Se suositellaan usein aloitettavan lauta- tai korttipelien muodossa.

Niin fokus pysyy alussa pelien mekaniikassa ja logiikassa, ennen kuin
syOksytddn miettimddn koodausta ja graafista toteutusta. Niin koitetaan
valttdd upeiden, mutta pelattavuudeltaan epdonnistuneiden pelien synty.

(Lerner 2014, 25)
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Pelisuunnittelijat pyrkivit luomaan ihmisille merkityksellisid kokemuk-
sia. Pelistd tekee merkityksellisen se, ettd pelaajan toimintaa seuraavat
selvit, pelin sisdlld merkitykselliset tulokset. (Salen & Zimmermann
2003, Lerner 2014, 50 mukaan). Merkityksellisyyden jatkumiseksi
suunnittelijoiden pitdd antaa pelaajille mahdollisuus kehittda taitojaan
sekd luoda tilaisuuksia niiden kiyttdmiseen. Hyvi pelisuunnittelu tihtia
pelaajien aktivointiin. (Lerner 2014, 51).

Pelisuunnittelijat suunnittelevat pelejd ja pelattavuutta, mutta he eivit
varsinaisesti suunnittele pelikokemusta sellaisena, kuin se toteutuu
kiytinndssi. He rakentavat pelille rungon, joka muotoilee pelaajien
kokemuksen, viimekidessi pelaajat kuitenkin itse luovat omat koke-
muksensa toimiessaan vuorovaikutuksessa rakenteiden kanssa. (Fullet-
ton, Lerner 2014, 51 mukaan). Pelikokemus muodostuu suunnittelijan
aikeista, pelaajan tavoitteista ja laajemmasta sosiaalisesta kontekstista.
(Steinkuehler 2006, Lerner 2014, 51 mukaan). Suunnittelijat luovat
”mahdollisuuksien tilan”, joka tarjoaa mielenkiintoisia tilanteita ja
tilaisuuksia pelissi. Tirkedd on kuitenkin huomata, ettd he eivit sanele
pelin lopputulosta. (Salen & Zimmermann 2003, Lerner 2014, 51).
Niin tehdessain se ei olisi endd pelaamisen arvoinen peli. (Salen &
Zimmerman 2013, Lerner 2014, 51 mukaan).

5.2 TARKEIMMAT PELIMEKANISMIT

Jokainen menestynyt peli perustuu rakenteen, sdintdjen, elementtien

ja toimintojen yhteen punottuun koneistoon, jota kutsutaan pelimeka-
nismiksi. (Lerner 2014, 52). Siitd, miki tekee pelistd sitouttavan tai mité
pelimekanismit ylipadtidn tarkoittavat, on pelisuunnittelijoiden ja tut-
kijoiden keskuudessa eridvid nikemyksid. (Lerner 2014, 53). Padpiireit-
tdin pelimekanismit muodostavat pelin ytimen. Niiden avulla voidaan
selvittdd mitd pelaajat voivat tehdd pelimaailmassa, miten he sen voivat
tehdi, ja miten se johtaa pelikokemukseen, joka koetaan koukuttava-
na. (LeBlanc, Lerner 2014, 53 mukaan). Mekanismilla voidaan my6s
tarkoittaa niitd palasia, joita tarvitaan pelin pelaamiseen. Karkeasti




jaotellen: sddnnét, vilineet ja tapahtumapaikka. (LeBlanc, Lerner 2014,
53 mukaan) Lisiksi niihin voidaan laskea kuuluvan rakenne, elementit
ja prosessit, joiden avulla suunnittelijat antavat pelille sille ominaisen
muodon. (Lerner 2014, 53). Miiritelmit ovat hy6dyllisid tySkaluja
suunnittelijoille, kun he pyrkivit ymmirtimain ja ratkaisemaan muo-
toilukysymyksid. (Salen & Zimmerman, Lerner 2014, 54 mukaan)

Josh Lerner on ryhmitellyt pelimekanismit neljddn kategoriaan (kon-
flikti ja yhteistyd, sddnndt, tulokset sekd sitoutuminen) ja niiden
alakategorioihin. Niitd neljdd kategoriaa hin ehdottaa sovellettavan ja
kiytettivin apuna demokraattisten prosessien suunnittelussa ja eri me-
kanismien virrassa navigoidessa. Eri mekanismit voivat toki palvella eri
tarkoituksia ja toteutua vaihtelevissa muodoissa. Niiden jaottelu onkin
osittain mielivaltainen. (Lerner 2014, 54)

Lernerin jaottelemat tirkeimmat pelimekanismit ja niiden selitykset
(Lerner 2014, 54-85) esitelldin seuraavaksi tissd luvussa. Lihteeni on
kiytetty Lernerin (Lerner 2014, 54-85) kirjaa Making Democracy Fun
ellei toisin erikseen mainita. Ndihin pelimekanismeihin palataan vield
opinndytetyon lopussa (luku 7), kun tarkastellaan pelimekanismien
toteutumista case-esimerkin kolmessa eri versiossa.

5.2.1 Konflikti ja yhteisty6

Kaikille peleille yhteistd on jonkinlainen konflikti, joko pelaajien, tiimien
tai pelin vililld. Konflikti esitetddn usein kilpailun muodossa, mutta
sithen voi liittyd my6s yhteisty6td. Konfliktit tuovat peliin dramaattista
jannitettd ja ne tarjoavat haasteita, jotka puolestaan vahvistavat pelaajan
emotionaalista sitoutumista peliin. (LeBlanc, Lerner 2014, 54 mukaan).
Jokainen konflikti paittyy voittoon, tappioon tai tasapeliin tai jonkin-
laiseen pisteytykseen. Konflikti pelin ulkopuolella voisi olla tuhoisa.
Pelimaailman keinotekoinen tai osittain todellisuudesta irrallinen maail-
ma kuitenkin tekee konfliktista turvallisemman sijoittumalla pelaajan ja
pelitilan viliin, pelin ulkopuolisten tekijéiden sijaan. (Lerner 2014, 506)
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Konflikti on ajallisesti ja tilallisesti irrallinen todellisuudesta. Useimmis-
sa peleissd konflikti on liikkeellepaneva voima, mutta my6s kilpailulli-
nen asetelma ja yhteisty ovat keskeisessd asemassa. Sdannot asettavat
rajoituksia pelaajan toiminnalle kertomalla mitd he voivat tai eivit voi
tehdi. Peli paittyy, kun pelaajat joko voittavat tai havidvit tai mahdolli-
sesti saavuttavat jonkin mitattavissa olevan pelituloksen tai palkinnon.

(Lerner 2014, 29)

1. Konfliktityyppi
Pelaajat voivat kilpailla toisiaan vastaan yksildini tai ryhmissi tai he
voivat kilpailla yksin tai yhdessd pelijirjestelmidd vastaan.

2. Taikapiiri

Pelille luodaan turvallinen taikapiiri, jossa peli kdydadn. Pelitilaan siir-
ryttiessd astutaan pelin maailmaan ja hyviksytdin sen sddnnét. Tahin
viitataan my0s Pelimaailman evoluutio kuviossa, joka esiteltiin sivulla
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3. Palautteensaamisen tasapainottaminen
Pelaaja saa palautetta pelistd. Ylivoimaiselle pelaajalle saatetaan asettaa
esimerkiksi enemmin haasteita tilanteen tasoittamiseksi.

4. Palautteensaamisen vahvistaminen
Pelaaja saa positiivista palautetta ja etuja, jotka kannustavat jatkamaan
tiettyd toimintaa.

5.2.2 Saannot
Sdinnét muodostavat sisdisen, muodollisen rakenteen peleille. Ne
kerttovat miti pelin sisdlld on mahdollista tehda. (Salen & Zimmerman,

Lerner 2014, 61 mukaan).

1. Monilla tavoilla esitetty tieto
Sddnnoistd voidaan kertoa eri tavoin hyédyntimalld kommunikoinnissa




muun muassa kirjoitettua sanaa, symboleja, kuvia, vuorovaikutusta ja
44nid (Sniderman, Lerner 2014, 62 mukaan).

2. Sopivaan aikaan saatavilla oleva tieto
Pelaaja saa tietoa silloin, kun hin sitd tarvitsee. Jos kaikki tieto asetetaan
pelaajan eteen heti, se usein halvaannuttaa.

3. Mallintaminen
Pelaajan ei oleteta heti osaavan toimia pelimaailmassa. Hinelle voidaan
nayttdd esimerkki siitd, miten tulisi toimia.

4. Pelaajien luomat sdinnot
Pelin edetessd pelaajat voivat itse muuttaa sddntdja ja sopia yhteisistd
sadnnoisti.

5. Rangaistukset
Sddntojen vastaisesta toiminnasta seuraa rangaistuksia, jotka ovat pelaa-
jien tiedossa jo pelin alkaessa.

6. Kiskyt ja hallinta

Toisinaan tarvitaan suunnittelijaa tai auktoriteettia kertomaan miten
sdant6ja tulkitaan (Sniderman, Lerner 2014, 66 mukaan) kuten esimer-
kiksi tenniksessa.

5.2.3 Lopputulos

Pelaamisen syitd on monia, mutta voittaminen on usein yksi motivaat-
toreista. Ponnistelun jilkeinenvoitto ruokkii sisisyntyistd palkitsemisjir-
jestelmid. Todellisuudessa saatavat palkinnot voidaan kokea palkitsevi-
na, mutta my6s hividminen tai tasa-peli voi yhta hyvin olla palkitsevaa
hyvin pelin jilkeen. Kun tiedetddn, ettd pelin loppu tuloksena on jotain
konkreettista, pidetddn pelin konfliktia jinnittdvimpani ja sddntoja
hyviksyttavimpini. Pelaajan on tirked nidhdi edistyvinsi ja mikid on
tavoiteltava pddmairi ja paljonko sinne on matkaa. (Lerner 2014, 67).

34

Niitd tekijoitd voidaan ilmentdd seuraavien tekijéiden avulla:

1. Selvit paamaiirit ja tavoitteet
Pelille on asetettu tarkka tavoite, jota pelaajat tavoittelevat. Tavoitteen
tulee olla selvi, vaikka tehtiva olisikin episelvi. (Angeslevi 2014, 64).

2. Mitattavissa oleva lopputulos
Pelin lopputulos on mitattavissa esimerkiksi pisteiden avulla.

3. Epdvarma lopputulos
Pelin voittajaa ei valttimitti tiedetd etukiteen. Epdvarmuus luo jinnit-
teen peliin.

4. Sattuma

Osa pelien tapahtumista on sattuman varaisia, mika jittdd tilaa yllatta-
ville kddnteille. Tallaisia voivat olla nopanheitto, kolikon heittiminen ja
tietokoneen mielivaltaisesti valittu palaute. (Sutton-Smith 1997, Lerner
2014, 69 mukaan).

5. Pisteet
Pelissd voidaan kayttdd pisteytystd, koska ne kertovat edistymisesta ja
tilanteesta ymmirrettivilld tavalla.

6. Statusindikaattori

Indikaattorit kertovat pelaajan etenemisestd pelissi ja siitd kuinka pal-
jon, esimerkiksi aikaa vield on jéljelld. (Birdwell 1999, Lerner 2014, 71
mukaan).

7. Tasot

Pelaaja voi edeti tasolta toiselle, ja niiden avulla voidaan seurata pe-
laajan edistymisti ja pelin etenemistd. Esimerkiksi erilaiset tilaisuudet
toimia pelin sisilld voivat olla eri tasoja. (Gee, Lerner 2014, 71)




5.2.4 Sitoutuminen

Pelien houkuttelevuutta ja palkitsevuutta voidaan lisitd sitoutumisme-
kanismeilla. T4llaisia ovat muun muassa hieno visualisointi, tunteiden
tasolla koukuttaminen ja élyllinen stimulaatio. (Lerner 2014, 72)

1. Elava visualisointi
Pelin tulisi olla visuaalisesti kiinnostava ja tihdn voidaan vaikuttaa esi-
merkiksi runsaalla kuvamaailmalla, grafiikoilla ja visuaalisilla efekteilld.

2. Ainitehosteet
Hyvi peli hyédyntid my6s kuuloaistia ja sen avulla pelikokemusta
voidaan syventdd.

3. Miellyttivit ydintoiminnot
Pelin ydintoiminnot ovat pelaajalle miellyttavid, kuten keilaus, ddnestys-
kuulat ja ne toistuvat pelissd yhi uudestaan.

4. Valintatilanteet
Pelissd pelaaja joutuu tilanteisiin, joissa hinen pitdi tehdi valintoja. Ne
puolestaan vaikuttavat etenemiseen pelissa.

5. Resurssit
Pelissi pelaaja joutuu valitsemaan, miten kiyttad rajalliset annetut tai
ansaitut resurssinsa, kuten pelimerkit

6. Piilotettu tieto
Kaikki tieto ei ole kdytettivissa tai ndhtdvissd heti pelin alussa. Pelin
edetessd pelaaja 10ytdd uutta tietoa, joka vaikuttaa asetelmaan.

7. Hahmot
Peleissd kiytetddn usein kilnnostavia hahmoja. Niitd on hyédynnetty
esimerkiksi roolipeleissa.
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8. Kerronnallisuus
Kerronnallisuudella tarkoitetaan pelin taustatarinaa ja muita kerronnal-
lisia elementteja.

9. Metagaming

Metagaming tarkoittaa peliin liittyvad muuta sisiltéd, kuten verkkosivu-
ja, keskustelufoorumeita, keskusteluja ja videoita, jotka omalta osaltaan
tukevat pelaamista. (Chick 2006, Lerner 2014, 81 mukaan). Silld voi
daan tarkoittaa my0s strategiaa, toimintaa tai metodia, jossa hyédynne-
tadn pelin ulkopuolelta saatavaa tictoa ja resursseja ja joiden perustella
tehdédn padtoksia pelin sisilld. Se eroaa perinteisesti pelistrategiasta,
jossa pdatokset perustuvat pelin sisiltd saatuun tietoon ja toimintaan.

(Wikipedia: Metagaming 2015)

Seuraavalla sivulla Lernerin Tarkeimmistd pelimekanismeita koottu kuva. (Lerner 2014, 54-

85). Kooste: Evi Linnoaho-Kaarre.
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6 PSYKOLOGISET TEKIJAT PELIEN TAUSTALLA

6.1 SITOUTUMINEN JA MOTIVOINTI

Parempaa tapaa motivoida pelaajaa kuin antaa hinen itse midrittda
tavoitteensa ei ole. Pelaaja palaa yhi uudelleen peliin saavuttaakseen
itse asettamansa tavoitteet. (Angeslevi 2014, 91) Perinteisii motivaa-
tiotekijoitd ovat haasteet, uteliaisuus seki kilpailu joko itsed tai toisia
vastaan. Niitd ovat lisdksi yhteistyon tekeminen tai muut sosiaaliset
tekijit, hauskuus, huomion saaminen, hallinnan tunne ja fantasia. (An-
geslevd 2014, 103). Koukuttava rakenne on pelin sisdiselle mekaniikalle
tunnusomainen piirre Se kannustaa yrittimain yhi uudestaan. (Anges-

levd 2014, 104)

Motivaatio ja sitoutuminen ovat toistensa sukulaisia. Motivaatiossa
korostuvat energia ja sen suuntaaminen, kun taas sitoutumisella kuva-
taan vain suuntaa, johon energiaa kohdistetaan. Sitoutumisen koetaan
esittavin sekd pelillistimisen mahdollisuuksia ettd sen menestyksen
mitattavuutta. Olisi tirkedd selvittdd, miki on se energia, joka ruok-

kii sitoutumista eli miksi jotain tehddin, mikd saa meidit liikkeelle ja
sitoutumaan johonkin toimintaan tai asiaan, mikd puolestaan ohjailee
kaytostimme. Tamin selvittiminen on yksi keskeisimpia asioita, jotta
voidaan menestyksekkaisti pelillistid toimintaa ja ndin kasvattaa sen
arvoa scki rakentaa sitoutuminen mahdollisimman kestéville pohjalle.
Asiaa on tutkittu tarkkailemalla ja mittaamalla tuotteita ja palveluja
kehitettiessd, mutta vastausta ei ole onnistuttu 16ytimain. Viitteitd
niistd syistd on kuitenkin mahdollista etsid motivaation ja sitoutumisen
teoreettisesta tutkimuksesta seké psykologian alalta muun muassa flow-
ta ja onnellisuutta kisittelevistd tutkimuksista. (Rigby 2014, 119). Niitd
kisitellidn myohemmin tdssd luvussa.

Psykologian nikékulmasta motivaatio koostuu kahdesta ulottuvuudes-
ta: Siitd, ettd on energiaa toimia ja toiseksi energian suuntaamisesta tiet-
tyyn toimintaan (Deci & Ryan 1985, 2000, Rigby 2014, 119 mukaan).

Jalkimmiistd on helppo tarkkailla muuan muassa nettisivujen klikkaus-
ten ja ajankdyton analysoinnilla. Kuitenkaan tietoa miksi henkil6 toimii
tietylld tavalla, ei vilttdmittd ole saatavilla. Kédyttiytymistd kuvailevan
tiedon avulla voidaan vaikkapa tutkia yleisén mieltymyksia ja reagoida
niihin esimerkiksi toisenlaisella sisdllolla. (Rigby 2014, 11). Tillaisella
analyysilla saadaan kuitenkin tietoa vain motivaation suunnasta, muttei
varsinaisesta energian lihteestd ja laadusta tai syystd miksi henkil
toimii kuten toimii. Ndmd tiedot olisivat hyvin tirkeitd, kun halutaan
selvittdd onnistutaanko sitoutumisen ylldpitimisessa ja kdytoksen
muuttamisessa, johon pelillistimiselld pyritidn. Energian lihde voi olla
positiivinen tai negatiivinen ja saada alkunsa yksilén mielenkiinnon
herdiamisesti ja positiivisista kokemuksista tai negatiivisista tekijoist,
kuten syyllisyydestd, hipeistd tai pelosta. (Rigby 2014, 119).

Yksi pelillistimisen hienouksista on se, etti kdyttdjd voi kiinnostua
sellaisista asioita, joita normaalisti el tekisi tai joita ei kokisi houkutte-
levana. (Desai R. 2013). Joillekin kayttsjille pelillistiminen saattaa olla
nimenomaan se tapa, jolla heidit saadaan kokeilemaan osallistumista.
Huomatessaan voivansa oikeasti vaikuttaa ja tehdi jotain merkityksel-
listd, saattaa henkil6ssd herdtd halu oppia lisda ja osallistua jatkossakin,
jolloin ollaan jo askelta lihempina sitoutumista. Pelillistimisen avulla
voidaan onnistua rakentamaan sellainen silta kaupunkilaisen ja osallis-
tavan kohteen vilille, joka el normaaleissa olosuhteissa péddsisi synty-
main.

Virtuaaliset tarrat, maine ja sosiaalinen status eivit useinkaan ole riit-
tavid palkintoja motivaation sdilyttdmiseksi. Pelaaja voi vertailla omaa
aktiivisuuttaan suhteessa muihin ja saada palautetta, mutta palautteella
ja palkinnoilla on merkitystd vain kyseisen palvelun sisilld seki sen
muiden pelaajien keskuudessa. Lisdksi tehtdvin suorittaminen on
ennalta niin tarkkaan suunniteltu, ettd kaikkia osia voidaan seurata ja
mitata. (Angeslevi 2014, 56).




Peleissd usein kiytetddn my6s “mikrotason vaikuttamista” mielenkiin-
non ja motivaation ylldpitimiseksi. Sille ominaista on, ettd peli haastaa
pelaajan tekemidn jatkuvasti jotain sellaista, joka on hieman haasta-
vampaa kuin se, mitd pelaaja on juuri saavuttanut. Ndma mikrotason
haasteet eivit saa olla lilan suuria, etteivit ne aiheuta pelaajassa ahdis-
tusta tai kyvyttémyyden tunnetta. (Gamespot 2008, McGonigal 2012,
57 mukaan).

6.2 MIKA HOUKUTTELEE JA SAA PELAAMAAN?

Pelit ovat houkuttelevia ja ne antavat tilaisuuden suurten joukkojen
osallistumiseen ikddn, sukupuoleen, koulutukseen tai kansallisuuteen
katsomatta. Niihin ollaan my6s valmiita kdyttimédn rahaa. Lisiksi
pelaaminen voidaan nihdi tirkednd henkildkohtaisen kehityksen kan-
nalta. Pelimaailmassa ithmiset voivat tehdd kokeiluja ja maaritelld itsensd
suhteessa siithen. Leikin ja pelien avulla voidaan oppia huomaamaan
erilaisia nikékulmia ja lukemaan moneen erilaiseen muotoon puet-

tua tietoa, kuten sanoja, kuvia ja 44nid sekd ymmairtimain sosiaalisia
rooleja ja sddnt6jd. Pelaamisen kautta opitut tiedot ja taidot nayttaisivit
tutkimusten mukaan pysyvin muistissa pidempain. Verrattuna demo-
kratiaan, joka saattaa usein tuottaa pettymyksid, peleihin harvemmin
menetetddn uskoa. Huomattava on, ettd silloinkin, kun niissd epdonnis-
tutaan, niiden d4reen palataan tai niitd pyritidn muuttamaan. Peleissd
kiehtovia elementtejd ovat sddntdjen selkeys ja muuttumattomuus seki
lipindkyvyys ja puolueettomuus. LihtSkohtaisesti ne asettavat pelaajat
tasa-arvoiseen asemaan. (Lerner 2014, 18)

Ty6n tyydyttiviksi kokemisen liht6kohtana on motivaatiota ja tekemi-
sen mielekkyyttd seuraava kehitys. Tunnetta voimistaa se, ettd pelaaja
voi viimeistelld tyonsi yhti selkeilld tavalla kuin on sen aloittanut.
Tdma edellyttdd sitd, ettd pelaajan on nihtivi ponnistelujensa tulokset
niin suorasti, valittémasti ja eldvasti kuin mahdollista. Nikyvit tulokset
peilaavat positiivisella tavalla pelaajan kykyjd ja ovat tdstd syystd tirkei-
td. McGonigal 2012, 57).
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Palautteenantojirjestelmit eivit yleensi tarjoa kovinkaan vahvaa vuo-
ropuhelua kaupunkilaisen ja kaupungin suunnittelijoiden vilille vaan
ne on kohdennettu tiettyjen kysymysten ratkaisemiseen. Sen sijaan
pelimekanismeilla pyritiin jatkuvuuteen, pitkdjinteiseen suunnitteluun
seld radikaaliin otteeseen. (Angeslevi 2014, 13)

6.2.1 Palautteen saaminen

Ty6eldmai tarjoaa harvoin tilaisuutta ndhdad tyontuloksia selkedssi,
konkreettisessa muodossa ja tistd syystd tyo voi tuntua “epatodellisel-
ta” ja silti ettei mitddn ole varsinaisesti saavutettu. Kun vaikutuksia ja
seurauksia ei voida ndhdi, vastuu saattaa tuntua hajanaiselta ja toiminta
vaikeasti kuvailtavalta. Tdssd esimerkiksi on yksi suositun The World
of Warcraft -pelin valtavan suosion syistd. (Crawford & McGonigal
2012, 60-61 mukaan). Vaikka digitaaliset pelit tarjoavatkin virtuaalisia
kokemuksia, ne edustavat silti todellista, suoraa toimintaa, jonka tulok-
sia voidaan mitata. Pelaajat tekevit tyotd kasillddn, vaikka materiaalina
ovatkin digitaalinen data ja virtuaaliobjektit. The World of Warcraftin
kaltaiset pelit vastaavat ihmisten tarpeeseen tuntea itsensé tuotteliaak-
si. Vaikka toiminta ja tulokset eivit olekaan todellisia, tunteen tasolla
koettava palkitsevuus on merkitykselliselld tavalla aitoa. (McGonigal
2012, 60).

The World of Warcraft on varsin pitkille viety pelillinen esimerkki
tyydyttavistd tyOstd, mutta myOs suppeampien, muutaman minuutin tai
tunnin kestdvien pelien avulla pelaajan on mahdollista saada merki-
tyksellistd palautetta kyvyistddn ja tuottavuudestaan. Peliteollisuuden
kehittimait, “arkipeleiksi” nimetyt pelit antavat palautetta nopealla
syotteelld. Kun tallaisia peleja sirotellaan tavallisen tyonteon sekaan,

ne voivat yllattavilld tavalla kasvattaa tyytyviisyyden tunnetta tavalli-
seen eldimadidn. Arkipelit ovat peliteollisuuden lajina ominaisuuksiltaan
helposti omaksuttavia, nopeasti pelattavia ja ne vaativat vihemmain ka-
pasiteettia tietokoneelta moniin video- ja tietokonepeleihin verrattuna.
Niitd pelataan usein mobiililaitteilla tai nettiselaimilla. Minipelit voivat




saada aikaan positiivista stressid: Moni pelaaja on sanonut kokevansa
itsensd luottavaisemmaksi, energisemmiksi ja keskittyneemmaksi, jopa
omassa tyossdin tuotteliaammaksi, tillaisen pelin jilkeen. Arkipelit
voivat auttaa irrottautumaan tyon aiheuttamasta turhautuneisuudesta
ja kompensoida sen palautteenannon ja konkreettisuuden puutetta.

(McGonigal 2012, 63).

Reaaliaikainen tieto suorituksesta auttaa pelaajaa peilaamaan onko
hinestd tulossa tehtdvissdin parempi vai ei ja toisaalta milloin ja miten
hin edistyy ponnistuksissaan. Suoritusta voidaan mitata edityspalkein,
pistein, tasoilla ja saavutuksilla. Téllainen viliton, positiivinen palaute
kannustaa parempiin suorituksiin. (McGonigal 2012, 156-157)

6.2.2 Autoteliset, sisdsyntyiset palkinnot

Pelit rikastuttavat eldmai sisasyntyisilld palkinnoilla ja sitouttavat
tyydyttiviin tydhon, joka tarjoaa onnistumisen kokemuksia. Sisdsyn-
tyiset eli autoteliset palkinnot ovat itsessddn palkitsevia, ilman erillistd
ulkoista palkintoa. Tekeminen siis koetaan arvokkaaksi itsessdin. Pelit
tarjoavat tarkkaan strukturoidun tavan viettdi aikaa ja ne rakentavat
siteitd niiden thmisten vilille, joista pidimme. Hyvit pelit tuottavat
parempaa eliminlaatua ja pelaajat pelaavat, koska haluavat aktiivisesti
tehdi elimistddn palkitsevampaa. Hyvit pelit auttavat kokemaan neljd
kaipaamaamme asiaa, sisdsyntyistd palkintoa. Ne tekevit sen halvalla,
turvallisesti ja luotettavasti. (McGonigal 2012, 50-51)

Onnellisuuden kannalta tirkeimmiit sisdsyntyiset palkinnot:
1. Arkinen tyydyttiva ty6: Mahdollisuus uppoutua selvirajaiseen, haas-

teelliseen tehtdviin, jonka suoran vaikutuksen ponnistuksiin voi nihda.

2. Kokemusta tai toivoa menestyksestd: Menestyksen kokeminen tai
sen toivo, vallan tunne omaan elimdin sekd mahdollisuus nayttad
muille vahvuutensa. Halu olla optimistinen oman menetyksen suhteen,

pytkid jotakin kohti sekd kokea kehittyvinsd paremmaksi ajan kuluessa.

3. Tarve sosiaalisille kontakteille: Halu jakaa kokemuksia ja rakentaa si-
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teitd. Tdssd usein onnistutaan tekemalld yhdessd merkityksellisid asioita.
4. Merkityksen tunnetta tai mahdollisuus olla osana jotain itsedin
suurempaa. Halu tuntea uteliaisuutta, mahtavuutta ja ihmetysti asioista,
jotka avautuvat eeppisissd mitoissa. Keskeisintd on halu osallistua ja
kuulua johonkin, jolla on kestivd merkitys oman elimin ulkopuolella.

(McGonigal 2012, 49)

Haasteelliset pddmiarit, pisteiden, tasojen ja saavutusten sekd virtu-
aalisten palkintojen avulla hankalasta kokemuksesta voidaan tehdi
helpompi. Sisdsyntyisen palkitsevuuden tunteen synnyttiminen vai-
keissa peleissi ja asioissa onkin pelisuunnittelijoiden keskeisin tehtiva.
(McGonigal 2012, 156). Ekonomistit ovat kuitenkin nostaneet esiin
erdin tirkedn seikan: Jos ihmisille tarjotaan rahaa tai muita ulkosyntyi-
sid palkintoja asiasta, jonka tekemisestd he jo ennestdin saavat nautin-
toa, tulee tekemisestd itseasiassa vihemmain motivoivaa ja palkitsevaa.
Pelipisteilld ja pelin sisiisilld saavutuksilla ei tosin tilld hetkelld voida
sanoa olevan ulkosyntyistd arvoa, joten niin kauan kuin padpalkinto

on kunniaa, kehuskeluoikeutta ja henkilokohtaista ylpeyden tunnetta,
nautinnollisesta pelisti saatavalla palautteella tuskin voi laskea nautin-
non arvoa. (McGonigal 2012, 156). Piidroolissa pitiisi kuitenkin olla
tekemisestd nauttiminen, ei positiivisesta palautteensaamisesta seuraava
mielihyvi. Ponnistelujen mittaaminen pelintapaisella palautesysteemeil-
14 ohjaa ponnisteluissa paremmaksi tulemista. (McGonigal 2012, 156)

Pelitutkijatkaan eivit suosittele antamaan osallistumisesta aineellista hy-
vitystd kahdesta syystd: Sen on huomattu usein vihentdvin sitoutumi-
sen motivaatiota toiminnoissa, jotka normaalisti aiheuttavat nautintoa.
(Deci, Koester, Ryan 1999. Jane McGonigal 2012, 242 mukaan). Jos
toiminnoista kuitenkin annetaan aineellista hyvitysti, saattaa jatkossa
osallistuminen ilman hyvitystd olla vaikeaa. Tutkimuksissa aineellisen
palkitsemisen on osoitettu toimivan vain niiden osallistujien keskuu-
dessa, jotka eivit muuten ikind osallistuisi. Myds osallistuminen lakkaa,
kun aineellinen palkitseminen loppuu. Toisena syyni on rahallisten
resurssien rajallisuus, joka puolestaan asettaa rajat osallistettavien méa-

rille. McGonigal 2012, 243).




Tunnckokemus voi itsessddn olla palkinto. Pelikokemuksesta ja sisil-
16sti pitdisi tehdd sisdisesti palkitsevaa mieluummin kuin ettd annetaan
hyvitystd sellaisesta tekemisestd, joka muuten olisi tylsdd ja tyhjinpai-
viistd. Hyvin pelin ominaisuuksiin kuuluu se, ettd sen pelaaminen
tuntuu itsessddn palkitsevalta. (McGonigal 2012, 245)

6.3 PELISUUNNITTELUN KOUKUTTAVIA TEKIJOITA

Kolme mainitsemisen arvoista, pelisuunnitteluun kiintedsti liittyvad,
koukuttavaa tekijad ovat eeppisyys, suurta kunnioitusta herittiva seka
lisitty todellisuus.

6.3.1 Eeppisyys

Eeppisyydella tarkoitetaan niitd hetkid, joita pelaajat kuvaavat ikimuis-
toisimmiksi ja palkitsevimmiksi, kylmid vireitd nostattaviksi pelikoke-
muksiksi. (NZGamer 2007, McGonigal 2012, 98 mukaan). Eeppisyys
on arkea suurempaa, erityisesti koon, skaalautuvuuden ja intensiivisyy-
den nikokulmasta. Eeppinen skaalautuminen voi esimerkiksi sitouttaa
pelaajan eeppiseen projektiin eli yhteistyéhon, jossa on mukana valtava
midrd ihmisid, jopa kuukausia tai vuosia. (McGonigal 2012, 98). Eep-
pisyydelld voidaan my®6s tarkoittaa tavallisten ihmisten mahdollisuuksia
tehdi epitavallisia tekoja. (McGonigal 2012, 248). Eeppisen skaalan
keskeinen tekijd on eeppinen ympiristd, joka ddrettéman laajuutensa
ja upean yksityiskohtaisuutensa ansiosta herittdd kunnioitusta. My6s
se on rakennettu tuomaan pelaajien parhaat puolet esiin. (evin sanoin
(Leith, McGonigal 2012, 105 mukaan).

Eeppiselld voitolla puolestaan tarkoitetaan altavastaajan odottama-
tonta voittoa, jotain fantastista, uskomattoman hyvin onnistunutta.
(Ben-Shahar 2007. McGonigal 2012, 247 mukaan). Eeppiset voitot he-
rittdvit mielenkiinnon mitd muuta voi tehdi ja sen tuloksena pelaaja
suurella todennikdisyydelld tekee jatkossakin jotain positiivista ja tima
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mahdollisesti johtaa pitkdaikaiseen sitoutumiseen. (McGonigal 2012,
248)

6.3.2 Suurta kunnioitusta heriattiavan

Suurta kunnioitusta herittivin (engl. awe) psykologit mairittelevit
ainutlaatuiseksi, ylivoimaiseksi ja miellyttaviksi tunteeksi (Pearsal 2007,
McGonigal 2012, 99 mukaan), kun ihminen huomaa olevansa mukana
jossain itseddn suuremmassa (McGonigal 2012, 99). Jilkimmiinen lau-
se: kuuluuko se my6s lihteeseen?). McGonigalin sanoin, ”’(Se) ei vain
tunnu hyvilti: se inspiroi meitd tekemédn hyvdd.” (McGonigal 2012,
99).

Suurta kunnioitusta herdttivin pelin tarinan pitda tulla osaksi kollek-
tiivista toimintaa: Eeppiset pelit jactaan aina monien muiden pelaajien
kanssa keskustelufoorumien, tiedostojen jakelun ja wikien kautta.
Lisdksi kollektiivisessa kontekstissa tehtivien asioiden pitda tuntua pal-
velukselta, josta hyStyvit lopulta kaikki ja ollaan osana suurempaa ko-
konaisuutta. (McGonigal 2012, 101) Xboxilla ja Bungiella tima on viety
vield pidemmille suuruuden suhteen: Kaikkien pelaajien toiminnot ja
pelaajahistoria dokumentoidaan ”henkil6kohtaiseen palvelutilastoon”
massiiviseen tietokantaan. Tilastoissa nikyy graafien muodossa muun
muassa kaikkien pelaajien toimintahistoria, vahvuudet ja heikkoudet.
Yhdessd ne muodostavat valtavan kollektiivisen historiikin, jossa ovat
nihtivissd kaikkien pelaajien 7urat” The Great Warissa. (McGonigal
2012, 102-103).

Pienemmassd mittakaavassa ”suurta kunnioitusta herittdva” voisi nidkya
kaupunkimuotoilupelissi vaikkapa kaupunkilaisten aktiivisuuden an-
siosta toteutuneina madraltidn tai kooltaan suurina parannuksina kau-
punkiympiristssd. Myos konkreettiset, toteutuneet aikaansaannokset
voisivat toimia vertailukohtina ja muita pelaajia innoittavana tekijani.
Kaupunkilaiset voisivat kokea olevansa mukana jossain sellaisessa, miké
on merkityksellistd suuremmassa mittakaavassa. On kuitenkin muis-




tettava, ettd suurta kunnioitusta herdttdvd” ei ole asia, joka voidaan
lisdtd kaupunkimuotoilupeliin yhtend elementtini tai ominaisuutena.
Kiytinndssi se voisi olla toiminto tai tatjottu tilaisuus, joka houkutte-
lisi osallistumaan ja sitoutumaan tekemiseen niin vahvasti, ettd pelaajat
yhdessi, suurena kollektiivisena joukkona, loisivat jotain mikéd yhdeltd
thmiselta ei yksinddn onnistuisi.

6.3.3 Vaihtoehtoinen todellisuus

Vaihtoehtoinen todellisuus (engl. alternate reality game. augmented
reality game, ARG) tarkoittaa interaktiivista, verkostoitunutta kerto-
musta. Keskeistd on pelaajien intensiivinen sitoutuminen tarinaan, joka
sijoittuu todellisuuteen ja kehittyy pelaajien toimintojen ja valintojen
mukana. Vaihtoehtoinen todellisuus kiyttdd oikeaa todellisuutta alusta-
na ja eri medioita tarinan vilittimiseen. Pelaajat voivat vaikuttaa tarinan
kulkuun ideoillaan ja toiminnollaan ja he ovat vuorovaikutuksessa
toisiinsa pelihahmojen vilitykselld. Peleissa ratkaistaan yhteisty6ssd ja
yhteis6llisesti juoneen liittyvid ongelmia ja palapelejd. Lisiksi siind ana-
lysoidaan tarinaa seki rinnastetaan todellisuutta ja online-toimintoja.
(wikipedia: Alternate reality game 2015).

Keskeistd vaihtoehtoisessa todellisuudessa on, ettd pelaajaa autetaan
osallistumaan tdysilld hetkeen sen sijaan, ettd hin pyrkisi padsemain
helpolla tai lopettaisi kesken. Pelaajan toivotaan osallistuva peliin tiy-
destd syddmestid. Se edellyttid, ettd pelaaja osallistuu toimintaan vapaa-
chtoisesti ja aktiivisesti, on motivoitunut, itseohjautuva ja kiinnostunut
sekd toiminnasta ettd lopputuloksesta. (McGonigal 2012, 125)

AR-pelit ovat luonteeltaan antieskapistisia. Niitd pelataan, jotta todel-
linen eldmi voitaisiin kokea tdydemmin, ei siksi ettd sitd haluttaisiin
paeta. Niitd pelejd voidaan hy6dyntai esimerkiksi yhteiséjen ja koulu-
tuksen kehittdmisessi sekd puhtaasti vithdekaytéssd. Useimmiten niilld
on positiivinen vaikutus oikeaan elimiin. Vaihtochtoisen todellisuuden
pelit voivat vaihdella suutestikin nithin investoidun rahan, tyylin ja laa-
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juuden suhteen. AR-pelien avulla voidaan esitelld uusia tapoja parantaa
maailmaa, vaikka mikdin yksittdinen peli ei ole vield maailmaa muutta-

nutkaan. (McGonigal 2012, 125-1206).

AR-pelien kaksi keskeisintd ominaisuutta ovat vapaachtoisuus ja
optimaalisesti suunniteltu kokemus, joka koostuu padmaiiristd, mie-
lenkiintoisista esteistd ja hyvin suunnitelluista palautejirjestelmistd. Ne
vastaavat tarpeeseen osallistua, olla luova seki koetella rajoja. Parhaim-
millaan jirjestelmat auttavat luomaan pelaajalle itselleen tyydyttavimpad
ty6ti, toivoa menestyksesti ja lisiksi ne vahvistavat sosiaalisia siteitd ja
aktivoivat verkostoja sekd auttavat olemaan mukana luomassa jotain
yksil6d suurempaa. ( McGonigal 2012, 126-127).

6.4 CROWDSOURCING

Crowdsourcing ei varsinaisesti ole sellaisenaan pelillistimisti vaan osal-
listamista ja tyon ulkoistamista suuremmalle ihmisjoukolle (Howe 2008,
McGonigal, 2012, 220 mukaan) esimerkiksi Internetin vélitykselld.
Tdmai joukko pyrkii suorittamaan tehtivin paremmin, nopeammin ja
halvemmalla kuin mihin yksittdinen organisaatio pystyisi. (McGonigal
2012, 220). Crowdsoucingiin voidaan hyvin yhdistdd pelillisid element-
tejd.

Esimerkkind mainittakoon Briteissd 2009 onnistuneesti tehty crowd-
sourcing, "MP’s expenses”. Siind vapaaehtoiset kansalaiset kivivit
pelillistimisen avulla ldpi brittiparlamentin kulukorvauskuitteja ja
16ysivit niiden joukosta useita vadrinkdytoksid. Guardianilta olisi men-
nyt lilan pitkéddn, jos he olisivat itse kdyneet kaikki dokumentit lipi ja
niin he paittivit antaa ”joukkojen” selvittdd mitd kuiteista paljastuisi.
Pelaajat kivivit skannattuja kuitteja ldpi ja merkitsivit mihin katego-
riaan ne kuuluivat ja kannattaisiko niiden tutkimista jatkaa. Pelissd
hy6dynnettiin helppoa kayttoliittyma ja kdyttoonottoa. Pelaajan tehtyi
valinnan, nappulan valo syttyi. Se ruokki tunnetta, ettd oli saanut jotain
aikaan, vaikka olisikin vain valinnut, ettd sivun olevan tyhji. Todellinen




mahdollisuus onnistua, kannusti jatkamaan etsimistid. Reaaliaikainen
aktiivisuussyote naytti pelaajien nimet, jotka olivat juuri kirjautuneet
sisddn sekd heiddn viimeaikaiset toimintonsa. Tdma loi sivustolle
sosiaalisuuden tuntua. Vaikkei pelaaja ollut suoraan yhteydessia muihin
pelaajiin, hin oli samanaikaisesti paikalla ja jakoi saman kokemuk-

sen heiddn kanssaan. Sivustolla oli my0s lista, josta nikyi ketkd olivat
osallistuneet ahkerasti kuluneen 48 tunnin aikana seki koko sivuston
olemassaolon aikana. Tdma toimi kannustimena niille, jotka halusivat
osallistua lyhyen tai pidemmin ajan. Sivustolla oli my6s ~Parhaat yksi-
I6lliset 16ydot”-sivu, jolla nikyivit avainldydkset yksittdisiltd pelaajilta.
Niitd olivat muun muassa luksushankinnat, jotka ylittivit soveliaisuu-
den rajat. Yksi ehki tirkeimmistd oli ”Mitd olemme oppineet tydstinne
tahdn mennessi -sivu”. Se asetti yksittdisten henkiléiden ponnistukset
osaksi suurempaa kontekstia ja vakuutti, ettd avustajat nikisivit tyonsi
todelliset vaikutukset.

Peli oli hitti: ensimmdisen 80 tunnin aikana 170 000 dokumenttia oli
kiyty lipi. Tulosten tullessa piivinvaloon kriisin todellinen suuruus
selvisi ja siitd seurasi todellisia poliittisia seuraamuksia: takaisinmaksuja,
irtisanoutumisia, rikoskanteita ja uudistuksia kuittien koodaussystee-
miin. (Wright & Growes 2010, McGonigal 2012, 224). Kaikkea titd

ei voi laskea pelaajien ansioksi, mutta heididn roolinsa oli merkittava.

Se antoi tuhansille pelaajille mahdollisuuden osallistua suoraan uu-
denlaiseen poliittiseen uudistukseen ja nopeuttaa prosessia. Pelillisid
mekanismeja ja crowdsourcingia hyédyntien tima tehtiin nopeammin
kuin mihin yksittidinen organisaatio olisi kyennyt. Ja lisdksi ilmaiseksi.

(McGonigal 2012, 244).
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Pelaajat tulisi huomioida potentiaalisena kohderyhmini crowdsour-
cing-projekteille, koska he ovat usein jo liht6kohtaisesti halukkaita
kamppailemaan vapaachtoisesti tarpeettomia esteitd vastaan ja sitoutu-
maan tekemiseen. Heiltd 16ytyy mySs teknistd osaamista ja halua oppia
uutta esimerkiksi interaktiivisista kdyttoliittymistd sekd matala kynnys
osallistua online-toimintaan. Heiddn mukanaan saattaa siirtyd aiempia
verkostoja uuteen peliin ja timi puolestaan laajentaa osallistujamiarii.
(McGonigal 2012, 232-233). Pelaajat ovat nikemyksiltddn ja asenteil-
taan luovia, sinnikkdit ja valmiita haasteisiin. Kehittyneet kognitiiviset
resurssit yhdistettynd hyviin sitoutumiskykyyn ovat arvokas resurssi,
joka kannattaisi hyodyntdd. (McGonigal 2012, 240)

Pelaajat, jotka ovat tottuneet sitoutumaan ja tyoskentelemiin intensiivi-
sesti virtuaalisissa ympiristdissd, osaavat kaivata samanlaista sitoutumis-




ta myOs oikeassa elimissddn. He haluavat olla aidon tuotteliaita tySs-
kennellessdin tavoitteidensa parissa. Crowdsourcing -pelejd kannattaisi
hy6dyntid demokraattisen, tieteellisen ja humanitaarisen tavoitteiden
saavuttamisessa tulevaisuudessa. Ne eivit ole vain virtuaalisissa verkos-
toissa tai tietokoneella tehtdvidd tyotd, vaan ne vievit meiddt fyysisiin
ympirist6ihin ja kasvokkain kohtaamisiin. Niilld voidaan vaikuttaa todel-
lisuuteen my6s kiytinnon tasolla. McGonigal 2012, 245-240)

Niihin maéreisiin verrattuna pelaajat olisivat hyvinkin toivottuja osal-
listujia. Muistettava on, ettd juuri ndma ominaisuudet olisivat varmasti
l6ydettdvissd monista nuotista, joita kaivataan myds kaupunkisuunnit-
telun pariin. T4std syystd pelillistiminen ja hy6typelit voisivat hyvinkin
olla se kirki, jolla nuorempaa sukupolvea saataisiin houkuteltua mu-
kaan kaupunkisuunnitteluun. MP” expenses -esimerkistd on nihtéivissd,
ettd koukuttavuus ei suinkaan aina perustu huikeaan audiovisuaaliseen
elimykseen vaan ennemminkin toiminnan palkitsevuuteen itsessidn tai
vaikkapa ”suurta kunnioitusta herittivin” massiiviseen yhteisolliseen
toimintaan. Palkitsevuutta lisdd tietenkin oman ahkeruuden ja yhteis6l-
lisen toiminnan nikeminen tilastoina.

Pelillistetyssd kaupunkisuunnittelussa tavoite pitéisi asettaa paljon pa-
lautteenantojirjestelmid seka lisittyjd pisteytyksid korkeammalle, mikali
vastaavaa kuhinaa haluttaisiin synnyttdd sen ymparille. Edelld mainitun
kaltainen intensiivinen yhteistoiminta vaatii suoranaista ilmiéksi muo-
dostumista. On my6s muistettava, ettd kaikki crowdsourcing-projektit
eivit toki ole ndin onnistuneita jo siksi, ettd suurten ihmisjoukkojen
motivoiminen ja sitouttaminen on vaikeaa. Silti on hyvid muistaa, ettd
ilmiSksi paisuneet asiat saavat toisinaan saada alkunsa hyvinkin mititt6-
min kuuloisista lahtokohdista.

6.5 TAISTELU AJASTA

Internet pursuaa erilaisia yhteistydprojekteja ja -tiloja, kuten keskus-
telufoorumeita, joista useimmat eivit saavuta suurtakaan suosiota.

44

Ryhmiin liitytddn, mutta kukaan ei tee sen jilkeen mitddn ja niiden
olemassaolo unohdetaan. Monilla keskustelufoorumeilla on paljon
jasenid, mutta kukaan ei ole aktiivinen tai vastaavasti yli puoleen
online-yhteistydprojekteista ei saada kerittyd edes minimiporukkaa
kasaan, jotta voitaisiin pyrkia jotain yhteistd padmaird kohti, saati
saavuttaa se. (McGonigal 2012, 226). Internetissd kylld kiytetddn aikaa,
mutta suuria mairid ihmisid on yksinkertaisesti todella vaikeaa saada
osallistumaan. Online-pelit ja viihdyttdviksi mielletyt sosiaaliset vet-
kostot, kuten Facebook, tarjoavat vakaimman sisdisen palkitsevuuden
virran. Ne voidaan mairitelld autotelisiksi tiloiksi, joissa kidydddn puh-
taasti kdymisen ilosta. Ne eivit pyti ongelman ratkaisuun tai tehokkaa-
seen toimintaan. Tama houkuttelee osaa potentiaalisista osallistujista.

(McGonigal 2012, 226)

Haasteellisemmassa asemassa ovat myOs ne sosiaaliset online-verkos-
tot, jotka koittavat houkutella ihmisid tyoskentelemiin jonkin toisen
keksimin arvokkaan asian puolesta ddnestimalld, rankkaamalla, ar-
vostelemalla, editoimalla, lajittelemalla, kommentoimalla, kidntdmalld,
ennustamalla tai jakamalla. Ongelmana on kollektiivisten projektien,
niihin kutsumisen ja niiden vaatimusten paljous. (McGonigal 2012,
226-227). Titd kutsutaan “osallistumisspammiksi” (engl. participation
spam) (McGonigal 2012, 227). Mitd helpommaksi ja halvemmaksi
ryhmien muodostaminen tulee, sitd vaikeammaksi niiden ylldpitiminen
ja sopivien osallistujien 16ytiminen muodostuu. Kyse on sitoutumisen
ckonomiasta: siind ei kilpailla huomiosta vaan miten sitouttaa ihmisten
henkisti energiaa ja aktiivista tydntekoa (McGonigal 2012, 227). Tarvi-
taan kestivii sitoutumistaloutta, joka palkitsee sisdsyntyisesti. Sisdsyn-
tyiset palkinnot voivat olla positiivisia tunteita eli positiivista toimintaa,
saavutuksia ja suhteita, jotka ovat luonteeltaan uusiutuvia. Sitoutumis-
talouden menestys tulee siité, ettd tarjotaan parempaa ja kilpailullisem-
paa sitoutumista, joka parantaa omaa ja kollektiivista osallistumista
motivoimalla tekemidn enemmin ja pidempiin. Tamain kollektiivisen
kapasiteetin kasvattamisen ammattilaisia ovat pelinkehittijit. (McGoni-

gal 2012, 243).




6.6 MITA ON "HAUSKA” JA HAUSKALLA TAVALLA
EPAONNISTUMINEN

6.6.1 Miti tarkoitetaan hauskalla?

Pelillisyyteen liitetddn olennaisesti hauskuus ja tdstd syystd sanaa on
tarpeen avata. Téssd opinndytetyOssi el kuitenkaan selvitetd tarkemmin
“hauskuuden” olemusta psykologisen tutkimuksen nakékulmasta tai
pyritd avaamaan eri koulukuntien vilisid nikemyseroja asiasta.

”Hauskuuden” kisitettd on tutkittu jo kauan ja sitd on pidetty hanka-
lana mairitelld. Psykologi Podilchack (1991) erotti nautinnon (en-
joyment) ja hauskanpidon (fun) toisistaan liittimalld jalkimmiiseen
sosiaalisuuden elementin. Videopelien suosionkasvu haastoi kuitenkin
timan teorian, silld sithen liittyi hauskanpidon subjektiivinen kokemus,
joka ei ollut sidoksissa sosiaaliseen toimintaan. Hauskuus kisitteend
miiritellddn erddn sisdsyntyisen motivaation teorian mukaan (Csik-
szentmihalyi 1975; Deci and Ryan 2000, Walz & Deterding 2015,

116 mukaan) tunnetilaltaan positiiviseksi, leikkimieliseksi huviksi tai
viihteeksi sekd miellyttiviksi ja aktiiviseksi henkiseksi tilaksi, jossa
henkil6 on sisdsyntyisesti sitoutunut tehtiviinsi. Kokemuksen arvo on
kokemuksessa itsessdin eikd niinkddn viline jonkin muun saavuttami-
seksi (Deci and Ryan 2000, Walz & Detetding 2015, 116 mukaan).

Se mitd yleensd mairitellddn hauskaksi, kuten tv:n katsominen, tar-
koittaa usein kdytinndssi sitd, ettd siirrytddn stressautuneisuudesta ja
ahdistumisesta tylsistymiseen ja masennukseen. Tutkimusten mukaan
titd “helppoa hauskaa” tulisi siis vélttdd ja etsid “rankempaa haus-
kaa”. Rankalla hauskalla (Hard Fun) tarkoitetaan positiivista stressia,
eustressid. Psykologisesti ja neurologisesti mairiteltynd se tarkoittaa
samaa kuin stressi, mutta on luonteeltaan mielialaa kohottava. Se saa
aikaan toiveikkaan ja luottavaisen tunteen haasteista selvidmisen suh-
teen. ”Vaikea hauska’ herittda halun heittdytyd mukaan, olla yhdessi
ja saada asioita aikaiseksi. Se ruokkii tunnetta, ettd voimme selvisti
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paremmin kuin toimintaa tai tehtivad aloittaessamme. (McGonigal

2012, 32).

”Hauskaa” pidetddn poikkeuksellisen epdselvini konseptina (Fullerton,
2008. Lerner 2014, 15) osittain siitd syystd, ettd se on subjektiivinen ja
asiayhteydestd riippuvainen kisite. Se voitaisiin maaritelld vaikkapa laa-
jaksi valikoimaksi nautintoa tuottavia asioita. Hauskuus on luonnostaan
mielenkiintoista riippumatta siitd, miki sen aiheuttaa ja se on poikkeuk-
setta jotain hyvii ja palkitsevaa. Hauskanpidon ydin on nimenomaan
hauskuudessa. (Letner 2014, 15)

Teknologia ei tee peleistd eikd politiikasta hauskaa vaan sen tekee nii-
den hyvd muotoilu. Digitaalisia toimintoja tulisikin kayttdd kasvokkain
kohtaamisten lisina, ei korvaajana. (Lerner 2014, 25)

Varmastikin yksi hankalimpia vaatimuksia, joita kaupunkisuunnittelupe-
lille voidaan asettaa, on juuri hauskuus. Vuorovaikutteinen informaation
jakaminen ja se vakioituun muotoon saattaminen on paljon lihempini
nykyistd kaupunkisuunnittelun prosessia kuin hauskuus. Kuten edeltd
kavi ilmi, hauskuus on jopa luontaiseen kontekstiin liitettynd hankala
ominaisuus sen subjektiivisuuden takia. Kaupunkisuunnittelun konteks-
tissa vaarana on, hauskuuden lisddntyessi osallistamisesta tulee epauskot-
tavaa ja ndin se karkottaa potentiaaliset osallistujat. Samalla on kuitenkin
nihtivd myos mahdollisuus ravistaa totuttuja asenteita ja prosesseja ja
niin houkutella uusia osallistujia kaupunkien kehittimisen pariin.

6.6.2 ’Hauskalla tavalla epaonnistuminen”

Mielenkiintoista on, ettd peleissi epaonnistutaan arviolta 80 %o ajasta -
ja silti ne koetaan houkuttelevina, toisin kuin oikeassa elimissi koetut
epdonnistumiset, jotka useimmiten aiheuttavat vain turhautumista.

(McGonigal 2012, 64).

Helsinkildisen M.LLN.D. Labin psykologit ovat todenneet, ettd hyvin




suunniteltuja peleji pelatessaan epdonnistumiset eivit aiheuta petty-
mystd vaan ne koetaan innostavina, mielenkiintoisina ja optimistisuutta
herdttdvini. (Ravaja, Saati, Laarni, Kallinen, Salminen 2005, McGonigal
2012, 64 mukaan). ”Fun failurea”, 16yhidsti suomennettuna ~hauskalla
tavalla epdonnistumista”, pidetddnkin yhtend merkittivimpana 16y-
déksend videopelihistorian tutkimuksessa (M.I.N.D Lab, McGonigal
2012, 65). Loéydos osoitti, ettd hyvin suunniteltu peli auttaa pelaajaa
kehittimdin poikkeuksellista henkisti sitkeyttd (McGonigal 2012, 65).
Tutkimuksen kohteena olleessa pelissd epdonnistumista seurasi viliton
palaute visuaalisesti kichtovan ja hauskan animaation muodossa (apina
lensi avaruuteen) ja se sai pelaajat nauramaan. (McGonigal 2012, 66).
Pelaaja saattoi siis my0s ajatella, ettdi muutaman banaanin kaataminen
olisi varmasti apinan avaruuteen lihettdmistd helpompaa. Tutkimus
osoitti, ettd oikeanlainen palaute epdonnistumisesta voidaan kokea
palkintona. Se auttaa sitoutumaan ja suhtautumaan optimistisemmin
menestyksen mahdollisuuteen. Se my6s se vahvistaa kontrollin tunnetta
tavoitekeskeisessd ymparistossd. Optimistisesti asennoitunut pelaaja
kokee epdonnistumisen lannistavuuden sijaan energisoivana ja uskoo,
ettd onnistuminen on aivan lihelld ja tdstd syystd hin ei anna periksi.

(McGonigal 2012, 66-67).

Lihtokohtaisesti pelit on tarkoitettu ratkaistavaksi, kun pelaajalla on
vain tarpeeksi aikaa ja motivaatiota. Tama kuitenkin unohdetaan hel-
posti, ellei epdonnistumisesta saada positiivista palautetta. Epdonnistu-
minen pitdd kokea aktiivisena, perusteltuna ja reiluna. Pelien epdonnis-
tumisen koukuttavuudessa olennaista on osoittaa pelaajalle, ettd hinelld
on valtaa pelimaailmassa ja saada hinet mielellidn myds hymyilemain
tai nauramaan. Niin kauan kuin epdonnistuminen koetaan mielenkiin-
toisena, pelaaja jatkaa yrittimistéd toiveikkaana onnistumisesta. (Mc-
Gonigal 2012, 67). Pelaaja ei halua kokea olevansa hyvi, vaan olevansa
melkein niin hyvi kuin voisi olla. Pelien hauskuus katoaa, kun opimme
hallitsemaan niitd. (KKoster 2004, McGonigal 2012, 68 mukaan). Oppi-
minen voi monesti olla pelien koukuttavimpia tekijoitd. Muistettava on,
ettd hauskasta tulee aina lopulta tylsdd ja tima puolestaan tekee peleisti

kulutustavaraa. (McGonigal 2012, 68).
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6.7 VAHVEMPI SOSIAALINEN YHTEYS

Sosiaaliseen verkostoon pohjautuvat pelit tarjoavat tilaisuuden pitdd
aktiivisesti yhteytta tdrkeisiin ihmisiin hauskalla ja helpolla tavalla.
Yhdessd pelaaminen ajasta ja paikasta riippumatta vahvistaa yhteyttd
pelaajien vililld. (McGonigal 2012, 79-80).

Esimerkki tillaisesta pelistd on maailmanlaajuisesti valtavan suosion
saavuttanut FarmVille, jossa ensikertaa yhdistyi The World of War-
craftin tuotteliaisuus sekd Lexulouksen (mobiililla pelattava sanapeli)
pelaamisen helppous seki sosiaalisuus. FarmVillessa kerdtddn pisteiti
ja pddstain tasolta seuraavalle samalla kun maatilan pinta-ala seki sen
tuottoisuus ja viljeltdvien ja hoidettavien kasvien ja eldimien maa-

rd kasvaa. Samalla kun pelaaja voi kehittya viljelijan tydssidn, pelin
varsinainen ydin perustuu kuitenkin sen sosiaalisuuteen. Ensimmiista
kertaa sisddnkitjautuessaan pelaaja nikee muut Facebook-kaverinsa,
jotka ovat mukana pelissd. Nama kaverit voidaan ottaa “naapureiksi” ja
vierailla heiddn luonaan. FarmVillekin on ei-synkronoitu peli. Siind au-
tetaan naapureita virtuaalisesti ja kukin pelaaja voi auttaa “naaputiaan”
saavuttamaan omia tavoitteitaan maatilan kasvattamisessa. Peli ei toimi
sosiaalisen vuorovaikutuksen korvaajana, mutta auttaa ylldpitimain
jonkinlaista yhteytti sellaisiin ihmisiin, joihin ei muuten ehdittiisi olla
yhteydessd. FarmVillen kaltaiset pelit varmistavat, ettd vahvistamme
suhteitamme piivittdin, saapumalla omalla vuorollamme pitimadin
huolta maatilasta ja lahjoittamalla muille kasveja tai apua, jotka toimivat
ystavyyden eleind. (McGonigal 2012, 81-82).

6.7.1 Vuorovaikutus

Pelien avulla voidaan rakentaa vahvempia sosiaalisia siteitd ja aktiivi-
sempia sosiaalisia verkostoja. Mitd enemmin aikaa kdytimme vuo-
rovaikutuksessa sosiaalisen verkostomme kanssa, sitd varmemmin
syntyy positiivisia, sosiaalisuutta tukevia tunteita. Ndma ”prososiaaliset
tunteet”, kuten rakkaus, myotitunto, ihailu ja omistautuminen, ovat




olennaisia pitkikestoisen onnentunteen kannalta. Ne auttavat luomaan
kestivid, sosiaalisia siteitd. Nykypeleissd ndmi tunteet tulevat ikddn kuin
yhdessi pelaamisen lisdni, eivitkd niinkddn pelin varsinaisena sisdltona.
Yhdessi tyoskentely, neuvottelu ja ratkaisujen etsiminen kasvattavat
todennikoéisyyttd ilmaista positiivisia tunteita tai empatiaa. (McGonigal
2012, 81-82). Niihin voidaan lisitd kuuluvaksi kaksi muuta prososi-
aalista tunnetta, jotka on tdssd suomennettu ~hilped nolostuminen”

ja “vilillinen ylpeys”. Online-pelit osaavat hyodyntdd niitd tunteita
paremmin kuin todellinen maailma. (McGonigal 2012, 83). Vuorovai-
kutteiseen pelaamiseen liittyy lisiksi "ympdr6iva seurallisuus”.

6.7.2 Hilpea nolostuminen

Kiusoittelun on todettu olevan yksi tirkeimmisti tekijéistd positiivisten
suhteiden luomisessa ja ylldpitimisessi. (Keltner, McGonigal 2012,

84 mukaan). Silld voidaan hienovaraisesti provosoida vastapeluria.
Tdma puolestaan vahvistaa luottamusta, koska molemmat osapuolet
voivat ndyttdd haavoittuvuutensa ja sen ettei heilld ole halua loukata
toista. Kiusoittelemalla ja suostumalla kiusoiteltavaksi pelaajat aktiivi-
sesti osoittavat luottamusta toisiaan kohtaan ja néyttivit vilittdvinsa
toistensa emotionaalisesta hyvinvoinnista. (McGonigal 2012, 84). Tastd
esimerkkingd Wii-peli, jonka liikkumiseen ja jonkinlaiseen esiintymiseen
perustuvassa toiminnassa pelaaja voi ndyttad typeralti. Se, ettd suostuu
vapaachtoisesti nayttimain typerilta tai leikkimielisesti nolaamaan
itsensd osoittaa, ettd pelaaja luottaa pelitovereihinsa. (McGonigal 2012,
86). Tdmi tarjoaa tilaisuuden hyvintahtoiseen nolaamiseen ja statuksen
nostamiseen toisten silmissid. (McGonigal 2012, 85).

6.7.3 Vilillinen ylpeys
Pelaajat ovat listanneet Jiddisin kielestd tulevan sanan ”Naches” pe-

laamisessa koettujen tunteiden kirkikymmenikk66n. Sana tarkoittaa
pursuavaa ylpeyttd, jota henkild tuntee, kun joku jota hin on itse opet-
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tanut, onnistuu. Nachesin tarkoituksena on parantaa ryhmin yhteisid
selvidmisen mahdollisuuksia. Toisten mentorointi tekee pelaajat onnel-
lisemmaksi ja lihentda, erityisesti jos olemme itse aiemmin onnistuneet
vastaavassa pulmassa. Luodut tukiverkostot hyddyttavit kaikkia. Koska
naches liittyy niin vahvasti selvidmiseen, on tunne hyvin intensiivinen.
(McGonigal 2012, 87). Pelaajat voivat vuorotellen pelata samaa pelid
samassa tilassa ja kannustaa toisiaan. Kiehtovaa ja todellisuudesta
poikkeavaa on, ettd video- ja tietokonepeleissa toistuvat samat esteet,
jotka toiset pelaajat ovat jo kiyneet ldpi ja ndin pelaajat tietivit ennalta
millaisia haasteita on edessd ja millaisia neuvoja he tulevat kaipaamaan.

(McGonigal 2012, 87-88).

6.7.4 Ymparoiva seurallisuus (Ambient sociability)

Ympir6ivi seurallisuus méiritellidn hyvin satunnaiscksi tavaksi olla
vuorovaikutuksessa. Siind voidaan pelata yksin yhdessi. Sen ei varsinai-
sesti ndhdi luovan siteitd, mutta se tyydyttdd tarpeen olla jollain lailla
yhteydessd muihin. (McGonigal 2012, 90). Tillainen sosiaalinen on-
line-pelaaminen voi tarjota introverteillekin pelaajille uusia, positiivisia
vuorovaikutuskokemuksia, joka puolestaan voi auttaa kokemaan sosiaa-
lisen vuorovaikutuksen miellyttdvini yleisellikin tasolla. (McGonigal
2012, 91). Introvertit haluavat yhtid paljon olla pidettyjd ja arvostettuja
kuin muutkin, mutta he eivit ole yhtd motivoituneita hankkiutumaan
tilanteisiin, joissa voisivat vahvistaa nditd positiivisia tuntemuksia.
(Myers 2009, McGonigal 2012, 91 mukaan). Ympiroivilla seurallisuu-
della ei ole tarkoitus korvata todellisen maailman vuorovaikutustilan-
teita, mutta se voi auttaa madaltamaan kynnysti ja esitelld introverteille
sosiaalisen sitoutumisen palkitsevampana kuin he ovat tottuneet sen
nikemiin. (McGonigal 2012, 91)

6.7.5 Seurassa pelaaminen

Tuttujen ihmisten kanssa pelaaminen koetaan miellyttivimmiksi kuin




uusien kontaktien luominen. Niin erityisesti nuoret vahvistavat olemas-
sa olevia suhteitaan ja se koetaan palkitsevana. Tuntemattomien kanssa
pelaaminen koetaan silti houkuttelevampana kuin yksin pelaaminen.
(Cookman 2006, McGonigal 2012, 92). Ympiréivin sosiaalisuuden
tarjoama vuorovaikutuksen kokemus voi olla erityisen tirked, mikali
pelaaja kokee itsensé yksindiseksi tai alakuloiseksi tai jos kasvokkain
kohtaaminen ei ole mahdollista. (McGonigal 2012, 92-93)

6.7.6 Kollektiivinen seikkailu arkipeleilla

Chore War -pelissd kodinhoitamiseen liittyvit asiat on pisteytetty. Peli
muuttaa kotity6t kollektiiviseksi seikkailuksi lisidmilld tarpeettomia
esteitd ja motivoivampia palautteenantosysteemeji. Mitd mielenkiintoi-
sempia pelin rajoitukset ovat, sitd kiinnostavammaksi peli koetaan. Ndin
voidaan arjen rutiininomaisista t6istd tehdd hauskempia. Esimerkiksi
roskien vieminen salaa tai takaperin kivellen. Kun rutiininomaisista
tehtivistd tehdddn vaikeampia, ne vaativat luovempia ratkaisuja. Siivottu
koti on tietysti palkitsevaa itsessddn, mutta Chore Warsissa lisdpalkintoja
ovat mm. avataren voimistumisen nikeminen. Lisiksi siivouksen jaljet
haihtuvat nopeasti, mutta avataressa olevat muutokset pysyvit. Yksilo-
tasolla koettu onnistuminen on aina palkitsevampaa, kun se tapahtuu
useiden pelaajien kontekstissa. Kuten muissakin hyvissi peleissd, my6s
Chore Warsin kohtalo on tulla tylsiksi, mitd paremmaksi siind kehittyy.
Vaikka kyseinen peli alkaisi kylldstyttad, jad pelaajalle kuitenkin positii-
vinen kokemus tyGvuorojen tekemisestd yhdessi ja tilld voi puolestaan
olla pitkikestoisempia vaikutuksia. (McGonigal 2012, 123-124)

6.8 FLOW
6.8.1 Flow’n hy6dyntaminen pelillistimisessa

Flow-kisitteen lanseerasi yli 50 vuotta sitten motivaatiotutkija, profes-
sori Mihaly Csikszentmihdlyi. Flow-tila on tunnetila, ”virtaus”, jonka
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aikana ihminen uppoutuu, menettid ajantajunsa, on motivoitunut ja
kokee, ettd asiat sujuvat. On tirkedd huomata, ettd flow ei tarkoita help-
poa ja hauskaa vaan flow-ilmi6ssd puhutaan haastavuuden ja taidon
suhteesta. Flow’ssa ihminen kokee haasteen kovana, mutta vaikeudel-
taan sellaisena, ettd hin pystyy vastaamaan sithen. Kokemus on usein
mukaansatempaavaa toimintaa, kuten tietokonepelien pelaaminen. Sille
ominaista on haastavuuden kasvu ja taitojen kehittyminen, jolloin hen-
kil siirtyy alueelle, jota kutsutaan “kithdytyskanavaksi”. Sitd pidetddn
uscin kaikkein palkitsevimpana tilana. Esimerkiksi pelatessa palkitsevin
kokemus ei ole voitonhetki vaan se hetki juuri ennen, kun pelaaja on
oivaltamassa jotakin ja kaikki loksahtaa paikoilleen ja tuntuu helpolta.
(Loyttyniemi 2015).

Monet videopelitutkijat ovat huomanneet, ettd flow, jota yleisesti pide-
tddn vaikeana saavuttaa, voidaan videopelien avulla 16ytid nopeastikin.
Videopelit yhdistivit low’n osatekijbiti (tavoite, esteet, vaikeutuminen
ja vapaachtoinen osallistuminen) suoraan fyysiseen panokseen (joystick
eli sauvaohjain), joustavaan vaikeuden sditelyyn (tietokoneen algorit-
mit) ja valittdmain visuaaliseen palautteeseen (videografiikat). Niin ne
nopeuttavat palautteensaamista olennaisesti ja fieron kokeminen on
todennikdisempdd. (McGonigal 2012, 41).

Flow’n tuominen pelillistettyyn kaupunkisuunnitteluun voi muun
muassa siitd syystd olla hankalaa, ettd flow-tilan saavuttaminen vaatisi
jonkinlaisen jatkumon, yksittdisten, lyhyehkéjen toimintojen sijaan.
Tissd piilee sekd mahdollisuus ettd ratkaisematta oleva kysymys: Miten
luoda tietynlaista jatkumoa tekemiseen kaupunkisuunnittelupelissi,
jotta voitaisiin paistd lihemmais flowmaista tilaa.
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6.8.2 Pelaamisen avulla onnellisemmaksi

Kaupallisessa pelisuunnittelussa on ymmarretty, ettd mitd onnelli-
semmaksi he pelaajansa tekevit, sitd enemmin se vaikuttaa suoraan
kassavirtaan. Useimmat pelisuunnittelijat haluavat luoda onnellisuut-

ta, hyvinvointia ja tyytyviisyyttd tarjoavia, myos Flow-tilaa ruokkivia
kokemuksia. Pelisuunnittelussa ei siis tdhditd ainoastaan viihteellisiin ja
hauskoiksi miellettyihin elimyksiin. (McGonigal 2012, 38-39). Jasente-
lemilld my6s oikeaa ty6td pelimdisin keinoin, voitaisiin onnellisuuden
tunnetta olennaisesti kasvattaa. Ihmisille tulisi aidosti tarjota tilaisuuksia
valita haasteellisia t6itd, jotka vievit heiddt osaamisensa rajoille. Niin
voitaisiin mahdollisesti vihentdd tai ehkiistd monia ongelmia, kuten
masennuksen, avuttomuuden ja sosiaalisen syrjdytymisen sekd merkityk-
settdmyyden tunnetta. (Csikszentmihalyi, McGonigal 2012, 36 mukaan)

Flow-tunnetilassa olennaisessa roolissa ovat my6s sadnnét, niiden
selkeys sekd palautteen saaminen, vaikkapa opettajalta, valmentajalta tai
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tietokonepeliltd. Vaikka flow-tilassa on tirkedd luovuus, syntyy virtaus-
kokemus parhaiten strukturoidussa tehtivissi, jossa tavoite on selvisti
midriteltdvissd. (LOoyttyniemi 2015).

Flow-tilassa ei ole kyse lahjakkuudesta, jonka ansiosta ihminen onnis-
tuu. Siind on kyse oppimisesta ja ponnistelusta ja niihin littyvdstd ah-
distuksen sietdmisesti, jotka auttavat henkil6d suoriutumaan tehtavista.
Flow on koukuttavaa ja se on ollut evoluution kannalta tirkeds: Kerran
koettu virtaustila houkuttelee hakeutumaan samaan tilaan uudestaan,

ja timi puolestaan auttaa kehittymidn élylliselld ja taidollisella tasolla
mahdollisimman pitkille. (Loyttyniemi 2015).

Flown saavuttamisen esteend on defenssiivis-pessimistinen ldhetysmis-
tapa, jolle ominaista on viheksyvi ja alistava suhtautuminen ihmisen
kykyihin. Haasteet tulee asettaa taitoihin ndhden oikealle tasolle ja hen-
kil6n tulee saada riittdvisti tukea. Edistymisen nikeminen ja mielekkyy-
den tunteminen on hyvii vastalddkettd kyynistymiselle, joka voi tappaa
flow’n. (Loyttyniemi 2015)

Flow ei varsinaisesti ole tahdonalainen, hallittavissa oleva tila. Sen saa-
vuttamista voi edesauttaa esimerkiksi ottamalla vastaan uusia, kiinnos-
tavia haasteita. MyGs rutiininomaisessa tyossd on flow’n mahdollisuus,
jos ihminen kokee hallitsevansa asian, jota on tekemissi. Olennaista on
aivojen kiyttd sekd haasteen vaihtelevuus. (Ojanen 2015). Mahdollisuus
suunnata tarkkaavaisuutta horjuttaa psyykkisen jirjestelmin rakennet-
ta. Tarkkaavaisuuden suuntaaminen voi olla hankalaa monen erti asian
kamppaillessa huomiosta. Kuitenkin juuri tarkkaavaisuuden kohdista-
minen on keskeisessi roolissa flow’n saavuttamisessa. (Ojanen 2015)

Huonolle pelille on ominaista helppo lipipelaaminen. Joskus tosin
helppoja peleji voidaan kidyttdd “limmittelynd” ja tilléin kyse on pelin
avulla rentoutumisesta. (kenen?) Rentoudumme tilanteessa, jossa
taidokkuuden ansiosta suoriutuminen on vaivatonta ja tilldin yksinker-
taisten pelien pelaaminen tuntuu hyvalti. Fyysinen rentoutuminen on
se tila, jossa vihennetddn suoritusahdistusta ja levitddn. Nauttiminen




on tutkimusten mukaan jopa flow’ta suurempi, samoin halu jatkaa. Eri
asia on, kuinka kauan halutaan jatkaa, silld vaarana on kylldstyminen,
johon voidaan valahtaa aivan ylldttden. Asia, joka vield edellisend paivi-
ni koettiin mielenkiintoisena, voi jo seuraavana paivani olla merkityk-
seton. (Ojanen 2015).

Csikszentmihalyi listaa kahdeksan osatekijii, joita flow-kokemukseen
voi liittyad: Tehtdvin selvit padmadrit, yksilon tdydellinen keskittymi-
nen, heikentynyt oman minin arvioiminen, ajantajun katoaminen,
vilittémin palautteen saaminen tehtivin etenemisen suhteen, kontrol-
lintunne, tehtdvin autotelisyys seka se, ettd yksilon kyvyt ja tehtivin
vaativuus ovat tasapainossa. Flow-kokemus vaatii my6s hiiriottoman
ympiriston, jotta flow ei katkea. (Wikipedia: Flow 2015)

Nopein tapa parantaa henkilén jokapdiviistd elimdd on “antaa hinelle
tietty padmaidri, jotain mitd tehda ja jotain mitd odottaa”. (suht suora,
JMG s57 lihde 10). Tietyn padmidrin yhdistiminen tiettyyn tehtdvain
voi antaa henkil6lle tarkoituksen tunteen. Se puolestaan voi auttaa koh-
distamaan energian tihdn mairittyyn tehtivdin. (McGonigal 2012, 57).

6.8.3 Flow pelillistamisessa

Juho Hamarin Flow in Gamification -artikkelissa kisitellddn flow’n
merkitysti pelillistimisessd. Flow-tilaan kuuluu sitoutuminen ja téy-
dellinen keskittyminen tydn alla olevaan asiaan ja titd on pidetty my6s
yhtend pelien ja pelillistimisen tirkeimpind psykologisena elementtini.
Flow muodostuu artikkelin mukaan yhdeksisti tekijdstd: kahdeksasta
Csikszentmihdlyin edelld mainitsemasta seké “lisddntyvistd toiminnan
ja tietoisuuden sekoittumisesta”. Flow’sta on verrattain vihin tutkittua
tietoa pelillistimisen alalla. Tésta syystd Hamarin tutkimuksessa oli
paadytty kaksijakoisuuteen 1) flown eri ulottuvuuksien tirkeys pelil-
listamisessa ja 2) psykometriset (matematiikkaa soveltava psykologia)
ominaisuudet DFS-2.1la mitattuna (Dispositional Flow Scale eli taipu-
muksellinen flow’n asteikko).
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Tutkimuksessa selvisi odotetusti, ettd pelillistimisen ensisijaiset meka-
nismit (pelimerkit, pisteytys ja tasot) vahvistavat tunnetta pddamaéirien
selkeydestd, vilittomastd palautteen saamisesta ja taito-haastavuus -ta-
sapainosta. Nami myos omalta osaltaan ruokkivat autotelistd kokemus-
ta tai sisdsyntyistd kdyttidytymistd. Ajantajun ja itsetietoisuuden menet-
timiselld sekd toiminnan ja tictoisuuden sekoittumisella sen sijaan oli
tulosten mukaan vihemmin painoarvoa pelillistimisessa.

Tutkimus ehdottaa, ettd flow’n voidaan nihdi jakautuvan olosuhteiden
sarjaan ja psykologisiin lopputuloksiin, jotka seuraavat flow’n saavut-
tamista. Tulokset viittasivat sithen, ettd pelillistimisessd autotelinen,

eli itsessddn arvokas ja palkitseva kokemus, on pitkalti yhtildinen
olosuhteisiin nihden. Tille ehdotetaan kahta vaihtoehtoista syyta:
Joko pelillistimisen kontekstissa autotelinen kokemus luo edellytykset
flow’lle eli ihminen todennikéisemmin saavuttaa flow’n tilassa, joka on
sisdasyntyisestikin alkujaan motivoiva. Tai sitten autotelinen kokemus
on vahvasti lisnd flow’ssa verrattuna muihin olosuhteisiin, joissa ei ole
flow’ta. Tdma voisi merkitd sitd, ettd verrattuna “tavalliseen” pelaa-
miseen, autotelisen kokemuksen pelillistiminen voisi olla tiiviimmin
yhteydessi optimaaliseen, tavoitteelliseen haaste-taito -kokemukseen,
joka on ominaista pelillistimiselle. (Hamari 2014)

Tutkimuksissa selvisi, ettd pelaajat eivit menettineet ajantajuaan

(ks. taulukko seuraavalla sivulla). Timi voi selittya silld, ettd pelillistimi-
sessd pyritddn strukturoituun toimintaan ja niin ihmiset saattavat olla
my0s paremmin tietoisia ajankulusta.
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6.9 Pelien vaarat ja vddrinkaytto

Pelaaminen on aiheuttanut paljon keskustelua siitd, ruokkiiko se
vikivaltaista kdytostd. Pelkona myds on, ettd pelit saattavat triviali-
soida vakavasti otettavia poliittisia asioita, manipuloida kansalaisten
osallistumista, johtaa epireiluihin lopputuloksiin tai vain lakata ole-
masta hauskoja. (Lerner 2014, 20). Ne, joilla on valtaa, voivat teoriassa
hyddyntid pelimekanismeja ja harhauttaa viihteen avulla pelaajia var-
sinaisten paitettivien asioiden ddreltd (Horkheiner & Adorno, Lerner
2014, 21 mukaan). Aina 16ytyy pelaajia, jotka taivuttelevat sddnt6ja
omaksi pathaakseen tai viiristelevit lopputulosta. Peli saattaa my0s
houkutella mukaan henkildita, joilla ei ole tarpeeksi taustatietoa ja jotka
voivat johdatella tekemédn vihemman viisaita ratkaisuja. (Lerner 2014,
22). Lisaksi vaarana on, ettd pelaajat joutuvat eri arvoiseen asemaan.
Vaikka sadnnét olisivat selkeitd ja lipindkyvid, peli voi kuitenkin suosia
tiettyjd, esimerkiksi taitavia pelaajia. He saattavat saada enemmin rahaa
tarkoituksiinsa ja vihemmiin etuoikeutetut haviivit pelin. (Lerner 2014,
21). Muistettava on, ettd mahdollisia osallistujia eivit ole vain ne, joille
pelimaailma on ajatuksellisesti jo tuttu, vaan my6s kaupunkilaiset, joille
pelillisyys ei ole tuttu tai vilttimattd edes houkutteleva tapa osallistua.
Vikivallan ruokkimista tuskin tatvitsee pitdd vaarana pelillistetyssa
kaupunkisuunnittelussa. Sen sijaan tulee pohtia, miten pelillistetty ty6-
kalu voitaisiin toteuttaa niin, ettd kisiteltdvat asiat otettaisiin vakavasti

51

ja pelillistettyd tyokalua itseddn pidettidisiin sellaisena, jolla voi oikeasti
vaikuttaa asioihin. Liiallinen hauskuudella ja viihteellisyydelld keika-
rointi sy6 suurella todennikoisyydelld seki tydkalun ettd osallistamisen
uskottavuutta, etenkin pelillistetyn osallistavan tyckalun ollessa kau-
punkisuunnittelussa vield verrattain uusi lihestymistapa. Se, mieltddko
pelaaja tyokalun olevan aito osallistumisen tapa vai viithdettd, ratkennee
usein jo ensivaikutelman, visuaalisuuden ja tySkalusta pelistd tiedotta-
misen ja sen herittimien mielikuvien perusteella. Toinen mahdollinen
sudenkuoppa voi olla se, ettd pelaajat eivit saa tasa-arvoisia vaikutus-
mahdollisuuksia.

Sdintdjen ja rajoitusten avulla pelaajia voidaan johdatella tiettyyn
suuntaan. (Lerner 2014, 20), esimerkiksi toimimaan ei-toivotulla tavalla
saadakseen pisteitd (Wark 2007, Lerner 2014, 22 mukaan). Yrityksille
tistd vol olla hy6tyi tuoton parantamisessa lyhyelld aikavililld, mutta ih-
misten mielenkiinnon ylldpitdmiseksi tarvitaan sisisyntyisid palkintoja,
kuten se, ettd peli tai tekeminen koetaan hauskaksi. (Lerner 2014, 22).
On muistettava, etti asiallisia aiheita koskeva peli ei ole hauska, jos sitd
tuotteistetaan litkaa. Tai se voi parantaa sitoutumista, mutta olla tyhjai,
paille liimattua tai vairissi paikassa tai huonosti hyddynnetty. (Deter-
ding 2010, Lerner 2014, 22 mukaan).

Poliittiset pelit kantavat erddnlaista vakavuuden riippaa, jonka johdosta
pelillisyyden lisdidminen voi johtaa siihen, ettd ne ovat vain “tipéristi
peleiksi mairiteltivid”. Tdll6in niistd puuttuu se “uskomaan saamisen
ominaisuus” (make believe), joka on vilttimitonti aidossa pelissa
(Davies 2009, Lerner 2014, 22 mukaan). On pyrittdva muistamaan,
ettd pelejd pelatessaan thmiset eivit lihtGkohtaisesti pyri uppoutumaan
niihin, vaan usein he haluavat pitdd taukoa todellisuudesta. (Agger
2011, Lerner 2014, 22 mukaan). T4m4 asettaa tiettyjd haasteita kaupun-
kisuunnittelun pelillistimiselle mikali tyokalulla nimenomaan halutaan
vastauksia, jotka linkittyvit jotenkin todellisuuteen.

Pelin addiktoivuus on huomioitu pelialan toimijoiden keskuudessa
pohtimalla mika sitd atheuttaa ja miten se olisi véltettdvissd. Pelialalla




tietenkin pyritddn koko elimin jatkuvien pelaajasuhteiden luomiseen,
mutta pelaajien toivotaan my®0s sdilyttdvan tasapainon pelaamisen ja
todellisen elimin valilld. Tdhdn kiteytyykin peliteollisuuden suurin on-
gelma: Kuinka pelaajat voivat pelata ilman, ettd heidin oikea eliminsi

kaventuu. (McGonigal 2012, 43).

Peleji ei kannata ajatella todellisuutta haittaavina ja siitd vieroittavina
tekijoind. Pelit voivat toimia todellisuuden lisind tarjoamalla positiivi-
sia tunteita, kokemuksia ja toimintaa. Niité tulisi kdyttda toisenlaisen,
onnellisemman todellisuuden sekd uusien innovaatioiden luomiseen ja
niitd voisi hyddyntdd my6s maailmaa uhkaavien katastrofien ratkaisemi-

sessa. (McGonigal 2012, 354).

Kannattaa pitdd mielessd, ettd pelit eivit vain tapahdu, vaan pelaajat
laittavat ne tapahtumaan. McGonigalin sanoin "Kukaan ei pakota pe-
laajia pelaamaan sddntéjen mukaan, keskittyméian kunnolla, yrittiméin
parastaan, pysyméin pelissd, ndyttelemiin, ettd lopputuloksella olisi vi-
lid vaan se tapahtuu vapaachtoisesti, kaikkien yhteiseksi hyviksi, koska
niin pelistd tulee parempi.” (McGonigal 2012, 270). Pelien tarkoitus on
tehdi elimistd parempaa eiki niitd kannattaisi pitdd ainoastaan eskapis-
tisena vithteend. (McGonigal 2012, 349) Niiden avulla on mahdollista
ratkaista ongelmia nopeasti, halvalla ja mielenkiintoisemmalla tavalla ja
samalla organisoida ja sitouttaa suutia ihmisjoukkoja ponnistelemaan
yhteisen hyvi eteen. (McGonigal 2012, 351).
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7  CASE: BAY CITY PLAY

7.1 Bay City Play -hankkeen eteneminen

Bay City Play -kaupunkimuotoilupelin kehityshanke kdynnistyi alku-
vuodesta 2015 tekijdkaartin kokoamisella ja verkostoinnin aktivoinnilla.
Keviin kuluessa tehtiin vastaavien kaupunkimuotoilupelin benchmarka-
usta, ideointia ja alustavaa suunnitteluty6ti. Kesalld 2015 suunnitteluty6
otti aimo harppauksen kahden Lahden ammattikorkeakoulun kesdkoulun
tybpajaryhmin tystidessd annetuilla kriteereilld omat versionsa pelista.
Syksylld 2015, timdn opinndytetydn jo valmistuttua, tydskentely jatkuu
laajenevan co-design ryhmin kanssa. Ensimmiistd pilottiversiota testataan
Lahdessa syksylld 2015. Sen jilkeen pelid hiotaan edelleen ja toinen testi-
kierros tullaan toteuttamaan jossain Metropolialueen kaupungissa. Tamin
jalkeen muotoilupelid parannellaan ja se tuotteistetaan vuoden 2016 aika-
na. (Kaupunkitutkimus ja metropolipolitiikka -hankehakemus 2015)

7.2 Kansalaisty6pajoista Bay City Play’hin

Bay City Play -hanke on jatkoa keviilld 2014 yhteisty6ssd Lamkin
IDE!n sekd Lahden kaupungin henkildkunnan kanssa jirjestettyihin
My Lahti -kansalaisty6pajoihin. Niissd osallistamisen ja tiedonkeruun
metodeina olivat haastattelut, joita tukemaan oli valmistettu kaksi isoa
Lahden kaupungin karttaa ja joita kommentoitiin ja kehitettiin edel-
leen. Hanke ja ty6pajat olivat tuloksellisia ennen kaikkea kaupungin

ja kaupunkilaisten suhteen parantamisessa: Kaupunkilaiset toivoivat
palautteessaan vastaavia tilaisuuksia lisdd ja kokivat saaneensa ddnensi ja
ajatuksensa kuuluviin. My6s kaupungin suunnittelijat olivat tyytyviisia
tyopajaan. He kokivat onnistuneensa ndyttimain, ettd he olivat valmis-
tautuneita kertomaan asioista ja kuuntelemaan kaupunkilaisia ja ettd he
ottivat osallistamisen tosissaan. Osallistujat olivat olleet yllittyneita siitd,
ettei tyOpajassa pidetty luentoja, vaan sinne oli tultu aidosti kuuntele-
maan heididn mielipiteitddn.
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Kaupungin nikékulmasta menetelmi toi esille piilevid ideoita ja nike-
myksid. Hankalaksi kuitenkin koettiin tulosten mitattavuus ja vakioita-
vuus: kuinka vastaava suunnittelutapa voitaisiin toistaa ja kuinka niitd
tuloksia voitaisiin verrata toisiinsa. (Palomiki, 2015)

My Lahti -iltojen tarkoituksena ei ollut tarjota vithdyketti osallistamalla.
Timintyyppinen osallistaminen, erityisesti tyOpajassa kdytetyn suunnit-
telutavan toteuttamisen pohtiminen, oli tyollistavai. Pitkilld aikavalilla
tallaisesta osallistamisesta koettiin kuitenkin syntyvin sddstd. Kenelld-
kidn ei myoskiddn voitu olettaa olevan aikaa kiydad laadullista tietoa lipi
my6hemmin, joten kaikki piti koodata ennakkoon, kuten tissd tyopajas-
sa tehtiin virikoodein. Tydpajojen motivoiva vaikutus nikyy, jos osallis-
tujia on mahdollista saada vield enemmainkin mukaan, sanan kulkiessa
”’Me voidaankin vaikuttaa”. (Palomiki, 2015)

Bay City Play -hankkeella halutaan viedd kaupunkilaisten osallistumista
laadukkaampaan ja vakioituneempaan suuntaan. Yhteistyotd tekemalld

ja osallistamalla kaupunkilaisia suunnitteluun pyritidn l6ytimain yhteis-
ymmirrys, joka ei tarkoita, ettd kaikkien toiveet toteutuisivat, vaan ettd
tehtdisiin paitoksid, joiden kanssa kaikki osalliset voisivat eldd. Osallista-
minen merkitsee investoimista ithmisiin pddomana ja heiddn mielipiteensi
arvostamista. Lahden kaupunki toivoo, ettd kaupunkilaiset aktivoituisivat
suunnittelemaan omaa kaupunkiaan ja kommentoisivat suunnitelmia. Ny-
kyisilli metodeilla osallistuminen ei ole kovinkaan houkuttelevaa ja siitd
haluttaisiin tehdd helpommin ldhestyttivaa. (Palomaki, 2015)

7.3 Kesakoulun tyopajojen lahtokohdat ja toteutuminen
Kesilld 2015 toteutettujen Lahden ammattikorkeakoulun kesitydpajojen

tavoitteena oli, ettd molemmista tyGpajoista syntyisi pelikonsepti. Ne oli
tarkoitus viedddn kevyen proton asteelle ja testata jollain kohderyhmal-




14, jotta saataisiin selville miltd osin peli toimii, onko se ymmarrettivi,
millainen on kdyttdjikokemus, saadaanko silld haluttuja tuloksia ja
koetaanko se mielenkiintoisena seké helppona kiyttia.

Ty6pajojen suunnittelijat olivat jittineet kurssin ja pelikehittelyn
toteutustavan melko avoimeksi ja tarkoitus oli katsoa mihin suuntaan
tyoskentely lihtisi etenemadin. Oppilaita kehotettiin aluksi unohtamaan
tekninen toteutus ja keskittymidn pelin ydinajatukseen. He saivat
tehtiviin kevyen alustuksen ja alkoivat miettid toteutusta itsekseen.
Kansainvilisen, monimuotoisen tydpajan opiskelijoille jirjestettiin
tybpajatyoskentelyn ohessa luentoja, joiden jilkeen he vetiytyivit
omaan ryhmiinsi keskustelemaan mahdollisista uusista ndkékulmista
tai suunnittelussa huomioitavista asioista. Kansainvilinen monimuo-
toinen tyGpaja toteutettiin intensiivisend kahden viikon toteutuksena ja
Muotoilun monialainen kurssi oli jatkoa muotoilunkurssille. Ty6 tehtiin
jalkimmdiisessd ryhmassa pitkalti itsendisesti ja tyGskentely jakautui
reilun kuukauden pituiselle ajanjaksolle, jossa kokoonnuttiin muutamia
kertoja katsomaan mitd oli saatu aikaan.

Tuotokset toteutettiin tietimittad rinnakkaiskurssin aikaansaannoksesta.
Kummassakaan tyOpajassa ei ehditty rakentaa varsinaista protoa tai
testata sitd. Molemmat ryhmit ehtivit kuitenkin tehdi tuotoksestaan
selkedn kokonaisuuden, jonka he esittelivit kurssiensa lopuksi.

Seuraavaksi esitellddn Lahden ammattikorkeakoulun kesityépajojen
pohdintoja seki tuotoksia. Aluksi avataan lyhyesti heiddn tapaansa la-
hestyi aihetta ja esitellidn muutamia poimintoja tydpajoissa kaydyistd
pohdinnoista. Tamin jilkeen esitellddn tydpajojen tuotokset. Materi-
aali on keritty ty6pajoja seuraamalla seki opiskelijoiden tuottamista
esitysmateriaaleista ja niiden visualisoinneista. Tuotoksiin on lisitty
kohtia edelld esitellystd Tarkeimmait pelimekanismit -kuvasta, sikéli
kun niille 16ytyi vastaavuuksia. Huomioitavaa on, ettd Lernerin peli-
mekanismien listalta 16ytyl muutamia elementtejd, joille 18ytyi suora
vastaavuus opiskelijoiden versiosta, kuten tasot ja pisteet. Useimpia
elementtejd ei kuitenkaan suoraan voinut luokitella kuuluvaksi mihin-
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kain tiettyyn kategoriaan tai ne saattoi sijoittaa sinne hieman mukail-
len.

7.4 TYOPAJAI: KANSAINVALINEN, MONIALAINEN TYOPAJA

7.4.1 Tyopajan tausta, kulku ja pohdinnat

Kesikoulun ensimmdinen ryhmi oli taustaltaan monialainen ja -kulttuu-
rinen. Osallistujat olivat Eteld-Afrikasta, Hong Kongista, Vietnamista,
Virosta ja Suomesta (Kurdistan/Iran). Opiskelijoiden pelitaustat oli-

vat vaihtelevia: Opiskelijoista kaksi oli hyvin intohimoisia pitkdnlinjan
pelaajia, loput kolme pelasivat satunnaisesti tai eivit lainkaan. Tama oli
mielenkiintoinen liht6kohta, silli my6s Bay City Playn kohderyhmin pe-
litaustan voidaan olettaa olevan varsin kitjava, ja pelin tuli soveltua kaikille
pelaajataustasta huolimatta. Pelien ajatusmaailmaa ei tarvinnut avata opis-
kelijoille aivan alusta saakka, koska osalle se oli jo hyvin tuttu. Ajoittain
jopa siind mairin, ettd pelimiisyys meinasi saada liikaakin otetta pelissa.

Keskeiseni asiana pidettiin siti, ettd ihmisilld on tarve kokea tulevansa
kuulluksi. Kaupungin suunnittelijat puolestaan tarvitsevat tietoa kau-
punkilaisilta ja samalla he haluavat jakaa tictoa esimerkiksi suunnittelun
reunachdoista. Niité intressejd yhdistimidn tarvittaisiin jokin tyékalu,
joka samalla saisi kaupunkisuunnittelun nayttaytymain kiinnostava-
na osallistumisen kohteena. Kriteereji pelille asetettiin my6s helpon
kiyttéonoton suhteen. Pelin tuli toimia kaikilla ikdryhmilld, jotka ovat
jotakuinkin tottuneita kiyttimain dlypuhelimia. Ideointipalaverissa
todettiin, ettd pelisukupolvi, joka on tottunut pelaamaan kaikenlaisia,
hyvin moniulotteisia peleji, on varsin vaativa ryhmd. Jos peli saataisiin
toimimaan heill4, voisi se toimia muillakin.

Ty6pajassa ideoitiin muotoilulle tyypillisid menetelmid hyédyntien, muun
muassa post-it -lapuilla ja luonnostelemalla. My6s keskustelu oli vilkasta
koko tydpajan ajan. Opiskelijat tydskentelivit intensiivisesti ja he olivat




motivoituneita ja idearikkaita, vaikkakin ajoittaista turhautumista oli
havaittavissa, kun esimerkiksi viikon tydskentelyn jilkeenkddn varsinaista
pelin ydinti ei oltu vield osattu paittd ja keskeisid elementtejd edelleen-
kin mietittiin uusiksi. Opiskelijoilla oli paljon avoimia kysymyksid ja uusia
ideoita sekd muutoksia aiempiin ideoihin muutoksia. Koska pelin toteut-
tamistapa oli jatetty avoimeksi ja tavoitteita pelille oli paljon, opiskelijat
kokivat ideointiajan hyvin lyhyeksi ja tehtivinannon haasteelliseksi.

Eris opiskelija muistutti, ettd henkil6 voi eri ikdvaiheissa haluta aivan
eri asioita, mutta tima samainen henkil6 haluaa nauttia alueesta, oli
sitten minkd ikdinen tahansa. Todettiin, ettd osallistujan pitdisi kuiten-
kin vélittdd asiasta ja haluta olla osana sitd. Olisi hyvi, jos pelaaja pelistd
poistuessaan tuntisi saaneensa positiivisen kokemuksen. Ryhmassa
my6s pohdittiin halutaanko pelin avulla selvittid kuinka moni haluaa
mitikin vai mité ylipdatddn halutaan. Keskustelussa my6s mainittiin,
ettd kaupunkisuunnittelussa pitiisi olla my6s jonkinlainen ihmisten
vilinen vuorovaikutustilanne. Henkil6 voi kylld piirtdd kartan, mutta
kukaan ei tajuaisi ilman selitystd mitd hin tarkoittaa.

Enemmain pelanneet opiskelijat muistivat lukuisen mairin erilaisia
peleji, joita he olivat pelanneet ja peilasivat useaan otteeseen ideoidensa
toimivuutta ndihin kokemuksiin. Erds paljon pelannut opiskelija totesi,
ettei hin juuri koskaan pelaa pelejd, joista paistaa lipi kaupallisuus.
Opiskelija koki, ettei niilld peleilld ole sielua. Hin kertoi usein tarkis-
tavansa my6s mika yritys pelin on tehnyt. Pelin sielukkuutta paransi
muun muassa se, jos pelissi oli tehty taustatyotd, esimerkiksi histo-
riallisten puitteiden selvittdmiseksi. T4allaiset asiat nidkyvit opiskelijan
mukaan yleensi seki juonessa etti visuaalisuudessa.

Kaupunkisuunnittelupelissa sielukkuutta voisi lisité silld, ettd peliin
olisi upotettu esimerkiksi tietoa oikeista kohteista. Tdmi luonnostaan
tukisi myds tyokalun opetuksellista roolia, kun pelaaja voisi pelatessaan
tutustua esimerkiksi torin tai puiston historiaan. Tietomiirin kasvat-
tamisella saattaisi olla vaikutusta sithenkin, miten yksilé nikee kyseisen
alueen jatkossa.
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Puolistrukturoitu pelimalli koettiin alusta asti tirkeiksi: Pelin toivot-
tiin toisaalta tuottavan vastauksia, joilla saataisiin suoria ja helposti
dokumentoitavia vastauksia ja toisaalta luovalle ideoinnillekin haluttiin
jattaa mahdollisuus. Opiskelijat pdityivit osittain hickkalaatikkomalliin
perustuvaan vaihtochtoon (engl. semi-sandbox). ”Hiekkalaatikko™ oli
tdssd tapauksessa rajattu alue kartalla, jossa oli mahdollista vaihtaa pers-
pektiivid Google Mapsia hy6dyntiviin katundkymidn. Pelistd ei haluttu
tehda fyysistd, pelilautamaista pelid, koska silld koettiin olevan melko
hankalaa keriti tietoa. Toisaalta lautapelien etuna nihtiin, ettd fyysisten
pelielementtien koskeminen on omalla tavallaan miellyttivda. Peliltd
toivottiin my6s ekologisuutta, jolloin digitaalisessa muodossa olevan
pelin koettiin olevan hyvi ratkaisu.

Opiskelijat asettivat pelille seuraavia kriteerejd: Pelin tai tavan, jolla se
esitellddn, oli oltava houkutteleva. Sen tulisi my6s olla hauska ja kaikilla
tulisi olla mahdollisuus osallistua. Palautteenannon pitisi tapahtua vi-
littémasti. TyOpajassa todettiin, ettd testien tekeminen on eri asia kuin
pelaaminen. Jos toiminnassa ei ole pelin elementtejd, ei sen tekeminen-
kdin ole niin hauskaa. Pelin haluttiin olevan projekti, jota voi jatkaa
my6hemminkin ja sithen haluttiin rakentaa pienid pelejd suuremman
pelikokonaisuuden sisille.

Opiskelijat pohtivat minki tasoinen helppous on sopivaa, kuinka
suuressa roolissa kartta pohja olisi, miten sitd voisi muokata ja hyo-
dyntdi ja miten muokkauksen voisi tehdd mahdollisimman helpoksi.
Mietittiin padsisiké timén pelin avulla oikeasti kisiksi kysymyksiin ja
ongelmiin.

Proton testaaminen jdi hyvin kevyeksi ajan puutteen takia. Ryhmaissi
todettiin, ettd ei ole kovinkaan hyodyllista testata protoa, jos sitd jou-
dutaan kovasti selittimaidn sanallisesti ja néin testaaja joutuu kuvittele-
maan melko paljon. Protoa testattiin nopeasti oman ryhmin kesken ja
yhdelld opettajalla. Testauksessa sijoiteltiin piirretylle kartalle erilaisia
kohteita ja pohdittiin muun muassa sitd, pitdisiké tietyissi kohdissa
olla oikeus kommentoida. Proton testaamisen suhteen seki vetdjit




ettd opiskelijat olivat yhtd mieltd siitd, ettei sitd voi sen enempii testata
kyseisessi kehityksen vaiheessa. TyGpajassa dadyttiin tekemdin visuali-
sointi ja sitd tukeva teksti, jonka avulla kehiteltyd pelid esiteltiin muille
ryhmille ja jolla tuotosta voidaan avata hankkeen edessi tyopajojen

pdityttyi.

Opiskelijat kokivat yhteistydn sujuneen hyvin. Kehitysty6td oli tehty
tasa-arvoisesti ja kaikkien mielipidettd oli kuunneltu. Sen sijaan, ettd
asioista olisi ddnestetty kidytettiin ns. consensus-metodia: Asioista
keskusteltiin niin kauan, ettd padstiin yhteisymmirrykseen. Nikemyksid
mukautettiin tarpeen mukaan ja tyoskentelytapa perustui kuuntelemi-
seen. Suurimpana haasteena pidettiin ajanpuutetta, mutta ryhma oli
tyytyviinen aikaansaannokseensa.

7.4.2 Tyopajal: Kansainvilisen, monialaisen tyépajan
nikemys osallistavasta kaupunkisuunnittelutyékalusta

Ks.Visualisoinnit seuraavalta sivulta

7.4.3 Kansainvilisen, monialaisen tyépajan tuotoksen analysointi

Opiskelijat tekivit hienon, monitasoisen ja vahvasti pelillistetyn version
tyokalusta, tistd esimerkkind mm. avataten vahva rooli pelissa.

Tiivistettynd ensimmadisen tyOpajan tuotoksessa kiehtovaa oli sen
voimakas pelimiisyys, joka jo liht6kohtaisesti tarjosi tdysin toisenlaisen
lihestymistavan kaupunkisuunnitteluun kuin kuulemiset, e-palaute-
jarjestelmit ja tydpajat. Se kannustaa positiiviseen ideointiin ja antaa
tilaisuuden miettid millainen kaupunki olisi hauska.

Kritiikkind voisi esittda sen, etta suunnitelmat eivit valttamatta olisi
sellaisenaan kovin toteutuskelpoisia ja pelaajien suunnitelmat saattavat
helposti ”ldhted kisistd”. Tyokalu saattaa kannustaa hieman turhan-
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kin leikkimieliseen kokeiluun, jolloin ty6kalun avulla saatavat tulokset
saattaisivat olla hyvinkin kaukana hyédynnettivistd. Tyokalu perustuu
vahvasti visuaalisiin elementteihin. Peli olisi varmastikin sellaisenaan
melko haastava toteuttaa seka yllipitid monipuolisine elementteineen
ja vaihtuvine vaihtoehtoisien todellisuuksineen. Runsas visuaalisuuden
hy6dyntiminen ja leikkimielisyys saattaisivat hyvinkin olla niitd tekijoi-
td, jotka houkuttelisi joitakin passiivisia ihmisryhmii osallistumaan. Ja
toisaalta se saattaisi monille olla nimenomaan se tekijd, miki karkottaisi
olemalla lilan monimutkaisen tai ei-vakavasti otettavan oloinen. Liian
leikkimielinen tyokalu saattaa viestid kiyttdjille, ettd myOskddn vastauk-
sien tai tuloksien ei vélttdimattd odoteta olevan kovinkaan vakavasti
otettavia.

Yksi timén tuotoksen helmistd on avatar, jonka ilme muuttuu sen
mukaan kuinka negatiivisia tai positiivisia pelaajan antamat kommentit
ovat. Téssd on oivaltavasti peilattu pelaajalle takaisinpiin hinen omaa
asennettaan suhtautua asioihin. Asiaa toki mutkistaa hieman se, ettd
tillaisen avataren kiytto asettaisi uusia teknisid haasteita toteutukselle.
Jatkossa voitaisiin pohtia pystyttdisiinké tillaiset hahmot toteuttamaan
esimerkiksi crowdsourcingia hyédyntien. Siind mukana voisivat olla
my6s nuoremmat kaupunkilaiset mikili toteutus olisi kdytettivyydel-
tain yksinkertainen. Pelaajien omien kuvien kéytt6 toki toisi peliin lisda
uskottavuutta, mutta joillakin pelaajilla oman kuvan kaytto saattaisi
tuntua vihemmin houkuttelevalta.

Avataren luominen tuskin herittiisi valtavaa ndrdi pelaajissa, mikali
pelaaja voisi itse paittad, miten monimutkaiseksi hin avataren luomisen
tekisi. Hahmo saattaisi hyvinkin olla juuri yksi niistd tekijoistd, joihin
olisi helposti sisillytettdvissd “hauskuutta” lihestymistapana ja joka
avaisi pelaajalle kaupunkisuunnittelun nikymain inhimillisemmastd,
vihemmiin jaykéstd nakokulmasta.




BAY CITY
PLAY - Fun

» [nteractive

an interactive game for
urban planning in Lahti

» Collects useful information

(Create, Preserve, Change)

> All inclusive

> Applicable to other projects/ cities

How can we use games as an interesting
interaction channel between city and citizen?

How to get individual opinions and ideas?

How to make individuals aware of their power to
influence their environment and decisions that
affect their everyday life?



NEW VIEW CITY

Mobiilipeli, jolla kerataan tietoa ja kuulla kaupunkilaisten nakemys ihannekaupungista. Motivoi
pelaajia ja osallistujia ottamaan osaa ja auttaa suunnittelijoita saamaan arvokasta tietoa kaupunkilaisten
nakemyksista ja ideoista.

Kaupungin rakennuspeli perustuu osittain hiekkalaatikkomalliin (engl. semi-sandbox) sekd mini-
peleihin, joiden avulla hiekkalaatikossa voidaan avata lisaa kohteita seka muuttaa avatariaan.

Pelaajan viimeisteltya suunnitelmansa, han ei voi muuttaa sita 5-7 paivaan, jonka aikana muut pelaajat
voivat kdayda kommentoimassa ideoita ja toteutusta. Jokainen projekti tai skannauspiste on auki
tietyn aikaa ja taman ajan sisalla pelaajat voivat kayda tekemassa omia ehdotuksiaan. Lopuksi paras suun-
nitelma ja voittaja palkitaan.

Voittajasuunnitelma toteutetaan virtuaalisesti sivustolle sovituksi ajaksi. Pelaajat voivat
menna katsomaan tata lisdattya todellisuuden nakymaa tableteillaan tai dlypuhelimillaan.
Jos lisatty todellisuus osoittautuu haasteelliseksi toteuttaa, voittajasuunnitelma voidaan palkitaan toisella
tavalla, esimerkiksi oikea esineella, jossa on nimikyltti.

PALKINNOT

Joka kuukausi eniten positiivisia aania saanut suunnitelma toteutetaan lisatyn todellisuuden ohjelman
muodossa ja jossa kaupunkilaiset voivat vierailla mobiililaitteensa avulla. Mobiili toimii ikaankuin sil-
madlaseina, joiden kautta vierailija voi tarkastella nakymaa.

Yllapitaja voi antaa palkintoja, kuten alennuksia ja kuponkeja lahjaksi. Vastineeksi todellisuudessa jo ole-
massa olevaan ohjelmaan.

TIEDONKERUU PELIN AVULLA

Taman pelillistetyn, kaupunkilaisia osallistavan konseptin paatarkoituksena on kerata tietoa kaupunkilai-
silta. Tiedonkeruu alkaa heti pelin alkuvaiheessa kun pelaaja luo oman avatarensa tai skannaa QR-koodin.
Tietovirta koostuu erilaisista vaiheista ja joista jokainen tuottaa lisaa tietoa.



COMPONENTS OF GAME (USER FLOW)

ENTRY ENTRY
Collect A Confirm user lives
demographics

in target area

Answer very short Create own avatar, Unlock new map by
questions that relates input personal info < » scaning checkpoints
directly to data collec-

tion for city planning l

WHICH IS MORE IMPORTANT?

> Build area using items unlocked by user

Collect precise
responses from

L. oM Ristinkirkko p
citizens . |

== e Collect town planning ideas
. . . . . f iti
l Place items in View items in [0 crizens
o map view street view
Unlock special items
for building/ avatar l
Identifying valuable data
T Share and upload the
Collect public views for analysis finished map
Vote/ score and com- ;
’ the road is
men.t other peoples | too narrow
Design through av- <
atar interaction with KONTAKTIPISTEET

the items inside

ovat paikkoja, joissa kayttijit kohtaavat ja kokevat brandin. Kayttamalla eri

medioita, seka todellisia etta virtuaalimaailman, on mahdollista luoda kayttijille

T yhtendinen ja kiinnostava pelikokemus ja samalla nostaa kayttajien maaraa.
ENTRY



NAKYVYYS

S\
NAKYVISSA

NEW VIEW CITY”

PIILOTETTU
TIETO

Materiaalin avulla jaetaan
tietoa Bay City Playsta.

Julisteita, tarroja ja muuta
materiaalia kiinnitetaan
alueille, joilta tietoa halutaan
kerata.

Materiaali luottamusta

PELIN ALOITUS

Ollessaan jollain alueella,
pelaaja avaa kyseisen
alueen skannaamalla
QR-koodin. Niin han saa
laitteelleen tietoa pelista ja
voi ladata pelisivuston.

herittivii, jotta ihmiset REKISTEROINTI
saadaan mukaan jakamaan JA AVATAR

tietoaan.

META-
GAMING

NAME

PROFESSION

GENDER AGE

USTOLLA

FEEDBACK FROM

DowNLOAD

a pelistd,
pﬁiv'\tyksista,
luomuk-

Lis3i tieto
yusimmista p2
toisten pelaajien

sista ja avoimina olevista - -
rojekteista. ’

")\'oimii viestintakanavana S

laupungin suunniteelijot- o o

den ja laupunkilaisten

valilla.

TEKO-
KOHDAT

Lisatietoa J

kohteista

Pelaajaa edustaa avatar,
jonka ulkonakoa pelaaja voi
muokata.

jonkin verran henkil6-
kohtaista tietoa tutki-
muskayttoon.

Osa muokkausvalin-
noista on lukittu, kunnes
pelaaja suorittaa tietyn
tehtavan ja saa nain avattua
uuden asian (Joulun eri-
koistehtavan tms.) Myos
kaupungin suunnittelijoille
pelitilin ja avatar, joiden
valityksella kommunikoin-
tia kaupunkilaisten kanssa
suoraan.

Pelaajat eivat voi
vaikuttaa suoraan
hahmon luonteeseen,
mielentilaan tai tunteisiin.
Se maaraa pelaajan muiden
suunnitelmille antamat
kommentit: Negatiivista
palautettava antavan
pelaajan avattaren ilme
ja olemus alkaa muuttua
humoristisella tavalla
nyreaksi.



KONFLIKTI-
TYYPPI

VALINTOJEN-
TEKO-
KGHDAT

™
=
®

STREET
VIEW

QUESTION #0032

In your opinion, which of the following value is
the most important in lahti?

CULTURAL ECONOMIC CHILD
DIVERSITY GROWTH SAFETY VALINTOJEN~-

TEKO-
KOHDAT

KONFLIKTI-
TYYPPI

IDEAALIKAUPUNGIN
RAKENTAMINEN

* Avatakseen lisdd alueita, pelaaja
menee haluamalleen alueelle ja skannaa
koodin. ”’Rakennustilassa” projektin
alue aktivoituu ja nayttaa alueesta
perustietoa, kuten sisaankaynnit,
kulkureitit seka rakennukset tai
kohteet, joita ei voi muuttaa.

* Rajoitukset ja tieto perustuvat
todellisuuteen, jotta suunnittelijat
voivat koota tarkkaa oikeasti
kayttokelpoista tietoa.

* Pelaajat voivat mm. rakentaa
polkuja sisaantulojen valille, muunnella
vapaasti kaavoitusta, siirrella ja
sijoittaa tiettyja projektiin tai alueen
luonteeseen kuuluvia asioita pelin
ohjeiden ja rajoitusten mukaisesti.

* Pelaajat voivat valita tietyn
alueen rajauksen ja ohjelma luo
automaattisesti katunakyman
kyseisesta alueesta, esimerkiksi
lastenleikkialueesta.

ERITYISKOHTEIDEN
AVAAMINEN JA MINIKYSELYT

* Pelaaja voi avata lisiominaisuuksia
vastaamalla minikyselyihin. Ne
ovat suhteellisen lyhyita ja niissa on
ennaltarajatut vastausvaihtoehdot.

* Lyhyet minikyselyt helpottavat
osallistumista ja niiden kautta
suunnittelujat saavat lisaa tietoa
kaupunkilaisten ajatuksista.

*  Hyvin suunnitteltuna ja standardoidulla
tavalla kerattyna kyselyiden vastaukset
ovat usein objektiivisempia kuin
haastattelut.

* Minikyselyt ovat suhteellisen
nopeaa tiedon kerddmistd, mutta
suunnittelu ja analysointi voi viedd
aikaa.



SUUNNITTELIJOILLETIETOA
JATODELLISIA ALUEITA

* Valmiit web-sivustolle ja sita
kautta tietokantaan tallennetut
karttapohjat, auttavat kaupungin
suunnittelijoita analysoimaan
kaupunkilaisten nakemyksid
ihannekaupungista. Ne mahdollisesti
auttavat heita tekemaan tietoon
perustuvia padtoksid kaavoittamisen ja
uudelleenkaavoittamisen suhteen.

ZONING
RIDS
DOGS
——

SPORTS

GREEN

ZONING OPTIONS:
KRIDS PLAYGROUND

* Pelissa on oltava huolellisesti mietittyja
saantoja ja rajoituksia. Lahtokohtana
on oltava todellinen tilanne, koska
se voi vaikuttaa keratyn tiedon
paikkansapitavyyteen.

STREET LIGHTS
VIEW [ (BASIC) o
X3
m ONLINE COMMUITY

KOMMENTOINTI
UNLOCKABLE ITEMS jA JAKAM I N E N

* Pelaaja voi jakaa valmiin suunnitelmansa
lataamalla karttapohjan/luomuksensa
sivustolle online-yhteison nahtavaksi.

*  Muut kayttajat paasevat nakemaan sen
ja jattamddan omia kommenttejaan.
Tahan on myos mahdollista lisata jon-
kinlainen aanestys tai pisteytyssysteemi,

STREET

view riippuen siita millaista tietoa halutaan
kerata.

» Tekija ei voi muokata suunnitel-
maansa 5-7 pdivdadn. Muut voivat
kommentoida silld aikaa.



AVATAR

Pelaajan avatar voi liikkua
kartalla ja olla asioiden
kanssa vuorovaikutuksessa.
Avatarta tarvitaan astumaan
sisaan toisten pelaajien
suunnitelmiin, vaikkapa
puistoon. Han voi kayda
lisaamassa kommentteja
toisten pelaajien
suunnitelmiin. Esimerkiksi
jos alueella ei ole tarpeeksi
roskakoreja, avatar voi
heitella roskia ympariinsa tai
kommentoida “ Hei, tailla ei
ole roskiksia”. Pelaajalla on
siis mahdollisuus valita hyvien
ja huonojen toimintojen
valilla, seka negatiivisten ja
positiivisten kommenttien
valilla, joiden mukaisesti
hanen avatarensa ilme tulee
muuttumaan.

Pelaajan pitaa etsia
kaupungista uusi tehtava ja
skannata se, jonka jalkeen
han paisee pelaamaan
“ylldripelid” (engl. easter

egg).

UUDEN KARTAN
AVAAMINEN

Ihannetilateessa pelaaja

voi avata kartan vain
vierailemalla paikalla
henkokohtaisesti, mika
tarkoittaa, etta useimpien
pelaajien pitaisi asua kyseisen
alueen lahistolla tai ainakin
vierailleen siella.

(Sen teknisen kysymyksen,
suhteen, pitaisiko nama lukitut
kohteet voida jotenkin avata
toiselta puolelta maapalloa, ei
tehty paatosta.)

VALINTOJEN-
TEKO-
KGHDAT

PALAUTTEEN-
SAAMISEN
AHVISTAMINEN

JOHN223
BAY WATER PARK

NEW AREA
UNLOCKED!

VOTE &
LOOK AROUND

BAY SIDE GREEN
[

SCORE 0023800

ELAVA
VISUALISOINTI

HAHMOT

KATUNAKYMA

* Rakennusprosessin
aikana pelaaja voi kat-
soa luomustaan myos
katundkymadna. Kohteet,
jotka on sijoitettu kartalle
hahmonnetaan katunaky-
maan eli kolmiulotteiseen
perspektiivinakymaan.
(Google Streetviewn tapai-
nen staattinen nakyma).

* Suunnitelmaa ei voi
muokata katuniakymads-
sd, mutta siitd voi ottaa
ruutukaappauksen ja
jakaa verkossa.

* Katunakymasta voidaan
mm. tarkastaa onko katuva-
lojen sijoittelu hyva ja alue
lapsiturvallinen.

AANESTAMINEN,

KOMMENTOINTI JA

PISTEYTTAMINEN

e ddnestamalld ja piste-
yttamalld nihdaan mita
suunnitelmia pidetain mie-
lenkiintoisina.

* Kaupungin suunnittelijat
voivat analysoida mitka
suunnitelmat ovat yleisesti
hyvaksyttavia kaupunki-
laisten nakokulmasta ja
mitka suunnitelmat keraavat
paljon positiivisia tai negatii-
visia kommentteja.



7.5 TYOPAJAI I: MUOTOILUN MONIALAINEN TYOPAJA

7.5.1 Tyopajan kulku ja pohdinnat

Osallistujat olivat taustaltaan kalustemuotoilun, mediatekniikan,
puutekniikan ja valokuvauksen opiskelijoita. Ryhmityon tekeminen
monialaisessa ryhmissi oli opiskelijoille uusi kokemus. He tySstivit
versiotaan benchmarkauksen, luonnosten, post-it -lappujen ja keskus-
telun avulla, iteratiivista prosessia hyddyntien.

Opiskelijat paityivit tekemdin mobiilisovelluksen. Idea sai alkunsa
siitd, kun erddn opiskelijan kaveri oli tullut Lahteen kylddn ja kaivannut
sovellusta, josta voisi hakea muun muassa hyvid puistoja ja kivelymaas-
toja. Opiskelijat halusivat luoda sovelluksen, joka olisi sekd hy6dylli-
nen ettd vithdyttdvi ja joka olisi kdyttokelpoinen sekd kaupungille ettd
kayttsjille ja sen avulla voitaisiin saada tietoa ympiristostd. Opiskelijat
pohtivat kuinka tehdi neutraali peli, joka ei olisi kuitenkaan tylsa.

Sovelluksen avulla kaupunki saa jatkuvasti tietoa mistd asukkaat pitdvit
ja mistd eivit pidd sekd mitd he tarvitsevat. Tavoitteena oli palveluiden
ja elinympiriston jatkuva kehittyminen. My6s kayttdjélle, sekd asuk-
kaille ettd turisteille, haluttiin antaa tilaisuus saada tietoa. Se muistuttaa
hieman Trip Advisoria. Sovellus suunniteltiin niin, etti se olisi helposti
siirrettdvissd muihin kaupunkeihin, soveltuva eti ikdryhmille ja mahdol-
lisimman helppokdyttdinen. Muun muassa ikoneissa kéytettiin tuttuja
symboleja.

Opiskelijat totesivat, ettd juuri téillaista sovellusta el ole olemassa vield,
vaikka onkin olemassa monia, jotka liippaavat ldheltd. Téssd sovelluk-
sessa kaikki toiminnot ovat yhdessi paikassa ja jatkevisti. Sovellus olisi
helposti mobiililla, tabletilla tai dlykellolla kéytettdvissa ja se olisi aina
kitevisti mukana. Sovellus tarjoaa my6s mahdollisuuden yritysyhteis-
ty6hon, koska siitd olisi 16ydettivissd paikka my6s mainostajille. Ndin
voitaisiin rahoittaa sovelluksen kiytt6ad. Sovelluksesta on nihtivissi
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my6s julkiset palvelut ja niiden kommentointi, jotka on erityisen hyvi
kaupungin tiedonkeruun nikdkulmasta.

Sovelluksesta muodostuu hyvin kattava tietolihde. Sinne on tatkoitus
koota sekd kaupunkilaisten kokemusperiisti tietoa etté tietoa kohteista
mahdollisine nettilinkkeineen.

Sovelluksen pelillinen ominaisuus perustuu aktiivisuuteen: Kohteiden
lisidminen ei ole automaattisesti sallittua vaan se maarittyy aktiivisuuden
mukaan. Jos henkild ei ole atvostelut yhtddn kohdetta, hin ei voi lihted
itse lisillemain kohteita. Miti aktiivisempi pelaaja on, sitd enemmin hin
voi keritd aktiivisuuspisteitd. Sitd korkeammalle henkilé my&s kohoaa
hierarkiassa ja saa enemmin mahdollisuuksia lisitd kohteita ja kuvia.

Peli ldhtee liikkeelle nollasta ja kiyttdjdn pitda pelata pelid hetken aikaa
ennen kuin voi toimia pelin sisdlld. Tama pois sulkee niitd osallistujia,
jotka eivit ole mukana tosissaan ja haluaisivat antaa mitd vain kom-
mentteja. Henkilon pitdd litkkua pelikentilla eli kartalla eli kaupungissa.
ja ilmoittaa vaikkapa valitsemansa puiston kohdalla, ettd on kiynyt
sielld. GPSn avulla sovellus nikee, kun henkilé on pelannut tarpeeksi
ja talléin hin voi siirtyd seuraavalle tasolle. Néin peli laajenee aktiivis-
ten pelaajien ansiosta. Passiivinen pelaaja voi kayttdd sovellusta tiedon
etsimiseen, antaa tihtid ja seurata aktiivisia kayttajid.

7.5.2 Muotoilun monimuotoisen tyopajan nakemys osallistavasta
kaupunkisuunnittelutydkalusta

Ks.Visualisoinnit sivulta 67.

7.5.3 Muotoilun monialaisen tyépajan tuotoksen analysointi

Opiskeljjoiden suunnittelemassa sovelluksessa on paljon hyvid aineksia.
Siind ei ldhdetty liian jyrkisti pelillistimain tai keksimédn jotain uutta.




Luodussa sovelluksessa yhdistyvit kevyt pelimdisyys ja mahdollisuus
olla mukana alueen kehittdmisessa.

Erityisen hyvii on julkisten palveluiden nikyminen omana kategoria-
naan, silld siitd varmasti on paljon hy6tyd tiedonkeruussa. MySs muiden
pelaajayhteison nikymad voi lisdtd kiinnostusta ja sosiaalista ulottuvuut-
ta. Koska myGs parhaat pelaajat ovat nihtivissi, saattaa se innostaa
miettimddn miten pelaaja itse voisi padsta hierarkiassa vield korkeam-
malle.

Sovellukseen voisi mahdollisesti vield lisdtd jotain pelillisid toimintoja,
jotka erottaisivat sen paremmin TripAdvisorista ja olemassa olevasta
e-palautteenantojirjestelmisti. Jonkinlainen osoitettu kohta osallistu-
miselle ja suunnittelulle voisi olla tarpeen, jotta sovellus ei painottuisi
litkaa turistimaiseen opastamiseen ja tiedon kerddmiseen. Vaikkakin
nimi tiedot ovatkin arvokkaita. Kaupungilla voisi olla vaikkapa jokin
tietty alue, johon erityisesti toivottaisiin kehitysajatuksia. Tdma voisi
vahvistaa kaupungin ja kaupunkilaisen vilistd vuorovaikutusta.

Kayttivyytti ja tuttuja ikoneja osattiin hyédyntda hyvin. Niakyma oli
heti tutun oloinen ja varmastikin helppo ottaa kiytté6n. Sovellus tuntui
melko valmiilta jo sellaisenaan. Turhanpiiviisten kommenttien karsimi-
sessa on varmastikin hyvi, ettd kohteessa pitdd olla kiynyt, ennen kuin
sitd voi kommentoida.

Se, miki jai jalkimmaisessd suunnitelmassa mietityttimaan, oli se ettd
halutaanko menni ndin vahvasti ”matkaopaskarjelld”. Silloin helposti
saadaan saaliiksi muuta kohderyhmaa kuin sité, joka haluaisi kiyttid
pelid nimenomaan kaupunkisuunnittelu tyckaluna. Ja toisaalta saattaisi
olla, ettikarttoihin aletaan merkitd esimerkiksi sopivia ”’pussikaljapuis-
toja” ja unohdetaan kokonaan kaupungin kehittimiseen liittyvi aspekti.
Hyvini asioina voisivat olla esimerkiksi “Hyvit lastenleikkipuistot”,
josta saataisiin oikeasti sitd tietoa minkéd puistojen kunnossapitoon
kannattaa keskittdd resursseja, mitkd ovat oikeasti aktiivisessa kiytossi
ja arvostettu lisd kaupungissa.
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Vaivaton kayttaa, suunniteltu tarpeeksi
helppokayttoiseksi jokaiselle

Kattava tietolahde, virallista infoa kohteista
ja kokemusperaista tietoa kayttdjilta

Aina mukana

Tieto on yhdessa paikassa, et tarvitse muita
|lahteita sen loytamiseen

< /A L \N[{ (= |]|]] || |~

T L e
Kayttajalahtoistd tietoa jatkuvalla e
syotolla
Mukautuu ja kehittyy kayton
mukana

Juuri tallaista sovellusta ei vield ole
Moderni tiedonjakaminen

68



NAIN SE TOIMII

PELAAJAPROFIILI
¢ Nimi
¢ Kuva

* Mita tietoja halutaan

HAKU  PAIKANNUS PROFIILI naloyviin ja kerdta
kayttajasta?

» Kayttajan omat asetukset KOHTEEN VALINTA

KOHTEIDEN
/ ARVOSTELU
VALIKKO
KOHDESYMBOLIT
PARHAAKSI
KARTTA ARVOSTELLUT
PALUUNAPPI

MIELLYTTAVAT
ETUSIVU YDIN-
TOIMINNGT




KuvA HAUN ASETUKSET HAKUKENTTA PAIKANNUS PAALLA

KOHTEEN NIMI KATEGORIAT
KOHDENAKYMA KARTTA &
«  Nimi GPS-PAIKANNUS
«  Kuvat *  Oma sijainti (.)

*  Yleista tietoa ¢ Lahella olevat kohteet

paikasta
* Arvostelut (tahdet)
*  Kommentit

* Kohteiden etsinta myos
ilman paikannusta

OMA SIJAINTI
KERRONNAL- .
Lisuus i Foellmoning e
Pt 6 et i B viciange
META- ..
GAMING KAYTY& KOMMENTOITU
KAYTY &TAHDITETTY
PALUUNAPPI

Mahdollisuus
lisata linkkeja
esim. blogiin.

L - HAKU JA
ARVOSTELU ANNA TAHTIA  LISAA OMA HAKUTULOKSET  HAUN jI-\SETU KSET
ARVOSTELU/
KOMMENTIT



PELAAJAYHTEISO

Pelaajat nahtavissa
Pelaajien profiilikuvat

Eniten pisteita
saaneet/aktiivisimmat

TOIMINNGT

PELAAJAPROFIILI

TOIMINTA

ARVOSTELTUA KOHDETTA
JATETTYA KOMMENTTIA
USATTYA KOHDETTA

AKTIVISUUSPISTETTA
W -
SEURAA

PALAUTTEEN-
SAAMISEN
VAHVISTAMINEN

SEURAAJAT JA SEURATTAVAT

ASETUKSET
ETENEMINEN
TASOLTA TOISELLE PALAUTTEEN-
(VARI VAIHTUY) SAAMISEN

VARVISTAMINEN



7.6 KOMBINAATIO - KOLMAS NAKEMYS

Kombinaatioksi nimetty versio on kolmas nikemys Bay City Playsta. Se
on timin opinndytetyoprosessin aikana kehittynyt versio osallistavasta,
pelillistetystd kaupunkimuotoilutySkalusta. Se on yhdistelmi aiemmin
edelld esiteltyjen tyopajojen tuotoksia sekd omia ideoitani, joita on syn-
tynyt opinniytetyoprosessin aikana benchmarkauksen, keskustelujen

ja teoreettisen ldhdemateriaalin pohjalta. Kombinaatio on rakentunut
tybpajoissa ideoitujen toteutusten pohjalle ja niiden hyviksi nihtyjd
ideoita on siini kehitelty edelleen.

Kombinaatiossa on pyritty huomioimaan Bay City Playlle alussa
asetetut tavoitteet mahdollisimman hyvin. N4itd olivat muun muassa
vakioitavat tulokset, skaalattavuus, modifiointi, monistettavuus, osallis-
taminen ja tiedon jakaminen. Teoreettista lihdemateriaalia on pyritty
hyddyntimain sen selvittimisessd miten ja mitd pelimdisid elementteja,
sekd motivointia ja sitouttamista voitaisiin hyodyntdd, jotta kaupunki-
muotoilupelisti saataisiin mahdollisimman koukuttava ja houkutteleva.

Mitd pidemmalle kombinaatio kehittyi, sitd enemman alkoi tuntua, ettd
mobiilisovellusta tukisi hyvin Bay City Playn ydintiimissd mietinnissi
ollut blogi tai web-sivusto. Esimerkiksi se, mikd on liian hankalasti
tehtdvissd mobiililla voidaan rauhassa katsoa tai tehdd blogissa tai
web-sivustoilla suuremmassa koossa. Sinne voitaisiin tatvittaessa laittaa
enemmin tietoa pelistd, sen etenemisestd ja suunnitelmista. Mobiili-
versio puolestaan mahdollistaisi osallistumisen kaikkialta. Sen asian,
kannattaisiko mobiilisovelluksen seuraksi tehda blogi vai web-sivusto,
ratkaisee lopulta se millaista tietoa ja toimintaa sinne halutaan tuoda.

Eriitd keskeisimpii tekijoitd, joita sovelluksessa kannattaisi huomi-
oida, on vuorovaikutteisuus ja tunne asioiden aikaansaamisesta seka
konkreettisuudesta. Vuorovaikuteisuudella voitaisiin tuoda lisdarvoa
olemassa olevan e-palautejirjestelmin rinnalle. Konkreettisen luomisen
tal muutosehdotusten tekeminen puolestaan voisi ruokkia tunnetta,
ettd tehdylla tyolld ja ajatuksilla on oikeasti vaikutusta todellisuudessa.
Konkreettisuutta kehitysprosessiin voitaisiin tuoda seraavaksi esitelta-
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villd pelillisilld, visuaalisilla elementeilld. Niiden avulla voi muun muassa
seurata miten itse on aktiivisuudellaan edistynyt pelin edetessd ja halu-
tessa seurata myos toisten pelaajien toimintaa.

Tyokalun tulisi tarjota kaupunkilaiselle tilaisuus luoda uutta ja miettid
tulevaisuuteen suuntaavia ideoita ja kehitysehdotuksia. Tille luovem-
malle toiminnalle tulisi tehdé selkeisti osoitettu paikka, jolloin se
viestisi, ettd tulevaisuuden suuntautuvaan kehittdmistyéhon halutaan
kannustaa. My6s timéin avulla voitaisiin tehdi hajurakoa olemassa ole-
vaan e-palautejirjestelmain, jonka tehtivi painottuu olemassa olevan
kotjaamiseen ja ilmoittamiseen. Suunnitelmien tai tiedon tulisi kuiten-
kin olla niin tarkoin kohdistettuja ticttyyn asiaan tai kohteeseen kartalla,
ettd se olisi mahdollista kaivaa esiin tutkittavaksi, kun juuri kyseisestd
asiasta kaivataan tietoa.

Kombinaatiossa ei varsinaisesti ota kantaa Bay City Playn visuaaliseen
muotoon tai miten se tullaan teknisesti toteuttamaan. Sen avulla esitel-
ldan millaisia toimintoja kaupunkimuotoilupelissi voitaisiin lainata pe-
lisuunnittelusta. Siind ehdotettuja elementteji voidaan tarpeen mukaan
valita ja jittdd toteuttamatta. Kaikkea ei suinkaan tahvitse mahduttaa
yhteen ty6kaluun. Toimintojen valintaan vaikuttaa paljon se, kuinka yk-
sinkertaistettu ty6kalu halutaan luoda, kuinka paljon pelillisyyttd siihen
kaivataan ja millaisen tiedon kerdamiseen kaupunki haluaa sitd kayttda.
Toimintoja valitessa tulee myGs pohtia kuinka aktiivista osallistumista
sekd vuorovaikutusta kaupunkilaisilta tullaan aidosti haluamaan.

My6skiidn Kombinaatiota el ole testattu prototyypeilld tai muullakaan
tavalla. Tarkempaa selvitysti toimintojen linkittymisesta toisiinsa,
teknisen toteuttamisen haastavuudesta tai kiytettdvyydestd el my6skidn
ole tehty. Kombinaatio toimii kokoavana ja konkretisoivana tuotoksena
opinniyteyty6ssd tehdystd taustatyosti. Sen tavoitteena on tarjota tietoa
ja vaihtoehtoja hyodynnettiviksi Bay City Playn jatkon kehitystyoss.

Seuraavilla sivuilla esitelldin oma nikemykseni siitd millaisia element-
tejd ja toimintoja voitaisiin hy6édyntia osallistavassa, pelillistetyssd
kaupunkimuotoiluty6kalussa.




Vakioitua tietoa

SITOUTTAMINEN,
kaupungin
suunnittelijoille.

<— MOTIVOINTI,
PALKITSEMINEN
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PELIN ALOITUS

KAYTTOONOTTO

Tietoa mistd kaupunki-
lainen on loytdnyt pelin.

Pelaaja kirjautuu sisaan
ilmoittamalla olinpaikkansa
GPS-paikannuksen avulla.

Pelaaja saa ladattua peli-

sivuston kayttoonsa - - T
ja avattua kyseisen alueen.

i o ™ - ” o = - ELAVA
e VISUALISOINTI
Y E= ] . -
= —=
i
BAY €Ity pppy Eﬂ
LOYDETTAVYYS - -
*  Julisteita, tarroja ja muuta materiaalia alueille
ja paikkoihin, joissa odotetaan tai oleskellaan, VISUALISOITU OPASTUS
Mobiilisovellus, aina Esimerkiksi bussipysakit, puistonpenkit, kir- Sovellus kadytettdvissad ilman opastusta,
mukana ja kaytettavissa 24/7. jastot, koirapuistot, jne. Lisaksi tiedottaminen mutta halutessa katsottavissa 30 s. opastus
Selainpohjainen (). etukateen ja pelin aktivoiduttua. sovelluksen kayttoon ja mahdollisuuksiin.
Kaytettivyys ja kuvakkeet *  Materiaali luottamusta herittivas, jotta ihmiset Toimii myos innos:caﬁng.lAgdioY.isuaaIi.s.UUfjen
ennalta tutunoloisia. saadaan mukaan jakamaan tietoaan. hyodyntaminen elavéittamisessa (musiikki,
. .. e . . tarina).
Google Map -pohjainen, *  Loydettavissa myos blogista, somesta seka kau-
hyédyntid GPS- pungin sivustoilta.Vaihtoehtona palautteenanto-

paikannusta. jarjestelmalle: ’Hauskempi tapa osallistua”.



REKISTEROITYMINEN JA
PROFIILIN LUOMINEN

Tietojen kerddminen
HAKU rekisteroityneistd

osallistujista suoraan
digitaaliseen muotoon.

ASETUKSET

PELAAJA REKISTEROITYY
JA LUO PROFIILIN

* Nimi tai pelaajanimi

PAIKANNUS

e Kuva (Ladattavissa erikseen
tai kaytettavissa vaikkapa

R —— Facebookin kautta
+ Kayttajan omat asetukset

e Tietoa voi kerata

PROFIILI

STATUS-
INDIKAATTOR!

rekisterditymisen
yhteydessa enemmankin mikali
kayttajasta halutaan kerata jotain
tiettyja tietoja. (mm.sukupuoli,
ika, asuinalue, yhteystiedot,
lupatiedottamista varten)

Ainoastaan nimi/pelaajanimi

ja aktiivisuus seka toiminta
palvelussa tulevat muiden
pelaajia katsottavaksi

Tiedot syotetaan jarjestelmaan
ja alareunan prosessipalkista
on mahdollista seurata

kuinka monta vaihetta
rekisteroitymisessa on ja missa
vaiheessa pelaaja on oman
rekisteroitymisensa kanssa. Se
luo tunteen aikaansaamisesta
seka auttaa hahmottamaan
kuinka paljon tehtavaa viela on
jaljella ja ruokkii halua saattaa
tehtava loppuun asti.

PROFIILIN VALMIUSASTE

KAYTTAJAASETUKSET
Profiilikuva
Salasanan vaihto

Yksityisyys

KAYTTAJAASETUKSET

limoitukset €

Poista tili

Osa 12 |l |

ILMOITUKSET

limoita, mikali
aloittamaani
keskustelua
kommentoidaan.

limoita, jos alueellani
aktivoituu uusi

tehtava tai keskustelu.
(Mahdollisuus valita
mika on minun alueeni:
kotikulmat, tyomatka,
keskusta jne.



PELAAJAN AKTIIVISUUS JA ’ AVATAR”

HAHMOT
AVATAR

AKTIIVISUUSTASO

Eteneminen tasolta toiselle

Vari vaihtuu aktiivisuuden
lisadntyessa ja tasolta seuraavalle
siirryttiessa, joilloin pelaaja saa
myos lisaa toimintavapautta,

kuten ehdottaa Haastetilan aiheita.

m oS,
kutsu esim. tyopajaan
Suunnittelu- ja
ehdotusoikeuksia
Tahditys- ja
kommentointioikeus

”Turistitaso”, vain
katseluun

TASOT
‘ PALAUTTEEN-
A SAAMISEN
VAHVISTAMINEN

NIILO NIKKINEN

ARVOSTELTUA KOHDETTA
JATETTYA KOMMENTTIA
LISATTYA KOHDETTA

~| AKTIIVISUUSTASO

SEURAA SEURAAJAT

VALIKKO

TOIMINTA
PELIN
SISALLA - [ MITATTAVISSA
OLEVA
LOPPUTULOS

PALAUTTEEN-
SAAMISEN
VAHVISTAMINEN

SEURAAJAT JA
SEURATTAVAT

ASETUKSET

REKISTEROINTI
JA AVATAR

* Pelaajaa edustaa "avatar”.
Han voi ladata profiilikuvan
tai kayttaa Facebook-
profiilikuvaa.

*  Kuva tulee nakymadan
pelaajan omalla
profiilisivulla seka muissa
kohdissa, joissa esitetaian
hanen aktiivisuutensa
suhteessa muihin pelaajiin.

¢ Kaupungin suunnittelun
avainhenkilGille luodaan
myos avataret, joiden
kautta he paasevat myos
hallinnoiman keskustelua ja
osallistumaan keskusteluihin.

ETENEMINEN JA
AKTIIVISUUSPISTEET

* Pelissa voi keritd pisteita
omalla aktiivisuudellaan:
Ehdottamalla, kommentoi-
malla ja pisteyttamalla.

* Olemalla aktiivinen pelaaja
voi edeti tasolta toiselle ja
saada lisaa oikeuksia.

¢ Uusia alueita voi avata me-
nemalla alueelle ja "koodau-
tumalla” sisaan GPSn avulla.
Nain tiedetaan, etta henkilo
on oikeasti kaynyt alueella,
jota haluaa kommentoida.



KATEGORIAT

TOIMII
NAVIGAATTORINA pisTEET

TAsOT

Kaupungin palveluille
ja toiminnoille
loytyy suoraan oma

HEI, KAYPAS
ENSIN PAIKAN-
PAALLA NIIN
PAASET LISAAMAAN

kuvakkeensa.Tdtd kautta
kaupunki saa vakioitua

tietoa kaupunkilaisilta. KOMMENTTISI!
PuIsToT
KAUPUNGIN \
PALVELUT (Tam4 saattaa aiheuttaa
MODIFIOITAVISSA hieman turhautumista,
Valikot tarpeen mukaan LIKUNTA kun ei paise kokeile-
modifioitavissa milkali maan sovellusta suoraan.
myohemmin koetaan, etta . .. .
jonkin aihepiiri olisi hyva OSTOKSET T?Iﬁa'altakse my&s 'II:arS|.|
saada omaan kategoriaansa. niita, Jot @ shvat ofieasd
KAHVILAT JA ole edes kaynee kysei-
RAVINTOLAT KAUPUNGIN selld alueella.)
) PALVELUT
PELAAJAYHTEISO Mahdollista antaa
kaupungin palveluista
palautetta ja
PALUUNAPPI ehdotuksia, kun sille

on tehty erikseen
oma nappi. Muuten
osallistujat saattavat
antaa palautetta vain
kaupallisista palveluista.




PELAAJAYHTEISO JA AKTIIVISUUSNAKYMA

Mollukoiden paalle mentaessa
mahdollisuus nihda henkilon
aktiivisuuspisteet ja pelaajanimi.
Klikkaamalla paiasee tarkempaan
pelaajaprofiiliin.

STATUS-
INDIKAATTORI

Oma sijainti
aktiivisuusndakymassa
tulee kuvaan, kun on edennyt
tasolle, joka mahdollistaa
kommentoinnin. Eteneminen
tapahtuu viivoja pitkin kohti
keskustaa. Oma sijainti
ympyroity.

TASOT STATUS-
NDIKAATTORI

Kirpéinen Nikkila

CITYGURU
259 PISTETTA

Hennala

PELAAjAYHTEIS(5
* Pelaajat nahtavissa
suuremmassa

kokonaisuudessa
*  Pelaajien profiilikuvat
* Eniten pisteitd

saaneet/

aktiivisimmat

VISUALISOITU

AKTIIVISUUSNAKYMA STATuS-

*  Visualisoitu aktiivisuusnakyma INDIKAATTOR)

auttaa suhteuttamaan oman
aktiivisuuden suhteessa muihin
ja mahdollisesti kannustaa
pyrkimaan ydintiimiin.

¢  Topl0 aktiivisimmat esitetty
kuvan kanssa.

*  Kaikkein aktiivisimmille,
ydinryhmaliisille voidaan
tarjota mahdollisuus osallistua
suunnitteluty6pajoihin (tms?)

* Joillekin tilld ei ole mitdan
merkitysta, mutta osalle voi olla
mielenkiintoista ja konkretisoivaa
nahda oma aktiivisuutensa
suhteutettuna muihin.



KOHDENAKYMA

PISTEET

Kohteen nimi ja
kuva sekd lyhyt =~ KERRONNAL- __
kuvaus kohteesta. Lisuus

Mahdollisuus lisata

linkkeja esim. blogiin tai META-
nettisivustoille, joista saa GAMING

lisaa asiaan liittyvaa tietoa.

Tdhditysten avulla tietoa mistd
alueista pidetddn erityisesti,
mistd vahemman. Kaupungin
suunnittelijat voivat myos aset-
taa tarkempia kategorioita sen

mukaan miltd kantilta asiaa
halutaan arvioitavan.

KESKUSPUISTO

Runt, nem. Xim cone velloribus aut apic
tem voluptae.Tem la nus, omnis samusda
tem voluptae.Tem la nus, omnis samusda

Runt, nepr”Xim cone,yelloribus aut apic
tem wwiv.jatkolinkki.fi.Yem la nus, omnis
\

ANNA TAHTIA
KOHTEELLE

LISAA OMA
ARVOSTELY

LISAA
KuvA

RANI-
TEHOSTEET

Mahdollisuus kuunnella
kuvaus aanitteena.

KOMMENTOINTI JA
PISTEYTTAMINEN

* Pelaajien antaessa tahtia
kohteille ndhdddn mistd
paikoista pidetdan.

*  Pelaajien jattamista
kommenteista voidaan
saada tarkempia tietoja
mitka tekijat ovat erityisesti
kaupunkilaisten mieleen ja
mihin kaivataan muutoksia.

PISTEET



TAHDITYKSET, KOMMENTOINTI JA GPS

( N

‘ ELLATILUS

HYVA IDEA!
MINUAKIN
KIINNOSTAISI!

N /

4 A
‘ MEIKA

El KYLLA
MITAAN IHME
RENKUTTIMIA
PUISTOJA
RUMISTAMAAN!

™~

-

\ A,

@ CITYGURU 85

OLISIPA KIRKKO-
PUISTOSSA
MAHDOLLISUUS
HARRASTAA LIIKUN-
TAA.TAMPEREELLA
OLIVAT TEHNEET
TOSI FIKSUN
PUISTOKUNTOSALIN.

Myaés
kaupunkilaisilla
keskenddn tilaisuus
lukea toistensa
nakemyksid ja
jakaa tietoa.

Paikkasidonnaisia
kommentteja
suoraan

jarjestelmddn.

N

s N

k‘) JUMPPAPIRKKO

LAUNEEN PUISTOSSA
ON MUUTEN
SELLAINEN. KAY
KOKEILEMASSA!

Kuvapankki: Lahti / Mikko Tolonen

A

GoogleMaps

Tietoa missd paikoissa

ihmiset ovat kdyneet.

GPS-PAIKANNUS

+ Omasijainti (@)

* Kohteiden etsinta myos oman
paikan ilmoittamista

*  Paikannus ON/OFF
(Ei avovankila-tunnetta)

* Toisten pelaajien tahdittamat
tai kommentoimat
kohteet kartalla (mahdollista
laittaa myos omalle tasolleen,
mikali merkkeja tulee niin
paljon etta nakyma on sekava)

* Sovellus hyodyntai google
mapsia ja sen avulla voi
katsella karttaa myos earth-
tilassa

KAYTY JA TAHDITETTY
KAYTY JA KOMMENTOITU
(KOMMENTOINTI VAATII
AINA MY3S TAHDITYKSEN)

KAYTY, El KOMMENTOITU
EIKA TAHOITETTY

OMA SIJAINTI NYT

PALUUNAPPI



KOHTEET JA ALUEIDEN AKTIIVISUUS

AKTIIVISUUS KAYNNISSAOLEVIEN
KESKUSTELUISSA JATOTEUTUNEIDEN
Nahtivissi missi PROJEKTIEN TILA

keskusteluissa on
erityisen paljon
osanottajia tai
mitd aihetta on STATUS-
kommentoitu erityisen INDIKAATTORI
paljon.

Karttaan voidaan lisata

taso, josta on mahdollista
nahda toteutuneiden ja
valmistuneiden, seka
prosessissa olevien
projektien maira.

Taman tarkoitus on osoittaa

i ithéi tyokalun tehokkuus eli SELVAT
Tietoa mitkd Yy A
keskustelut saavutetut paamaarit. PAAMAARAT

.. . .. Se saattaa monille olla JA
erityisesti aktivoivat TAVOITTEET

kaupunkilaisia.

TIEDONKERUU

*  Myos kaupunkilaisen on
mahdollista nahda mitka
asiat hinen omalla
alueellaan aiheuttavat
paljon keskustelua.

e Keskustelun sisaltoa

tyokalun palkitsevin tekija.
Se kannustaa myos
sitoutumaan jatkossa, kun
nakee, etta voi vaikuttaa
asioihin.

Toimii viiveelld, koska
asiat ovat todellisia.Valiton
palkitseminen ei mahdollista.

silmaillessa puolestaan MEN;’M‘QN OLEVA
nikee keskustelun sisillon: MUUTOSTYO PASL‘&(J;;ISE;N—
Onko se tulevaisuuteen
suuntaavaa ideointia vai VALMISTUNUT / VAHVISTAMINEN
epdkohtia, joihin toivo- TOTEUTUNUT
taan parannuksia. MUUTOSTYG
o MITATTAVISSA
Onko mahdollista viimeistell Taman valmiimpaan OLEVA
tai nahdi, etti joku asia on lopputulokseen ei ole LoPPUTULOS

saatu paitokseen?

Voidaan ottaa kayttoon myos
myohemmassa vaiheessa.

mahdollista paasta, silla
todelliset kohteet asettavat
rajoitukset “voittamiselle”.



KATEGORIAT JA TAHDITYKSET

Vakioitua tietoa:

mita tietoa tai
paikkoja etsitddn
eniten.

Hakusana

®

TARKENNETTU HAKU
» Kategoria

* Pelaajayhteis6 ———>
* Tahditys

Helppo kaytettavyys
houkuttelee kayttamaan

Fellmannianpuisto

KOHTEIDEN
ARVOSTELUT

¢ Eniten tahtia saaneet

Marianpuisto

LINKKI TARKEMP"N Lanupuisto ¢ Arvostelemattomat
KOHDETIETOIHIN kohteet
MONIPUOLINEN

SISALTO SOPII:

* Kaupunkilaisille

* Kaupungin suunnittelijoiden
kayttoon

* Turisteille




HAASTETILA & MINITEHTAVAT

HAASTETILA

*  Kaupunki kutsuu vahvistuksen koolle”
ratkaisemaan akuutin kysymyksen.
Aktiivinen 5-7 pv. Okonin pienesta
kellosta voi katsoa kuinka paljon aikaa
jaljella. Kaupunkilaisilla mahdollisuus
esittaa toive "haastetilaksi”.

e Kartalla tai viestina:
”’Uusi haastetila aktivoitunut’ tai
”Uusi haastetila aktivoitunut alueellasi”

KONFLIKTI JA
YHTEISTYG

STATUS-
INDIKAATTORI

TEHTAVAN KESTO JA
AJASTETUT HAASTEET

Pelikentalla voi kayda katselemassa,
osallistumassa ja kommentoimassa 24/7.
Erityisissa haastetiloissa on kuitenkin
aikaraja osallistumiselle. Siina voi nakya pie-
ni kellon kuva, josta nikee paljonko aikaa
osallistumisen arvioidaan vievan.

TAI

vaihtoehtoisesti kello voi kertoa,
milloin tehtava sulkeutuu eli kauanko on
aikaa osallistua.

Ensin mainittu kohta saattaa houkutella kii-

reisempia osallistumaan, kun he huomaavat
tehtavan olevan nopeasti suoritettavissa.

Kohdennetut kysymykset.
Mabhosllisuus myaos vakioituun
tietoon aikarajan puitteissa.
Voivat auttaa kaupunkia
pddtoksenteossa.

Helposti lisdttdvid ja
modifioitavia minitehtdvid,

joilla voidaan pitdd BCPn toiminta
aktiivisena, ihmisten mielessd
sekd virittdd keskustelua.

(

HAASTETILAN
AVATAR

on kaupungin suunnittelija
/ tyontekija, jolla on oikeudet
lisdtd haastetiloja. Hahmoa klik-
kaamalla padsee katsomaan akuutin

kysymyksen ja antamaan o

man

ehdotuksensa tai mielipiteensa

tilanteen ratkaisemiseksi.

QUESTION #0032

In your opinion, which of the following value is
the most important in lahti?

CULTURAL
DIVERSITY

ECONOMIC
GROWTH

CHILD
SAFETY

VALINTGJEN-
TEKO-
KOHDAT

VALINTOJEN-
TEKO-

KOHDAT

PARKKIPAIKKA
KONFLIKTI JA
YHTEISTYG KATUVALOJA
RESURSSIT

ASVALTTI

HAASTETILANTEHTAVATYYPIT:

MINIKYSELYT

*  Mahdollisuus vastata
nopeisiin minikyselyihin,
joissa valmiiksi muo-
toillut, tiettyyn kohtee-
seen palveluun tai asiaan
littyvat kysymykset.

*  Mahdollisuus ansaita
pisteita aktiivisuudesta.

Jos saisit paattaa mihin 50 000 euroa tai suunnittelijoiden
30 tyotuntia kaytettdisiin. Miten kdyttdisit rahan/ajan:

PUISTO
PENKKEJA
KIVEYS

PALAUTTEEN-
SAAMISEN

VAHVISTAMINEN

PALAUTTEENANTO
& VUOROVAIKUTUS

KYSYIMME MIELIPIDETTANNE
X ASIAAN.TOIVOITTE ENEM-
MAN X. KESKUSTELUA HERAT-
TI X,

LAUNEENTIELLATULLAAN
KOKEILEMAAN X.VOIT KAYDA
TESTAAMASSA JA KERTOA
MIELIPITEESI JA KEHITYSEHDO-
TUKSESI.

N

KYLLA/EI -VASTAUKSET
65% 35%

130 | 70 |

Yksinkertaisimmillaan tehtaviin voidaan
vastata kylla/ei. Prosenttipalkit kertovat
tarkan jakauman sivussa olevat luvut
sen, kuinka moni on vastannut.

ONGELMAN ESITTAMINEN

Ongelma voidaan tuoda esiin myos
visuaalisesti ja osallistujat voivat myos
ehdottaa omia ratkaisujaan.

RESURSSIT JA ARVOT

Mm. SimCitysta lainattu valikko, josta
nakee mita kayttajat arvostavat, mita
valintoja he tekevait, kun annetaan
vaihtoehtoja. Panoksena voitaisiin
kayttaa rahaa, jolloin pohdinnan voisi
kohdistaa johonkin konkreettiseen.

AN

Evi Linnoaho-Kaarre



PALAUTTEEN- .
Mahdollisuus jakaa

L I s ATO I M I N To A VA:VA'Q?A;E;:EN lyhyesti tietoa hankkeen
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7.7. YHTEENVETOA KEHITYSPROSESSIN JA
TAUSTOITUKSEN AIKANA SYNTYNEISTA AJATUKSISTA

Edelli esiteltyyn kombinaatioon on koottu tirkeimpid ideoita ja ajatuk-
sia, joita on saatu Bay City Playn suunnitteluprosessin, Lahden am-
mattikorkeakoulun kesdtyOpajojen ja teoreettisesta taustatyon aikana.
Potentiaaliset kohdat, joissa pelillisyyttd voitaisiin hyddyntdd, on merkit-
ty visualisoinnin yhteyteen ja tarvittaessa toimintoja on avattu sanalli-
sesti. Jokaista kohtaa ei silti ole koettu jirkeviksi purkaa auki erikseen.
Muistettava on, ettd kaikkia ehdotettuja ominaisuuksia ei suinkaan ole
tarkoitus kiyttdd sovelluksessa. Muutamia pohdinnan arvoisia kohtia on
kuitenkin vield hyvi nostaa esille koosteen omaisesti.

7.7.1 Palautteenanto ja palkitseminen

Pelaaja ei ala pelaamaan kaupunkimuotoilupelid pakosta tai velvollisuu-
den tunnosta, joten tdssd toteutuu automaattisesti yksi pelisuunnittelun
keskeisistd tekijoistd tekijd, vapaaehtoisuus. Henkil6 pelaa pelid siksi,
ettd kokee sen mielenkiintoisena, tyydyttdvina tai jollain, esimerkiksi
sosiaalisella tavalla, palkitsevana toimintana. Peli voi my&s ruokkia pe-
laajan tarvetta saada jotakin konkreettista aikaiseksi tai kdyttdd luovuut-
taan ja aikaansa oman asuinymparistonsi parantamiseen.

Yksi kaupunkimuotoilupelin pelillistimisen haasteellisista kysymyksistd
on palkitseminen. Vaikka pelimiisissd toimintaympdristéissd suosi-
taankin vilitdntd palautteen antamista, on se kuitenkin kaupungissa
toteutettavia muutoksia ajatellen usein melko mahdotonta toteuttaa.
Kysymys on todellisista kohteista ja asioista, jotka puolestaan ovat
vaikutussuhteessa toisiin tekijoihin, esimerkiksi budjetoituun rahaan.
Samasta syystd monia ehdotuksia ei my6skadin pystytd suoraan lajittele-
maan toteutettaviin ja ei-toteutettaviin, jolloin pelimiisen ajattelumal-
lin suosima vilitdn palautteenanto on hankala toteuttaa kiytinnossi.
Toisaalta on muistettava, ettd jotain on kuitenkin usein tehtivissi, jos
niin halutaan. Téstd esimerkkinid Helsingin litkennevalo-tapaus, josta

86

kerrottiin palautteenantojirjestelmaisti kertovassa kappaleessa. Tat-
peeksi pieniin osiin pilkottuja kehitystoiveita on mahdollista toteuttaa
kohtalaisen nopeastikin.

Taustatyon monissa lihdemateriaaleissa ehdotettiin, ettd yksi helpoh-
ko tapa tuottaa mielihyvia pelaajalle on luoda pienid kokonaisuuksia,
joita on mahdollista saattaa loppuun ja saada niistd palautetta nopealla
sykkeelld. Pelaajalle tulisi antaa tilaisuus kokea tehneensa jotain konk-
reettista, saaneensa jotain aikaan. Tillainen valmiiksi saattamisen”
indikaattori olisi toteutettavissa pelillisid elementteja hyodyntien
esimerkiksi tasolta toiselle siirtymilld tai edistymispalkein. Mahdollista
olisi my6s ndyttid miten pelaajan oma aktiivisuus suhteutuu muiden
kaupunkilaisten aktiivisuuteen nihden. Lisiksi Bay City Playssa olleiden
aloitteiden my6td alkaneet toimet sekd toteutuneet projektit voisi saada
nikyviin kaikille pelaajille. Se tekisi toiminnasta konkreettisemman
tuntuista ja jollain tapaa mitattavaa.

Kukin Bay City Playn suunnittelutiimi paatyi pohtimaan vuorollaan
pitdisiks tyostd ja osallistumisesta saada jokin konkreettinen palkinto.
OpinniytetyOssi kisiteltiin aiemmin palkitsemista ja varoitettiin, etti
palkitseminen fyysisilld palkinnoilla johtaa helposti sithen, etti pelaaja
ei jatkossa halua osallistua ilman konkreettista palkitsemista. Toisaalta
erilliset palkitsemisjdrjestelmit kertovat myGs siitéd, ettd pelin ei uskota
tai koeta olevan sisdisesti tarpeeksi houkutteleva tai mielenkiintoi-

nen. Télléin puuttuva, houkutteleva tekijd pyritdan korvaamaan niin
sanotuilla helpommilla, mutta samalla kestdmattémimmilld palkitsemis-
mekanismeilla. Teoreettiseen taustatybhon viitaten voidaan todeta, ettd
kaikkein toimivin tapa palkita olisi tehdé tekemisestd sisdsyntyisesti niin
palkitsevaa, ettei erillisid palkintoja tehdysté tyOsti kaivattaisi.

7.7.2 Vuorovaikutus palkitsijana

Sosiaalisen vuorovaikutuksen tirkeytti ei pidd viheksyé palkitsemi-
sessa. Silld voidaan ruokkia ihmisen perustarvetta tulla hyviksytyksi ja




saada arvostusta. Antamalla pelaajan ymmirtid, ettd hinen ponnistelu-
jaan kaupungin kehittimisen hyviksi arvostetaan, voidaan luoda hyvia
pohjaa jatkon kehitystydlle ja sitoutumiselle. MP’s expenses” -esimet-
kistd, ”Mitd olemme teiltd tihdin mennessd oppineet” -kohdasta, tuli
mukavalla tavalla rivien vilistd ilmi, ettd osallistujien panosta arvoste-
taan ja heiddn kommentteihinsa on tutustuttu. T4td elementtid voitai-
siin hyvin jossain muodossa lainata Bay City Playhin. Sen avulla olisi
mahdollista lisdtd vuorovaikutusta kaupungin ja kaupunkilaisten vilille,
joka oli yksi tyokalulle asetettuja kriteerejd. Samalla se viestisi, ettd
kaupunkilaisen panosta arvostetaan, eivitkd chdotukset mene kuuroille
korville. Ponnisteluun reagoiminen ja niin jonkinlainen tunnustuksen
antaminen mahdollisesti rakentaisi vankempaa pohjaa sitoutumiselle
kuin mihin mikddn yksittdinen tasoja tai pisteitd kuvaava elementti pys-
tyisi. Ndin voitaisiin kertoa, ettd mielipiteet ja nikemykset on kuultu ja
ne ovat herittineet ajatuksia, vaikka kaikkea ei valttimitta sellaisenaan
tultaisikaan toteuttamaan.

Palkitsemista voi tapahtua my6s vuorovaikutuksessa toisten pelaajien
kanssa. Peli voisi hyvin tarjota kaupunkilaisille tilaisuuden kokea ole-
vansa samassa veneessi toisten kaupunkilaisten kanssa, eikd niinkdin
yksil6ina toisiaan vastaan kamppaillen. Onkin hyva miettid kuka kilpai-
lee mitdkin tai ketdkin vastaan. Vai kilpailevatko pelaajat mahdollisesti
systeemid vastaan? Kilpaileeko kukaan ketddn vastaan? Tdssd kohdassa
ajatusmaailmaa voisi lainata Suurta kunnioitusta herittivi -kohdasta.
Siind on mahdollista kokea olevansa osana jotain yksiléd suutempaa.
Mikili kaupunkilaiset innostuisivat ilmiémaiselld tavalla osallistumaan
kaupungin kehittimiseen, tai vaikka jonkin rajatun kohteen ideoi-
miseen, voisi se kollektiivisessa kontekstissaan olla yhteisollisyytta
vahvistava tekijd. Muun muassa haastetilassa olisi mahdollista kilpailla
parhaasta ehdotuksesta, joka kuitenkin loppupeleissi tarkoittaisi kaik-
kien yhteistd hyvai, parempaa elinympiristoa.

Osittaistakin edistystd ilmaisevat indikaattorit ruokkisivat aikaansaami-
sen tunnetta. Téllainen palautesysteemi olisi todennikéisesti koh-
tuullisen helppo toteuttaa yksinkertaisen grafiikan avulla. Se ei vaatisi
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monimutkaista kayttoliittymaa, huikeaa visualisointia tai suurta rahallis-
ta panostusta. Térkedd olisi, ettd edistyminen olisi pelaajan nihtivissid
nopealla sy6tteelld, vaikka sen vaikutus varsinaisessa kaupunkisuun-
nittelussa nikyisi vasta pitkélld viiveelld. Prosessin osiin pilkkominen
mahdollistaisi sen paremman seuraamisen.

7.7.3 Voittaminen

Pohdinnan arvoista on mys se, onko kaupunkisuunnittelupelissd
mahdollista voittaa. Teoreettisten lihdeteosten perehrymisen perusteel-
la pelaamisen ydin ei ole useinkaan voittamisessa tai maaliin saapumi-
sessa vaan tirkeintd on niin sanottu matkanteko, toiminta itsessiin.

Se puolestaan palauttaa keskustelun sisdisen palkitsevuuden pariin.
Kaupunkisuunnittelupelissikin palkitsevampaa voisi olla se, ettd on
pédssyt osalliseksi suurempaa kokonaisuutta tai vaikka tutustumaan
omaan kotikaupunkiinsa uudesta nikékulmasta. Ja toisaalta myGs se,
ettd pelaaja kokee saavuttaneensa jotain sen sisilld. Toinen miettimisen
arvoinen asia voisi olla, onko pelissd mahdollista epdonnistuar Voiko
ponnistelemalla luoda jotain uutta tai oppia yrityksen ja erehdyksen
kautta esimerkiksi oikea toimintatapa? Oppiminen voisi hyvinkin olla
yksi kaupunkimuotoilupelin kantavia, palkitsevia tekijéitd. Kaupunki-
lainen voisi esimerkiksi olla vuorovaikutuksessa kaupungin suunnitteli-
joiden ja toisten kaupunkilaisten kanssa tavalla, joka ei muuten todelli-
suudessa toteutuisi. Tai hin voisi oppia jotain uutta kotikaupungistaan,
joko tiedon muodossa tai niin ettd kaupunki aukeaisi hinelle jollain
uudella tavalla.

7.7.4 Haastetila

Pelissi voisi olla jokin erillinen ”haastetila”, joka kutsuu pelaajat rat-
kaisua kaipaavan haasteen direlle. Sen alulle panijana olisi kaupunki.
Lisdksi tarpeeksi kotkealle tasoilla edennyt pelaaja voisi olla oikeutettu
itse ehdottamaan haastetehtivin aihetta. Haastetila voisi olla pdivin tai




viikon verran aktiivisena oleva tehtivi, joka aktivoituisi kartalla tietyssi
kohdassa. Niin siitd saataisiin kohdennettua tietoa ja toisaalta keskus-
telulle ja ehdotuksille varattu aika olisi rajattu. Haastetila voisi lihettda
tiedon uuden kohteen aktivoitumisesta kinnykkéin tai sahkopostiin,
mikili pelaaja olisi tillaisen halytyksen aktivoinut. Néin pelin olemassa-
olokin pysyisi paremmin mielessa.

Lisdksi Haastetilat voisivat olla korvamerkattuja ”ideoiden keruupistei-
ta”. Tyyliltddn ne voisivat olla nopeita galluptyyppisid tai hieman enem-
min aikaa vievempia ja luovempia tehtivia. Téssa olisi my0s tilaisuus
“rivienvilissd” jakaa tietoa vaikkapa tapahtuvista muutoksista. Haasteti-
lassa voisi tarvittaessa hyddyntdd crowdsourcing-tyyppisesti toimintaa
ja antaa tehtdvi ratkaistavaksi suuremmalle joukolle. Téstd esimerkkini
voisi olla ”Miten tehdi tdstd vihille kiytolle jddneestd puistosta viih-
tyisdimpi? Miti sind kaipaat tinne puistoon?”. Kaupunkilaiset voisivat
kiyda tekemassd omia ehdotuksiaan miten asian voisi ratkaista. Timin
avulla kaupunki voisi my6s kertoa, mikili kyseiselle alueelle on jo

tehty jotakin suunnitelmia. Samaan yhteyteen voisi mahdollisesti lisitd
resursseista viestivin liukuvalikon, joka muistuttaisi kaupunkilaisia siita,
ettd resursseja on rajallinen madra.

Kiéytinnossd Haastetila voitaisiin toteuttaa karttapohjan avulla, jolle
voisi ilmestyi sille varattu ”tippd”, joka viestisi, ettd uusi haastetila on
avattu. Uuden haastetilan aktivoituminen saattaisi my6s houkutella

kaupunkilaisia kyseiselle alueelle avaamaan uuden alueen GPS:n avulla.

Tiettyyn paikkaan kohdistettu hilytys voisi myOs herittdd pelaajassa
halun tutustua kaupunkiinsa paremmin. T3lld voitaisiin luoda lisdd jin-
nitysta ja pelillisyyttd seki vahvistaa tunnetta, ettd henkil6 on mukana
laajemmassa, yhteisessd projektissa. Erillinen kutsu tulla ratkaisemaan
tilanne olisi my&s selked viesti siitd, ettd kaupunkilaisten mielipiteitd
halutaan kuulla. Padtéksissd halutaan huomioida my6s heiddn nike-
myksensa.

Monet pelisuunnittelijat puhuivat tarpeettomista esteistd, joithin pelien
idea kiteytyy. Kaupunkilaisten osallistamiseen pyrkivit kaupunkisuun-
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nittelupelit painivat kuitenkin jo itsessddn hankalien asioiden parissa,
joten varsinaisia keksittyjd, lisdttyjd esteitd tuskin tarvitaan. Ennem-
minkin tavoitteena on yksinkertaistaa ja konkretisoida asioita niin ettd
molemmat osapuolet tulevat ymmarretyiksi. Kun pyritddn I6ytiméin
ratkaisuja todellisiin ongelmiin, ei varsinaisesti voida puhua tarpeetto-
mista esteistd. Ehka kansalaisen silmissd byrokratia saattaa kuvastaa sitd
tarpeetonta estetti jo itsessdan.

7.7.4 Flow

Flow-tila olisi toki hieno asia, mutta timéin kaupunkimuotoilupelin suh-
teen se saattaa olla turhan kunnianhimoinen vaatimus, silld flow vaatii
usein aktiivista ponnistelua valitun asian patissa. Flow-tilan saavuttami-
seen tarvittaisiin myds jonkinlaista intensiivistd jatkumoa. Bay City Play
ei todenniakoisesti ndin toteutettuna voisi, eikd sen tarvitsisi sellaista
tarjota. Peli voisi olla aina kiytettivissa jossain rajallisessa muodossa,
mutta se ei saisi edellyttdd suuria ajallisia uhrauksia.

On muistettava, ettd kiyttdjd saattaa hyvin nopeasti kdidntda selkin-

sd pelille, jos kokee sen liian aikaa vieviksi tai hankalaksi kdyttdd tai
ymmartid. Pikatehtivit saisivat siis viedd aikaa suunnilleen Facebook
-tykkdyksen verran. Suunnittelijoiden olisi tarpeen tullen mahdollista
herittdi keskustelua ja saada vastauksia valmiiksi koodatussa ja tallen-
tuvassa muodossa. Merkkimaidrin tulisi olla ennalta rajattu, jotta ideat
olisivat valmiiksi kiteytettyjd. KKommentteja voisi my6s valmiiksi ruksia
kuuluvaksi tiettyyn kategoriaan.

Kesikurssilla ehdotettu tapa, jolla eteneminen pelissi voisi tapahtua
aktiivisuuden ansiosta voisi olla toimiva. Silloin ei vertailtaisi ihmisten
“tykkddmisid” tai taitoja. Tasapuolisten onnistumismahdollisuuksien
takaamiseksi eteneminen ei pitdisi tapahtua esimerkiksi taitojen takia.




7.7.5 ideat

Yksi toteutustapa voisi my6s olla idealaatikko, johon voisi lisdta esi-
merkiksi kuvan, jostain todellisesta, hyvin toteutetusta asiasta, kuten lo-
mareissulla ndkemastdin ihanasta, villiviinien valtaamasta huvimajasta.
Tiahidn tulisi my6s lisdtd tila kommentoinnille, jotta huomio kiinnittyisi
pelaajan haluamaan asiaan. Tamd antaisi my6s mahdollisuuden vihem-
min verbaalisille ihmisille jakaa ideoita tai esitelld niitd konkreettisem-
massa, helpommin ymmadrrettivissd muodossa. Kommentointimahdol-
lisuus kannattaisi rajata tiettyyn merkkimidriin, jotta sen lipikdyminen
ei olisi tarpeettoman tyolista.

Ideaseinin “riskina” saattaisi olla, ettd mukaan tulisi asiattomuuksia
tai sellaisenaan toteuttamiskelvottomia ideoita, kuten Lahden torille
rakennettava La Sagrada Famiglia (Barcelonalainen Arkkitehti Gaudin
suunnitelma katedraali). Adrimmaiisyyksiin viety varovaisuus saattaa
kuitenkin tappaa hyvitkin ideat. Teknisessd toteutuksessa mietittivaksi
jad millaisia velvollisuuksia moderaattorille tulisi kohdistaa.
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8 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Taman opinndytetyon tavoitteena on ollut selvittid, mitd pelisuun-
nittelussa kaytetyt, koukuttavaksi mielletyt, mekanismit ovat ja miti
ajatusmalleja pelimaailmasta voisi hyddyntdd kaupunkisuunnittelun
pelillistimisessd. Lisdksi on pyritty selvittimadn miti tekijoitd voitai-
siin hyédyntda pelillistetyssi, osallistavassa kaupunkimuotoiluty6ka-
lussa, jotta se motivoisi ja sitouttaisi kaupunkilaisia kdyttimiin sité.
Monet taustoituksessa keskeiseksi nousseet asiat perustuvat psyko-
logisiin tekijoihin. Pelaajien keskuudessa niilld voidaan aikaansaada
onnellisuuden, palkitsevuuden ja tyytyviisyyden tunnetta.

Kuten alussa todettiin, opinniytetyén lopputuloksena ei odotettu
saatavan valmista, lopullista ratkaisua Bay City Play -konseptiin. Opin-
niytetyo on ollut luonteeltaan taustoittava. Sen suurin anti lienee, etti
sen avulla on saatu koottua tietoa pelisuunnittelun ajatusmalleista ja
mekanismeista sekd psykologisista tekijoisti, jotta niiden hyvid puolia
ja koukuttavia tekijoitd osattaisiin hyddyntdd Bay City Playn jatkoke-
hittelyssa mahdollisimman perustellusti ja monipuolisesti.

Bay City Play -hankkeen pddmiirini on luoda kaupungin ja kau-
punkilaisten kaytt6on pelillistetty, osallistava ty6kalu. Sen avulla
halutaan tarjota helpompi, mielenkiintoisempi ja houkuttelevampi
tapa osallistaa. Kaupungin suunnittelijoiden kannalta pelin arvo ko-
rostuu siind, miten hyvin sen avulla saadaan kerittyi selkedi tietoa,
jota voidaan ottaa avuksi kaupunkien suunnittelussa sekd paatok-
sen teossa. TyOkalun avulla toivotaan my6s voitavan aktivoida niitd
kaupunkilaisia, jotka tihdin mennessi eivit ole olleet motivoituneita
osallistumaan.

Samalla kun on muistettava kaupungin olevan asiallinen, ei-viitteelli-
nen, kaikkia palveleva palveluntuottaja, on yhtilailla pidettiva mieles-
sd, miksi timin tyyppiselle tyokalulle on koettu olevan tarvetta. Sitd
suunniteltaessa tulisi osata avautua uusille, innovatiivisemmille ja roh-
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keammille ajatusmalleille, jotta ei paadyttiisi toistamaan ja hiomaan
vain olemassa olevia, toimimattomaksi todettuja osallistamistapoja.

Pelimiisessi ajatusmaailmassa on tirkedd huomioida inhimillisia teki-
jOitd, jotta ymmarretdin miksi tietyt mekanismit toimivat ja millainen
vaikutus niilld on kéyttdjiin. Pelillistettyd ty6kalua suunniteltaessa nima
psykologiset tekijit kannattaisi ottaa huomioon paremman motivoin-
nin ja sitoutuneemman toiminnan mahdollistamiseksi. Valittujen,
pelillistettyjen toimintojen tulisi perustua tarkoin mietityille perusteille,
esimerkiksi sisdsyntyistd palkitsevuutta ruokkiville ominaisuuksille. Ei
vain sille ’koska ne ovat kivoja”.

Pelaajan tulisi kokea pelillistetyn kaupunkimuotoilutyokalun kiytto
itsessddn palkitsevana ja mielenkiintoisena seka vuorovaikutteisena. Ha-
nen tulisi voida nihdi kaupungin suunnittelijat yhteisty6kumppaneina
cikd auktoriteetting, joiden suunnitelmat pitdd ottaa vastaan sellaisena,
kuin ne annetaan. Ty6kalun puolestaan tulisi viestid, ettd kaupunkilais-
ten arjen kokemukset ovat tirkeita tekijoitd suunniteltaessa tulevaisuu-
den kaupunkeja. Tdssd vuorovaikutus nousee keskeiseen rooliin. Kau-
punkilaisen tulisi saada tilaisuus tuntea olevansa tervetullut ja arvokas
lisd oman elinympiristonsi suunnittelussa. Muussa tapauksessa pelaaja
voi helposti valita kiyttivinsi aikansa jonkin muun haasteen parissa.
Muun muassa tstd syystd emotionaalisia tekijoitd el kannata aliarvioida.

Ty6pajoissa tormittiin monesti sithen ongelmaan, ettd mekanismien
ja toimintojen keskittyessd tuloksellisuuteen, unohtui hauskuuden ja
koukuttavuuden nikékulma. Vastaavasti houkutteleva ja hauskaksi
miellettivi lihestymistapa koettiin usein epduskottavana ja jokseenkin
péalle liimattuna kaupunkisuunnittelun yhteydessa.

Kysymykseen, miten hauskuutta voitaisiin tuoda kaupunkisuunnitte-
lun pelillistimiseen, ei saatu tdysin yksiselitteistd vastausta. Tama oli




jossain midrin odotettuakin. Hauskuuden voidaan jo itsessddn asetta-
neen haasteita ja taustoituksessa kavi ilmi, etteivit tutkijatkaan ole pdis-
seet yksimielisyyteen siitd, mikd on hauska. Loppujen lopuksi hauskuu-
den midrittely on hyvin subjektiivinen ja tilannekohtainen ominaisuus.

Esimerkkeja, millaisissa kohdissa hauskuutta voitaisiin hyodyntaa,
16ytyi muutamia. Usein helpoimmaksi tavaksi osoittautui hauskuuden
lisaiminen peliin niin sanottuna minipelini pelin sisilld tai avataren
muuntelumahdollisuutena. Téllaisena hauskuus ei vilttdmatti ole
vakisin péille liimatun oloinen vaan se voi my6s hyvilld tavalla tuoda
oudon kiinteen keskelle suhteellisen asiallista pelid. Hauska hahmo

voi muodostaa yllitystekijdn: julkista sektoria ja tunteella kokemista tai
huumoria ei useinkaan nihdd yhdistettdvin samaan laatiin. Totutusta
poikkeava ajatusmalli voisi olla hyvid asenteiden ravistelija ajatellen sitd,
miten jaykaksi julkisen sektorin toiminta perinteisesti mielletddn. Hyvin
ja ajatuksella toteutettuna se ei romuttaisi Bay City Playn roolia oikeana
suunnitteluty6kaluna. Rohkeasti kiytettyni silld voisi olla positiivinen
vaikutus ihmisten motivoijana.

Vaikka rohkeutta ja ylldttdvyyttd kiytettdisiinkin tyOkalussa, kaupunki-
laisten tulee silti voida kokea, ettid pelid ei ole tarkoitettu vain eskapisti-
seen vithdekdytt6on, vaan se on tydkalu, jonka avulla heitd aidosti halu-
taan osallistaa. Muotoilutyokalun tulee my6s olla kehittyneempi versio
olemassa olevasta e-palautteenantojirjestelmista, silld ei ole mielekistd
tehdi kahta miltei padllekkdistd toimintoa.

Pelid suunniteltacssa on mietittiva kuinka paljon resursseja ylldpitimi-
seen on mahdollista kéyttdd pelin toteutusvaiheessa, sekd sen julkaisun
jalkeen. On my6s pohdittava kriittisesti, kuinka pelin toteuttamiseen ja
ylldpitoon kdytetty aika ja raha suhteutuvat sen avulla saatavaan hyotyyn
ja tuloksiin, ja kuinka pitkdaikaiseen kiytt6on pelid voidaan ajatella
luotavan. Luomisvaiheen alkupiissi, luovan ideoinnin aikana, tallainen
kriittisyys ei valttdmattd ole suotavaa tai ainakaan luovuutta edistivai.
Kuitenkin siirryttdessd lihemmais ensimmdisen, oikean version pilo-
tointia ja ’sitd riisutumpaa versiota”, tulee tillaiset kysymykset ottaa
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esille, jotta peli olisi mahdollista toteuttaa ja yllapitid my6s todellisuu-
dessa. Lisiksi tulee varmistaa, ettd sille asetetut kriteerit tayttyvit.

Bay City Playn suunnittelun alussa ideointi haluttiin kohdistaa pelin
toimintoihin ja vilttdd ottamasta kantaa sithen toteutuisiko lopullinen
versio pelisti digitaalisessa vai jossain muussa muodossa. Suunnittelu-
prosessia taaksepiin katsottaessa on kuitenkin helppo huomata, ettd
suurimman osan ajasta pelid on selvistikin suunniteltu toteutettavan
digitaalisessa muodossa. TaustatyOsti ja tydpajojen raportoinneista ei
ole juurikaan 16ydettavissa viitteitd muunlaisen tydkalun suunnittelus-
ta ja kaikki valitut pelillistetyt tekijit tukevat toteutusta digitaalisessa
ympiristossi. Pelille alussa asetettujen kriteerien eli helpon monistet-
tavuuden, skaalattavuuden, vakioitavan tiedonkeruun sekd matalien
kiytt6onottokustannusten kannalta digitaalinen sovellus tiyttineckin
helpoimmin nima kriteerit. Toteutustavan jattiminen alussa avoimeksi
toimi titkednd lidhinnd ideoinnin avoimena pitimisen kannalta. Niin
ei heti lihdetty tutkimaan valmiita applikaatioita ja niiden muuntelu-
mahdollisuuksia, vaan pyrittiin miettimaén pelimdisid toteutustapoja
laajemmin.

Hankkeen ehdottomana etuna on ollut monialainen tyéryhma. Co-de-
sign -prosessi on tuonut eri nakékulmia tekemiseen eri alojen asiantun-
tijoiden tuodessa omaa osaamistaan kehitykseen. Tiimi tulee vahvistu-
maan entisestdin tulevan syksyn aikana, jolloin mukaan saadaan my6s
teknistd osaamista sekd kokemusta hyotypelien tekemisestd. T4lloin
my06s kiytettivyyttd ja ideoiden realistista toteuttamiskelpoisuutta tul-
laan arvioimaan tarkemmin. Tdman jilkeen kehitystyon seuraava tirked
vaihe tullaan todennikdisesti saavuttamaan, kun ty6kalua pilotoidaan
kaupunkilaisilla. Silloin saadaan vastauksia sithen, onko tyokalulla mah-
dollista saada niita tuloksia, joita siltd on haluttu ja herittidko tyokalu
toivotunlaista mielenkiintoa kayttdjien keskuudessa.

Lopulta tyékalun toimivuuden ratkaisee se, millaisia tuloksia silld
saadaan ja kuinka aktiivisesti kaupunkilaiset sekd kaupungin tyontekijdt
innostuvat sitd kayttdimadn. Lisdksi onnistumisen mittarina voidaan pi-




tad sitd, saako tyokalu heritettyd kaupunkilaisten luottamuksen aitona,
osallistavana vilineeni ja millaiseen vuorovaikutukseen se kannustaa.
Onko se sellainen, jonka patiin halutaan palata uudelleen ja joka moti-
voi ja kannustaa osallistumaan sellaisella innostuksella, joka ei muuten
olisi todennikdinen.

Opinniytetyén taustoituksen suurimpia haasteita ovat olleet muuttuvat
aikataulut sekd laajaksi osoittautunut aihepiiri. T4std syystd opinnéyte-
tyon rajaus ja fokuskin vaihtuivat prosessin aikana useaan otteeseen.
Kiyttdjaldhtoisyyteen perehtymiselld sekd muotoilun menetelmien
tarkemmalla selvitykselld, olisi tutkimukseen varmasti voitu tuoda vield
lisdd syvyyttd, josta olisi ollut hy6tyd my6s pelin kehittdmisen kannalta.
Opinndytetyon aikataulun ja laajuuden ollessa rajallinen, ei ndihin aluei-
siin voitu kuitenkaan perehtyd sen syvillisemmin, silld se olisi ollut pois
pelillisyyden ja psykologisten vaikuttimien selvittimisesta.

Selkeiti jatkotutkimuksen atvoisia aiheita olisikin varmasti kayttaja-
liht6isyyden huomioiminen pelillistetyssd kaupunkisuunnittelussa.
Myés co-design -prosessin seuraaminen ja tutkiminen vastaavassa
monialaisessa tydryhmissi, olisi tutkimuksen arvoinen kohde. Tdmin
opinndytetyon tekijind ehdin omalta osaltani useaan otteeseen toivoa,
ettd minulla olisi ollut jo paljon omakohtaista kokemusta pelaamisesta
ennestddn. Ajatusmaailman ja kisitteiden tuntemisesta olisi varmasti
ollut hy6tya. Toisaalta tima “puhtaan pdydin lihtétilanne” mahdollisti
sen, ettd aihetta oli alusta saakka mahdollista lihestya teoteettisesta,
taustoittavasta nikékulmasta ja varsin avoimin mielin ilman, ettd valmiit
mielikuvat olisivat johdatelleet liikaa jo kiytettyjen ideoiden suuntaan.

Yksi pelin jatkokehittimisessa ratkaistava asia voisi olla sen tarkenta-
minen, halutaanko, ettd kaupunkilainen astuu pelitilaan, koska haluaa
jakaa tietoaan ja havaintojaan. Vai tullaanko pelillistettyyn maailmaan
siitd ldhtokohdasta, ettd henkil haluaa pelata ja pelatessaan tulee anta-
neeksi tietoa kaupunkisuunnittelun kiytto6n? Pelillistettyd, osallistavaa
tyokalua suunniteltaessa tulee my6s miettid, missd médrin ja kuinka
selkedsti pelimaailman mekanismeja halutaan hyédyntdi. Halutaanko
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mukaan tuoda seikkailuhenkei ja eskapistista lihestymistd? Vai riittda-
ko, ettd pelimdisid mekanismeja hyddynnetddn vain tasojen, pisteiden,
edistymista tai aktiivisuutta ilmaisevin indikaattorein? Kuinka suuti

ja millainen rooli mahdollisella avatarella on ja halutaanko sellaista
ylipddnsd kayttdd? Ja missd mairin esimerkiksi aisteja halutaan ruokkia?
Pelillisten mekanismien tarjoamia mahdollisuuksia on paljon, joten se
jattdd avoimeksi myOs monia muita kysymyksia.

Opinniytetyon tarjoama taustoitus soveltuu Bay City Playn, ja mui-
den vastaavien hankkeiden, pohjatyksi. Sithen on pyritty kokoamaan
pelisuunnittelun lainalaisuuksia seki selvitysti psykologisesti motivoi-
vista ja sitouttavista tekijoistd. Selvitys toivon mukaan auttaa hankkeen
jatkon kehitysty6ssd, nostamalla esiin mahdollisia kiyttokelpoisia me-
kanismeja, ajatusmalleja ja ideoita. Bay City Playn kehitysty6ta tullaan
jatkamaan vield opinndytetyon pddtyttyd ja onkin selvid, ettd chdotetut
toiminnot tulevat vield muuttumaan ennen kuin lopullinen versio 16ytid
muotonsa edes pilotointivaiheeseen asti.

Yhteenvetona tehdyn taustoituksen perusteella voitaisiin sanoa, ettd
pelisuunnittelusta voitaisiin hyvinkin 16ytaa vilineitd ja ajatusmalleja,
joiden avulla kaupunkisuunnittelu nayttdytyisi houkuttelevampana,
konkreettisempana ja koukuttavampana kuin se on tihén asti totuttu
nikemdin. Ne voisivat mielenkiintoisella tavalla herittid kaupunkilaiset
huomaamaan oman vastuunsa ja mahdollisuutensa toimia aktiivisem-
min kaupunkien kehittimisessi. Pelin avulla heidit voitaisiin ottaa mu-
kaan arjen asiantuntijoina. Osallistumalla he voisivat kertoa avoimesti ja
kehittdvissd mielessd nikemyksiddn miten kaupungista voitaisiin tehdi
paras mahdollinen versio ja kuinka se voitaisiin toteuttaa mahdollisim-
man kestivilld tavalla.

Paljon on varmasti vaikutusta my6s silld, millaisia ominaisuuksia pelissa
piadytddn ottamaan kayttéon. Seka silld kuinka rohkeita valintoja kau-
pungit ovat valmiita tekemaén, pyrkiessdin osallistamaan kaupunkilaisia
suunnitteluun ja kuinka paljon resursseja sithen oikeasti ollaan valmiita
kayttimadn. Kaupunkien tulisi olla jollain tasolla valmiita osittain luo-




pumaan paittijin asemasta ja luoda kaupunkilaisille oikeita tilaisuuksia
saada ddnensi kuuluville, muidenkin kuin perinteisten viylien kautta.
Osallistumisen ei tulisi myoskédin edellyttad “kapulakielen” hallintaa tai
tarkkaa pykaliin perehtymistd ennakkoon, voidakseen tarjota vakavasti
otettavia nikemyksid. Lopulta suurin muutos on tapahduttava asentei-
den tasolla, sekd kaupunkilaisten ettd kaupunkien suunnittelijoiden kes-
kuudessa, ennen kuin ponnisteluja yhteiselld “hiekkalaatikolla” voidaan
viedi edistyksellisiin, jopa eeppisiin mittasuhteisiin. T4hin pelisuun-
nittelusta lainatut mekanismit ja ajatusmallit voivat yhtend muotoilun
keinona tarjota vélineitd.
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